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RESUMEN

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion son las herramientas
gue actualmente se han convertido en los medios para realizar las actividades que
el hombre realizaba manualmente. La automatizacion de estas actividades ha
permitido a la humanidad poder perfeccionar sus trabajos y la adquisicion del

conocimiento esta mas disponible que nunca.

Esta tesis presenta como objetivo principal desarrollar estrategias didacticas
basadas en objetos de aprendizaje de tipo unidad didactica para los diferentes
ambientes virtuales de aprendizaje a través de una herramienta de autoria para
ser soportadas por la Web 2.0 y puedan ser empleadas por los docentes que
imparten cursos en la modalidad virtual. Se explica el desarrollo de las estrategias
didacticas de Relatoria y Administracion de proyecto y la implementacion en la
plataforma virtual educativa Moodle.

La tendencia de esta tesis es desarrollar estrategias didacticas y que sean
almacenadas en repositorios de objetos de aprendizaje para que estén disponibles
a los docentes de educacion virtual proporcionando variedad de formas de

aprendizaje a los alumnos.



ABSTRACT

The Information Technology and Communication are the tools that have
now become the means to carry out the activities that the man performed
manually. The automation of these activities has allowed mankind to perfect their

work and the acquisition of knowledge is more available than ever.

This thesis presents as main objective to develop teaching strategies
based on learning objects teaching unit type for different virtual learning
environments through an authoring tool to be supported by Web 2.0 and can be
used by teachers who teach courses virtual mode. Development of teaching
strategies Rapporteur and Project Management and implementation in educational
virtual platform Moodle explained.

The trend of this thesis is to develop teaching strategies that are stored in
repositories of learning objects to make them available to teachers in virtual

education by providing variety of ways of learning to students.
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Capitulo I. Introduccién

1.1. Antecedentes

Hoy en dia, se observa que las Tecnologias de Informacion y Comunicacion
(TIC) son parte fundamental para la realizacion de actividades econdmicas,
sociales, personales, de investigacion, entre otras; las tecnologias facilitan la
ensefianza en la educacion a través de nuevas formas de aprendizaje logrando
mayor comprension y profundidad en las areas en las que son implementadas
hasta ahora; sin embargo, en las areas de ciencias educativas se intenta hacer
esfuerzos en la generacion de materiales empleando como base las estrategias

didacticas.

En este sentido, la clave primordial en las TIC en la educacion son las
estrategias aplicables, es decir, las herramientas que utiliza el docente para lograr
la mayor eficiencia en el proceso ensefanza-aprendizaje en el alumno. A
continuacion se definen algunos términos que se emplearan a lo largo de este
documento de tesis con la intencion de lograr una mejor comprension en este

tema.

Estrategia: Las estrategias segun la Real Academia Espafiola, estrategia

es:

“Un proceso regulable, conjunto de las reglas que aseguran una decision

optima en cada momento.”
La Real Academia Espafiola define la didactica y aprendizaje como:

e Didéctica: “El arte de ensefar.”
e Aprendizaje: “Accion y efecto de aprender algun arte, oficio u otra

cosa.”
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Estrategias de aprendizaje: Las estrategias de aprendizaje son
procedimientos que un aprendiz emplea en forma consciente, controlada e
intencional como instrumentos flexibles para aprender significativamente y

solucionar problemas (Barriga A. & Hernandez R., 1998)

Estrategias didacticas: Las estrategias didacticas se refieren a tareas y
actividades que pone en marcha el docente de forma sisteméatica para lograr unos
determinados objetivos de aprendizaje en los estudiantes. (Donald Rich et al,
1994).

Word Wide Web: La World Wide Web (“telarafia de alcance mundial”),
también conocida como WWW ha sido un desarrollo del laboratorio europeo
CERN (European Organization for Nuclear Research) ubicado en Ginebra Suiza
en 1989 por el investigador britanico Tim Berners-Lee quien se dedicaba a

encontrar una solucion a la proliferacion de informacién que se expandia en la red.

Herramientas de autoria: Segun (ecoescuela2.0wiki, j2014) Son
aplicaciones que permiten un trabajo multimedia y constructivista para generar un
entorno de aprendizaje dindmico. Dentro de las funcionalidades que este tipo de
herramientas presentan se puede destacar la posibilidad de crear actividades o

pequefias aplicaciones desde la misma herramienta.

Web 2.0: La Web 2.0 son aquellas aplicaciones que ofrecen un servicio que
se actualizado constantemente, mejorando conforme aumenta su uso por los
usuarios, dichas aplicaciones mezclan y utilizan datos de madltiples recursos

ofrecidos en la Web, de la misma manera, los recursos que ofrecen cada una de
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las aplicaciones pueden ser reutilizadas por las demas creando una “arquitectura

de participacion en la red”. (Didac Margaix, 2007).

A través de esta tesis se pretende incorporar estrategias didacticas
iImplementadas en herramientas de autor con el soporte de la World Wide Web,
las cuales estardn disponibles para los docentes, de esta manera que la
ensefianza sea a través de medios digitales logrando que la utilizacién y manejo
de resultados pueda ser accesible y portable. Esto se va a lograr con las creacion
de nuevas estrategias de aprendizaje que aun no estan disponibles en las

herramientas de autoria.

El objetivo principal que se pretende lograr es que los docentes puedan
hacer uso de las estrategias de aprendizaje, y a la vez, los alumnos puedan
desarrollar sus actividades a través de las herramientas de autoria basada en la
World Wide Web y lograr el aprendizaje de una manera mas efectiva, interactiva y

dindmica con la amplia disponibilidad de estar aprendiendo en diferentes lugares.

La finalidad de implementar estrategias didacticas en la World Wide Web
es para colaborar con los docentes en las actividades educativas para sus
alumnos, de esta manera se facilita la ensefianza, el aprendizaje y la evaluacion;
permitiendo que los educandos obtengan el mayor conocimiento a través de la

automatizacion de las nuevas herramientas escolares.
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1.2. Planteamiento del Problema

Las herramientas de estrategias didacticas son el medio mas efectivo para
el apoyo de la ensefianza educacional, primordialmente para lograr facilitar el
aprendizaje en los estudiantes. Actualmente, las herramientas de estrategias
didacticas son empleadas por medios escritos, su uso hace muy tardia la
aplicacion y obtencion de resultados, es poco ecoldgico el uso de papel y lapiz
porque se tienen que talar cientos de arboles para obtener la materia prima, el
costo de adquisicion de los Utiles escolares va en constante aumento, la
durabilidad de los documentos es muy corta y distorsiona la informacion conforme
pasa el tiempo, ademés se expone a sufrir dafios de la naturaleza como
inundaciones y terremotos; los dafios por humanos como extravios, robos e

incendios.

Otra situacidén que se presenta es la nueva generacion de alumnos en las
escuelas que han sido crecidos bajo la nueva modalidad tecnoldgica, su atencién
esta mas centrada en los dispositivos tecnolégicos en donde su aprendizaje es
mas rapido porque pueden interactuar por si mismos para la adquisicion del
conocimiento. Las formas de ensefianza necesitan evolucionar, las estrategias
empleadas por los docentes necesitan que los alumnos puedan observarlas,
sentirlas e interactuar; la modalidad de aprendizaje de los alumnos de nueva
generacion necesitan “caminar” y sentir por sus propios pasos el avance y llegar al

centro del conocimiento.

Recientemente, la Web 2.0 ofrece muchas herramientas que han facilitado
el proceso de aprendizaje, la formas de adquirir el conocimiento varia conforme
los recursos tecnoldgicos que se empleen. En las instituciones educativas se han

hecho interactivos los métodos de ensefianza, un ejemplo muy claro son las
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estrategias de aprendizaje que emplean los docentes para la imparticion de los
cursos. Otro ejemplo de la Web 2.0 son las aulas virtuales en donde existen
muchas estrategias que permiten adquirir el conocimiento a través de la

realizacion de actividades que estan disponibles para el alumno.

1.3. Justificacion

Con la evolucién tecnolégica, el mundo social ha logrado nuevas formas de
adquirir nuevas formas de comunicarse y nuevos conocimientos; especificamente
en la educacion, las tecnologias han permitido la imparticion de cursos en la
modalidad virtual a través de software desarrollados para la realizacion de
actividades que conllevan al alumno a un conocimiento eficiente. Los docentes
pueden hacer uso de materiales educativos como estrategias didacticas que se
encuentran en el internet, muchas estan disponibles para ser empleadas, otras
para ser adecuados por el profesor para sus grupos de alumnos o para ser
creados facilmente en base a un modelo establecido.

El desarrollo de estrategias didacticas en un ambiente Web 2.0 en
herramientas de autoria que estaran disponibles en cualquier horario para ser
realizadas por las personas que se desean evaluar, de igual manera permite

obtener los resultados de forma inmediata, manipularlos y presentarlos.

La automatizacibn de nuevas estrategias didacticas contribuye a los
instructores de la ensefianza a tener un catalogo mas variado para elegir y disefiar
de acuerdo al tema que desea compartir con los estudiantes. Las nuevas
estrategias didacticas podran ser soportadas por las plataformas educativas con la

que cuente la institucion para la imparticion de cursos en linea.

En esta tesis se presentan dos estrategias didacticas: Relatoria y

Administracion de proyecto anexados en unidades didacticas con la finalidad de
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promover el uso de nuevas herramientas que permitan enriguecer la ensefianza-

aprendizaje de los alumnos en la modalidad virtual.

1.4.

Objetivo General

Desarrollar mediante una aplicacion soportada por la Web 2.0 estrategias

didacticas basadas en objetos de aprendizaje de tipo unidad didactica para los

diferentes ambientes virtuales de aprendizaje.

1.5.

1.6.

Objetivos Especificos

Desarrollo de nuevas estrategias didacticas basada en ambientes virtuales
de aprendizaje

Implementacién de nuevas estrategias didacticas en una herramienta de
autor.

Evaluar la interoperabilidad de las nuevas estrategias didacticas

implementadas.

Hipotesis

.Se pueden implementar nuevas estrategias didacticas para que sean

empleadas por los docentes que imparten educacion en la modalidad a

distancia?, ¢Qué estrategias didacticas se pueden implementar para la

educacion a distancia?
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1.7.

1.7.1.

1.7.2.

1.8.

1.8.1.

Alcances y Limitaciones del Proyecto de Investigacién

Alcances:

Se va a desarrollar una aplicacion (formatos de objetos de aprendizaje) la
cual permitirh ser compartida con las herramientas de autorias, de tal
manera que la aplicacion pueda ser editada por los usuarios que
desarrollan objetos de aprendizaje.

Disponible para herramientas de autoria de tipo open source.

Limitaciones:

Se desarrollar4 para herramientas de autorias solamente open source de
esta manera se puede adecuar y ser compartida por los demas usuarios.
Las aplicaciones funcionardn mientras las versiones de las herramientas

de autoria no la limiten.

Metodologia de trabajo

Metodologia

La metodologia de investigacion para este proyecto se desarrolla de

manera incremental mediante las siguientes etapas: Estado del Arte, Modelo

Conceptual e Implementacion.
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Estado del arte: En esta etapa se desarrolla la investigacion exploratoria
en la cual nos permite indagar sobre las nuevas herramientas y aplicaciones que
ofrecen la creacidon de contenido didactico, asi como los avances tecnoldgicos en
esta area. En esta etapa se ha escudrifiado los documentos aportados por otros
investigadores con respecto al impacto de las TIC en la sociedad, en el gobierno,
en la economia y en la educacion. En la educacién es principalmente hacia
donde esta orientada esta tesis la cual serd descrita en la siguiente etapa de

implementacion.

De igual manera, se han explorado documentos que describen sobre las
estrategias didacticas, los multiples conceptos que existen y las caracteristicas
gue las hacen diferente a las estrategias de aprendizaje. En las unidades
didacticas se han investigado multiples formas que cada autor plantea, asi
también como sus elementos que la componen. La evolucién de la World Wide
Web, las herramientas de autorias y la clasificaciéon de las plataformas virtuales

educativas.

Modelo conceptual: En esta etapa se desarrolla una investigacion
cualitativa, ademas, se realiza un analisis particular, el disefio conceptual de la
propuesta de investigacion, el desarrollo de las estrategias didacticas de relatoria
y administracion de proyectos escolares. En la implementacion también se
explica el desarrollo de las unidades didacticas de Relatoria y Administracion de
Proyecto. Para cada una se plantea un modelo que ha sido desarrollado en la
herramienta de autoria eXelearning, que convertido a formato SCORM permite

ser implementado en la plataforma virtual de Moodle.
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En esta etapa se muestra la arquitectura desarrollada de las unidades
didacticas que soportan las estrategias didacticas de Relatoria y Administracion de
Proyecto, la explicacion del desarrollo de cada estrategia didactica esta

fundamentada en esta parte del documento de tesis.

Implementacién: En esta etapa se realiza la implementacion de estrategias
didacticas, y ademas, se realizan pruebas experimentales en diversas plataformas
educativas. La implementacion de las unidades didacticas que soportan las
estrategias didacticas de Relatoria y Administracion de Proyecto ha permitido
comprobar su correcto funcionamiento, permitiendo adecuar a los docentes que
deseen emplearla como actividades en sus clases via online y dando variedad a
las ya muy comunes estrategias didacticas (cuestionarios, sopas de letras,
autocompletar, entre otros.); esto también favorece al alumno a nutrir sus

estrategias de aprendizaje.

Resultados esperados: Como resultado se pretende realizar estrategias
didacticas Web con enfoque pedagdégico para la ensefianza-aprendizaje donde
beneficia a los alumnos y a los profesores que estan inscritos en alguna de las
carreras de educacion a distancia que ofrece la Universidad Auténoma del
Carmen. Actualmente, la mayoria de las estrategias didacticas se basa en
framework y se espera construir un repositorio de objetos de aprendizaje

disponibles para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La creacion de nuevas estrategias didacticas es el siguiente proyecto que
se estara trabajando con el objetivo de poder crear un repositorio de objetos de

aprendizaje Web y poder compartirlo con todos los docentes que impartan clases
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en la modalidad virtual y a la vez invitando a méas desarrolladores de estrategias

didacticas a formar parte de este anhelado proyecto educativo.

1.9. Estructurade la Tesis

En este apartado se describen los cinco capitulos que componen esta tesis
que lleva por nombre “IMPLEMENTACION DE NUEVAS ESTRATEGIAS
DIDACTICAS SOPORTADA POR LA WEB 2.0 APLICADA A UNA
HERRAMIENTA DE AUTORIA”. Cada capitulo se describe de forma general para
el lector tenga un panorama global del contenido especifico de dichos capitulos.

Capitulo I. Este capitulo es llamado Introduccién en él se hace el analisis
de los temas que se desean desarrollar en la tesis, una vez definidos se hace el
planteamiento del problema, los motivos de desarrollo, la justificacion, los objetivos
a alcanzar, los alcances y limitaciones del proyecto, la estructura de la tesis y la
planeacioén de desarrollo de cada capitulo. El capitulo | consiste en la planeacion

general de lo que se realizard como tesis.

Capitulo Il. El capitulo Il es sustentado con el nombre de Estado del arte,
los temas que se desarrollan en el capitulo son: TIC en la educacién, TIC en el
gobierno y TIC en la economia. Cada tema es justificado con documentos y
publicaciones de investigadores y revistas respectivamente, los cuales fueron
analizados y que ahora sustentan las ideas planteadas en este capitulo. De igual
manera, se hace un analisis de la evolucion de la World Wide Web pasando de 1.0
a 2.0 y 3.0. También se analizan las plataformas virtuales y las herramientas de
autoria que son los elementos con los cuales se desarrollan los materiales
educativos que se proponen en esta tesis, aunado a ello también las estrategias

didacticas forman parte de este capitulo de investigacion.
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Capitulo 1ll. Este tercer capitulo lleva como nombre Modelo conceptual,
en él se mencionan definiciones de estrategias didacticas, se especifican las
estrategias didacticas de Relatoria y Administracion de Proyecto que se van a
desarrollar en esta tesis; se detalla el modelo conceptual de las estrategias
didacticas mencionadas y los elementos que las componen a cada una de ellas.
También se esquematiza la arquitectura general desde su creacién hasta su

funcionamiento.

Capitulo IV. Este capitulo se denomina implementacion, el desarrollo
consiste en plantear nuevas estrategias didacticas de Relatoria y Administracion
de Proyecto, describir los elementos que componen cada una de ellas y la
implementacion en la plataforma educativa virtual Moodle. Todos los procesos
descritos son justificados con imagenes que fueron capturadas durante los

procedimientos para mejor comprension.

Capitulo V. Es el capitulo final de la tesis, lleva por nombre Conclusiones
y trabajo futuro, en éste capitulo se hace una proyecciéon del uso de las
estrategias didacticas desarrolladas y se invita a todos los docentes que imparten
cursos en la modalidad virtual a utilizarlas. De igual manera, se invita a desarrollar
mas estrategias didacticas y posteriormente crear un repositorio de objetos de

aprendizaje disponibles en la Web para todos los usuarios.
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1.10. Planeacion del Proyecto

1.9.1. Definicién de Recursos

En la siguiente tabla se especifican los recursos tecnoldgicos a utilizar para el

desarrollo del proyecto:

1 Computadora

Microsoft Office 2010

Internet

Herramienta de autoria eXelearning

Plataforma educativa Moodle

1.9.2. Plan de actividades

A continuacién se menciona el cronograma semanal del desarrollo de las

actividades:
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Actividades
1. Investigar tipos de estratégies diddcticas
2. Seleccionar las estratagias a disefiar
3. Investigar herramientas de autorias
4. Selaccionar as herramientas de autorias para la
implementacidn de las estratégias didacticas

5. Analizar el codiga fuente de cada herramienta de autoria

6. Disefiar las estrategias de aprendizaje que se van a
implementar

7. Implementar [3 herramienta d aprendizaje en
herramienta de autoria

8. Docurnentar el desarrolla del proyecto

semana 1

Semana 2

Semana3

Semana 4

Semana’s

Semana b

Semana7

Semana 8

Los recursos didacticos que se desarrollardn estaran disponibles para los

usuarios pertenecientes a las universidades y posteriormente para los usuarios

externos. La finalidad es que dichos recursos puedan ser utilizados libremente y

con base a la aceptacion promover el desarrollo de mas recursos pedagdgicos.

Las estrategias didacticas a desarrollar estaran disponibles para los docentes que

deseen hacer uso de ellas, esto permitirA poder mejorarlas y adecuarlas a las

multiples necesidades de todos los docentes.

Las herramientas a emplear son open source lo cual nos permite disefiar e

implementar las estrategias pedagdgicas que seran desarrolladas como proyecto

de tesis. Esta ventaja también hace la posibilidad de poder disefiar nuevas

estrategias didacticas para la modalidad de educacion virtual y poder compartirlas

a través de la Web.
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Capitulo Il
ESTADO DEL ARTE



Capitulo Il. Estado del arte

2.1. TICen laeducacion

La educacion es el conjunto de actividades a desarrollar con la finalidad de
alcanzar los mas elevados conocimientos para la prosperidad de un hombre,
sociedad y nacién; por lo que el uso de herramientas automatizadas en la
educaciéon son parte fundamental para alcanzar los conocimientos y asi lograr la
prosperidad, por lo tanto, el desarrollo de TIC en la educacion no debe de frenarse
jamas y debe seguir desarrollando aplicaciones que ayuden a facilitar las formas
de ensefianza y aprendizaje. Por lo que, mientras las tecnologias avanzan en la
educaciéon, ésta es el medio para distribuir los conocimientos que se van

adquiriendo en base a descubrimientos y analisis de las nuevas tecnologias.

Las tecnologias tienen mayor impacto en los centros que cuentan con e-
madurez la cual demuestra que los docentes dedicados a impartir educacion a
distancia puedan adquirir experiencias y nuevas formas de facilitar el conocimiento
(Busca Martin-Sanz, 2008). Esto es muy importante porque el perfil de un docente
gue imparte cursos en forma presencial es muy diferente al docente que imparte
cursos en la modalidad virtual. Y con profesorado experimentado en e-
conocimiento el cual nos indica que los docentes que imparten cursos en la
modalidad digital deben prepararse en brindar conocimiento en la modalidad e-
learning a traveés del uso de nuevas tecnologias de informacion y dedicarse a la

investigacion de las tendencias en la educacion a través de la modalidad virtual.

En la edicion N-economia del 2007 se presentaron tres indicadores en la

implantacion de tecnologias en los centros educativos:
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e Incursion en la banda ancha. En los udltimos cinco afios ha habido un
aumento en el uso de TIC en los paises europeos nérdicos como Holanda,
Estonia, y Malta. Se estima que el 90% tiene una conexion de banda ancha
a Internet.

e EIl nimero de computadoras por cada 100 estudiantes. En Unidad Europea,
la media en el uso de las TIC por cada 9 alumnos. Mientras que en otros
paises como Dinamarca, Holanda, Reino Unido y Luxemburgo, solo
comparten la computadoras cada 4 o 5 alumnos.

e El uso de las TIC en el aula por parte del profesorado en los ultimos 12
meses. De 4.475.301 profesores europeos, el 74% han usado las TIC en el
aula, de lo contrario en otros paises como Letonia y Grecia rondan el 35%

del profesorado.

En base a los indicadores anteriores, las escuelas europeas aun estan en
proceso de implementacion de las TIC en la educacién, tomando en cuenta que
las naciones mas desarrolladas en ese continente poseen mas infraestructuras
para la adecuacion de las nuevas tecnologias para sus alumnos en el salén de

clases o en la modalidad virtual.

2.1.1. La educacion virtual en México

La educacion y las tecnologias han evolucionado de la mano provocando
una revolucion en la sociedad, para poder ser participes en esta nueva era
tecnoldgica se requiere tener dominio de las tecnologias y hacer cultura en las

nuevas generaciones que son dependientes de las TIC.
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En México la educacion virtual se ha hecho muy importante principalmente
para la educacion universitaria donde muchas instituciones promueven sus
carreras en la modalidad virtual, ofreciendo estudiar carreras en el menor tiempo
posible y con la mejor calidad en conocimiento. De igual manera, ofrecen carreras
con mayor demanda en un futuro garantizando campo laboral para quienes se

formen como profesionistas en esa institucion.

Los posgrados que se ofertan en las universidades publicas y privadas son
mas comunes impartirlos en la modalidad virtual porque estan orientadas a las
personas que laboran y no les permite estudiar un posgrado en la modalidad
escolarizada. A través de la educacion virtual, no solo se puede estudiar un
posgrado en las instituciones en México sino que también pueden optar por
instituciones extranjeras que permitan cursar sus especialidades y asi obtener
mayor preparacion en la vida profesional garantizando mejorar la calidad en las
labores profesionales (Miguel, 2010).

2.1.2. Sistema Nacional de Educacién a Distancia

El Sistema Nacional de Educacion a Distancia (SINED) es una red social
educativa, colaborativa e integradora, con soporte tecnologico distribuido. Su
finalidad principal es recuperar las aportaciones de las instituciones universitarias
en el area de educacion a distancia y posteriormente poder integrar a los niveles
de educacion béasica y medio superior con el fin de superar las deficiencias de
conceptualizacién, comunicacion y gestién curricular y superar las diferentes
practicas educativas que se desarrollan actualmente en diferentes ambientes.

(www.sined.mx, 2014)

27



Su mision es impulsar la educacion a distancia para elevar la cobertura,
calidad y equidad en México a través del uso de tecnologias que permitan formar
redes sociales educativas entre las institucionales del pais que promuevan el
bienestar social y econémico del pais a través de la gestion del conocimiento. Su
vision es lograr ser un sistema innovador que facilite la apropiaciéon y generacién
de conocimiento a través de multiples ambientes de aprendizaje y redes

educativas orientadas al fortalecimiento de la educacion.

El SINED desea fortalecer la modalidad de educacién a distancia y el
crecimiento del conocimiento mediante la integracion del apoyo gubernamental,
empresariales e instituciones educativas, para lo cual se plantea los siguientes

objetivos:

e Formular politicas de desarrollo de la educacién a distancia.

e Propiciar la organizacién de redes para la colaboracién, la generaciéon y
aplicacion del conocimiento en los diversos campos de la educacion,
particularmente en la modalidad a distancia.

e Impulsar el desarrollo y aplicacion de propuestas pedagégicas innovadoras
dentro de la educacioén a distancia, con un aprovechamiento integrador de
las tecnologias apropiadas para las distintas regiones del pais.

e Propiciar la ampliacion y desarrollo de la oferta académica en educacion a
distancia en todos los niveles educativos.

e Propiciar la formacién, capacitacion y actualizacion permanente de recursos
humanos en los enfoques tedricos y metodolégicos de la educacion a
distancia, asi como en el uso pedagogico de las TIC.

e Promover el desarrollo de la investigacion e innovaciones en el marco de la
educacién a distancia, con atencion especifica a las necesidades de las

regiones del pais y su potencial generalizacién al contexto nacional.
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Desarrollar estrategias de solucion a necesidades educativas aplicando un
enfoque de redes y sistemas informaticos para que las regiones dispongan
de un soporte tecnologico seguro y de calidad que garantice las
interacciones y el flujo de informacién dentro del SINED.

Promover la comunicacion y difusion de los programas, proyectos, servicios
y productos educativos, fortaleciendo la eficacia y calidad de las
interrelaciones nacionales e internacionales.

Generar modelos y servicios de administracion y organizacion pertinentes a
la educacion a distancia.

Promover la estructuracion de servicios de apoyo académico y técnico para
las redes, comunidades, organizaciones e instituciones que realizan

programas de educacion a distancia.

El SINED se rige a través de cuatro dimensiones: Académica,

Administrativa, Tecnolégica y Social; estas dimensiones son las que

entrelazan las practicas institucionales y le dan sentido y direccion a las

actividades internas. Estas dimensiones pueden reorganizarse conforme el

sistema adquiera mayor complejidad. Su funcién es interactuar para crear,

comunicar, difundir y compartir conocimiento como condicion sustancial de su

participacion en la sociedad del conocimiento. (www.sined.mx, 2014)

2.1.3. La Universidad Abierta y a Distancia de México

La Universidad Abierta y a Distancia de México empez6 como proyecto en

el afio 2008 por la Secretaria de Educacion Publica. EI modelo curricular de los

planes de estudio se llevé a cabo en el afio del 2009 iniciando con una plataforma

tecnoldgica que soportaria a una poblacion de aproximadamente 12 mil personas.

Este inicio de proyecto fue atribuido con el nombre de Programa de Educacion
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Superior Abierta y a Distancia (ESAD) y fue publicada el 12 de agosto del 2009 e

inicié sus cursos propedéuticos el 12 de octubre del 2009.

Durante el periodo de agosto del 2009 al 20 de enero de 2012, el Programa
ESAD ofrecié sus servicios; en la ultima fecha, se decreta oficialmente como la
Universidad Abierta y a Distancia de México (UnADM). Seguidamente comenz6 un
periodo de transicion en el que se le presenta una serie de retos y oportunidades.
Una de las misiones es ofrecer educacion superior a todos los mexicanos con la
mayor flexibilidad y presencia posible, convirtiéndose en la universidad mas
grande y abierta de toda Latinoamérica con un modelo educativo de calidad

mundial. (www.unadmexico.mx, 2014)

La UnADM es la institucion mexicana que tiene como reto la educacion
superior del siglo XXI mediante la modalidad virtual y a distancia mediante las
plataformas tecnolégicas respondiendo a las siguientes lineas de desarrollo de la
sociedad del conocimiento:

v/ lgualdad de oportunidades
Vv Sustentabilidad ambiental
v Educacion universal

Vv Internacionalizaciéon

La meta por lograr de la Universidad Abierta y a Distancia de México es
algo muy complejo de lograr, sin embargo; con la colaboracion de estudiantes,
docentes, administrativos, autoridades e instituciones que se unen a este gran
proyecto brindando sus experiencias empresariales se lograra tener una

universidad de calidad y con prestigio internacional. (www.unadmexico.mx, 2014)
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2.1.4. Las universidades publicas y privadas con educacion virtual

La evolucion de la educacion universitaria en México se ha visto en la
necesidad de descentralizar sus planes de estudios, ahora muchas universidades
estan promoviendo sus carreras a traves de la Web 2.0. Esto es por el auge de
muchas personas desean estudiar una carrera 0 un posgrado y algunos de esos
aspirantes se encuentran laborando lo cual impide que puedan estar en aulas de
clases tomando los cursos. Como solucién a esta situacion que presenta el pais,
muchas universidades promueven sus programas de estudio en la modalidad
virtual, a continuacion se muestra un lista de algunas universidades publicas y

privadas que ofertan sus carreras en linea. (www.altillo.com, 2014)
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Tabla 1: Universidades publicas y privadas en la modalidad virtual.

Universidades que ofertan carreras en la modalidad virtual

Universidades publicas

Universidades privadas

Universidad Autdbnoma del Carmen

(UNACAR)

Universidad Virtual de Tecnologico de
Monterrey (TECVIRTUAL)

Universidad Nacional Autbnoma de
México (UNAM)

Univ. de Educacion a Distancia de
América Latina (UNEDAL)

Universidad de la

Mixteca (UTM)

Tecnologica

Universidad Mexicana de Educacion a
Distancia (UMED)

Universidad Virtual del Estado de

Guanajuato (UVEG)

Universidad Virtual Andhuac (UVA)

Universidad de

(UDGVIRTUAL)

Guadalajara

Universidad La Salle (ULSA)

Universidad Veracruzana Virtual (UV)

Universidad de la Ameéricas Puebla
(UDLAP)

Universidad Juarez Auténoma de
Tabasco (UJAT)

EDUCANET Universidad Virtual

Universidad Auténoma de Puebla
(BUAP)

Universidad Atenas Veracruzana

(UAV)

Instituto Politécnico Nacional (IPN)

Universidad de Montemorelos (UM)

Programa de Educacion Superior
Abierta y a Distancia (ESAD)

Universidad Internacional

Iberoamericana (UNINI)

Universidad Autonoma de Chiapas
(UNACH)

Universidad Metropolitana de

Monterrey (UMM)

Se puede percibir que las universidades se ven en la necesidad de
promover la educacion virtual, esto se debe a que la tecnologia esta cada vez mas
al alcance de cualquier persona y esto ha traido como consecuencia la facilidad
para las personas de poder continuar con sus estudios de una manera mas
comoda y accesible desde cualquier lugar geografico.
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A continuacidn se muestra como ejemplo de universidad virtual a la
Universidad Autonoma del Carmen. El nombre de la plataforma educativa es Aula
Virtual de Aprendizaje (AVA) http://daci.unacar.sined.mx implementada en Moodle.
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Figura 1: Plataforma educativa virtual AVA.

En la figura 1 se observa el menu que el alumno registrado en la modalidad

virtual puede consultar, por ejemplo los cursos a los cuales esta inscrito, su perfil
de usuario, sus eventos préximos como las tareas que debe entregar o

actividades que debe desarrollar como foros, cuestionarios, etc.
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Figura 2: Programas educativos que se imparten en AVA.

En la Figura 2 el alumno puede observar los programas educativos que se
imparten en la plataforma virtual AVA, pero so6lo puede ingresar a los cursos a los

cuales esta inscrito.

Segun Carlos Busca Martin-Sanz, las TIC tiene mayor impacto en los
centros educativos que tienen e-madurez y con profesorado con e-conocimiento,
sugiriendo que una vez colocadas las bases tecnoldgicas, los beneficios seran

considerables.

En la Conferencia Internacional “Impacto de las TIC en Educacion”
realizada en Brasil entre los dias 26 y 29 de abril del 2010. El objetivo de la

conferencia es revisar los enfoques y practicas de uso y evaluacion del impacto de
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las TIC en la educacion de América Latina y el Caribe. La finalidad era hacer una
reflexion critica del empleo de las TIC por el docente los cuales desempefian un
papel fundamental en la calidad el aprendizaje. Identificar distintos modelos de
andlisis e instrumentos de validacion de las TIC en la formacion de profesores. Y
a largo plazo establecer convenios politicos que permitan incrementar de manera
eficaz y eficiente los niveles de integracion de las TIC en la educacion. (Schalk
Quintanar, 2010)

2.2. TIC en el Gobhierno

Hasta ahora hemos analizado el impacto de las TIC en la educacion, la
manera en que contribuyen las tecnologias y el fuerte enlace que debe existir
entre ellas para el crecimiento mutuo en beneficio de la sociedad. De la misma
forma en que las tecnologias han evolucionado los procesos en la educacion,
también lo esta realizando en el gobierno. La NGP (Nueva Gestion Pablica) es una
corriente que ya va quedando obsoleta, en su momento permitié crear modelos y
reformas en los servicios publicos. (Alvaro Ramirez, 2010). Actualmente, todo va
evolucionando y la NGP necesita cambiar debido a que los procesos sociales lo
estan realizando, la sociedad necesita de gobiernos que puedan dar respuestas y
soluciones inmediatas, visualicen el futuro hacia donde van encaminados los
resultados esperados, entre otras necesidades de su nacion; por lo que obliga a
los gobernantes a hacer uso de herramientas que aseguren dar resultados
fundamentados en informacién para su nacién y de la misma manera requiere de
herramientas que difundan la informacion integra e inmediata a sus gobernados;

las herramientas son las TIC.
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Segun definen que las Tl en las entidades federativas debe de ser integral e
incluir tanto los procesos de gobierno integrando las estructuras, procesos
gubernamentales, el alineamiento de negocio, las operaciones de TI, la medicién

del desempefio y la entrega de valor (Dahlberg & Kivijarvi, 2006).
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Figura 3: Sitio oficial de la CIDGE.

La figura 3 es un ejemplo de la Comision Intersecretarial para el Desarrollo
del Gobierno Electrénico CIDGE (http://cidge.gob.mx, 2014) donde se aprecia el
uso de las tecnologias para facilitar los procedimientos gubernamentales que

conlleva a cada persona bajo su cargo.

Actualmente, las tecnologias no puede ser rechazadas por ninguna entidad,
gracias a las TIC se puede procesar, comunicar, compartir, entre otros,
informacion en cantidades masivas, facilitando actividades que anteriormente se
invertia demasiado tiempo. Como ejemplo podemos mencionar los beneficios que

ha logrado el Gobierno de Chile:
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e Mejorar la eficiencia: Permiten incrementar la eficiencia en las tareas y
operaciones administrativas de procesamiento masivo de datos. Las
aplicaciones basadas en Internet pueden generar ahorros en la recoleccion
y transmision de datos.

e Mejora en los servicios: Estan disefiados con enfoque al cliente/ciudadano
por lo cual el usuario puede realizar sus tramites con rapidez y facilidad.

e Implementacion de politicas publicas especificas: Permite contar con
informacion en linea puede facilitar el uso de programas educacional o de
capacitacion.

e Contribuir a lograr objetivos de politicas de mayor alcance: En el uso de
tecnologias digital se hace la reduccién de gastos de gobierno permitiendo
poder asignar mas recursos a otros proyectos en beneficio de la sociedad.

(Hacia la sociedad de informacion y el Conocimiento en Costa Rica, 2010).

2.2.1. El gobierno abierto

Actualmente, el gobierno sigue patrones de mandato muy obsoletos, donde
el tener un cargo publico es permitir ciertas anomalias y no tomarla en cuenta para
su correccion, mas bien se buscan beneficios propios antes que favorecer a la
comunidad. Las tecnologias en el gobierno se han hecho presente, la cruel
realidad es que s6lo se emplea para agilizar procesos internos y no para mejorar

las estrategias como servidores publicos.

Lo anterior son las cualidades que han descrito a todo gobierno en
cualquier nacion. Ahora, con el uso de las tecnologias se pretende cambiar esa
imagen que los ciudadanos se han hecho de sus gobernantes. De acuerdo con

César Calderon (2012), el gobierno necesita cambiar de modelo basado
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exclusivamente en la democracia representativa a un modelo de democracia
conversacional y abierta, esto se logra a través del uso de las TIC propiciando a
los ciudadanos a participar en los procesos de toma de decisiones de los
gobernantes. El gobierno abierto es aquel que permite la interacciébn comunicativa
entre gobernantes y ciudadanos con la finalidad de escuchar lo que solicitan, la
toma de decisiones basadas en sus necesidades que facilita la colaboracién de los

ciudadanos y funcionarios en el desarrollo de los servicios que prestan.

El ciudadano ya no so6lo es un sujeto paciente receptor a las funciones
publicas, su rol ha cambiado a ser protagonista y participativo en las decisiones
politicas, este logro se ha dado gracias a la sociedad moderna tecnoldgica que
vivimos actualmente. Sin embargo, los funcionarios publicos manejan el término
gobierno electrénico como la modernidad de los procesos politicos hacia los
ciudadanos, con este término, los gobernantes creen que el pueblo esta haciendo
participe de los procesos burocraticos y que es suficiente para sustentar su buen

gobierno.

Sin embargo, el término gobierno electronico, se refiere a inclusion de
tecnologias en los procesos burocraticos, en donde se evaltan todos los procesos
administrativos y los obsoletos son reemplazados por mas Optimos; una vez
evaluados todos los procesos se procede a la automatizacion de los mismos. Los
gobiernos no realizan este procedimiento, sino que solamente se apoyan de la
tecnologia para seguir los mismos mecanismos obsoletos y la informacién que
comparten con los ciudadanos es una informacion maquillada con la cual

pretenden apacentar a la ciudadania.
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Figura 4: Sitio oficial de la SFP.

La figura 4 ejemplifica el uso de la TIC en la Secretaria de la Funcion
Publica (SFP) de la nacién para proveer a la sociedad del conocimiento de los
proveedores de insumos y servicios que brindan al gobierno.
(http://54.84.188.122/, 2014)
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Figura 5: Sitio oficial del H. Congreso de la Union.

La figura 5 muestra el sitio oficial del H. Congreso de la Unién
(http://www.congreso.gob.mx) como sistema e-Congreso en donde la ciudadania
puede consultar quienes son los representantes de cada estado y resultados

logrados en las reuniones parlamentarias en los Congresos estatales.

La comunidad gobernada por sus autoridades, requiere de un gobierno
abierto y no electrénico; el abierto se define como la participacién entre los
ciudadanos y sus gobernadores en la toma de decisiones de la nacién, donde la
informacion no sea restringida y si regulada para uso publico. Con el gobierno

abierto se pretende realizar los siguientes cambios:

e Cambio cultural: Con este cambio se pretende la cultura de atencién para

realizar las cosas y la actitud de los trabajadores publicos. Los servidores
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publicos deben tener la idea de servir a los ciudadanos y debe ser el centro
de atencion a cualquier solicitud.

e Cambio en los procesos: Los procesos en las funciones publicas desean
ser disefiados para servir a los ciudadanos y que sean comodos para
realizarlos con la mayor facilidad.

e Cambio en la organizacion: Los modelos publicos organizacionales estan
disefiados en la modalidad jerarquica donde no cumplen con la eficiencia.
Para esto se pretende reorganizar las administraciones, las plantillas y la
definicion de los puestos de trabajo para poder actuar en un modelo de
red, orientado a proyectos y a la proyeccién de resultados.

e Cambio en las formas de relacion: Del mostrador a la mesa redonda, del
correo certificado a la comunicacion en linea, de la obligacion a la
presencia fisica a las facilidades de relacion, etc. Esto es con la finalidad
de que todo servidor publico le preste la mas alta atencion a las
necesidades de la ciudadania para ser atendida con la mayor importancia

y dar solucién inmediata.

La finalidad de promover el gobierno abierto es que los gobernantes
consignan superar los problemas afiejos que han hecho tradicion de que todo
politico es ineficiente en su puesto que desempefa y que la marginacion del
pueblo es iniciada por el grupo de autoridades que rigen a la poblacion. La
tecnologia esta, lo que falta es cambiar los pensamientos de los gobernadores y
concientizar que el puesto que ocupan es gracias a la sociedad quien decidio

colocarlo alli para representarlos ante las demas autoridades.
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2.2.2. Los beneficios de la facturacion electrénica en México

A partir del afio 2011 la apropiacion de las TIC en el gobierno también se
ve reflejada en el Servicio de Administraciéon Tributaria (SAT) a través de la
facturacion electronica ofreciendo grandes beneficios que las personas activas
econdmicamente pueden utilizar, ahorrandose muchos pesos, tiempo y espacio

local.

En el 2013 la obligatoriedad del uso de la factura electrénica ha atraido la
atencién de la poblaciéon y ha sido tema de controversia por la nueva forma de
operar que solicita el gobierno, los beneficios aiun son desconocidos por muchos
contribuyentes pero tales beneficios seran expuestos conforme ellos decidan optar
por la facturacion electrénica y al momento que decidan elegir su PAC (Proveedor
Autorizado de Certificacion) éste les explicara los muchos de los beneficios que es

emitir facturas digitales.

La principal razén por la que el gobierno decide hacer obligatoria la
migracion de la factura electrénica es principalmente porque de esta manera, es
mucho mas sencillo y rapido generar una factura y enviarla a su cliente en
cuestion de segundos. Otro gran beneficio de la facturacion electrénica es el
ahorro de costo a largo plazo, ya no hay necesidad de acondicionar lugares como
bodegas para el almacenamiento de cajas de facturas emitidas y recibidas de esta
manera se evitan muchas torres de cajas llenas de comprobantes fiscales y que
son expuestas a que puedan dafarse por derrame de agua o por un incendio en la

bodega.
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De acuerdo con los datos del SAT emitidos hasta diciembre del 2012,
721,993 contribuyentes ya habian decidido implementar la modalidad de
facturacion electronica y han emitido 5, 329,650,301 Comprobantes Fiscales
Digitales (CFD) y 567,746,714 Comprobantes Fiscales Digitales por Internet
(CFDI) en todo el pais. Aumentando la cantidad de contribuyentes que estan
decidiéndose por esta nueva forma tecnoldgica de facturacion.

(www.gslmexico.org, 2013)

Muchas personas se limitan a emigrar a la facturacién electronica porque
desconocen el método de seguridad que aplica el gobierno al sistema de
facturacion. Los Comprobantes Fiscales Digitales por Internet contienen 20
campos de seguridad, y los Comprobantes Fiscales Digitales 19, se dice que son
virtualmente imposible de duplicar, falsificar o modificar. En caso de que un
comprobante pueda ser alterado, éste puede ser rapidamente detectado porque
los datos no coinciden con la Cadena Original del comprobante. Aunado a esto,
cada comprobante contiene un sello individual por parte del SAT y por parte del
PAC.

Como conclusién y muestra de las grandes ventajas de implementar las TIC
en el gobierno, las autoridades hacen lo correcto en introducir las tecnologias a
sus procesos; cabe mencionar que no sélo es asignar computadoras, impresoras,
crear cuentas de correo electronico o navegar en la red sino que los funcionarios
publicos usen las herramientas tecnolégicas como un vinculo para poder
interactuar con los ciudadanos para darle solucion pronta cada una de sus
necesidades. Teniendo en cuenta que es el “suefio tecnolégico gubernamental” a
alcanzar, para que ese suefio sea posible se requiere de capacitacion y conciencia

de que los funcionarios publicos y los puestos que ocupan se lo deben al pueblo;
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al hacer conciencia de esto y empezar a buscar soluciones, se puede decir que los

gobernantes estan empezando a hacer democracia.

2.2.3. El Sistema Nacional e-México

El Sistema Nacional e-México (SNeM) surge por iniciativa presidencial el
primero de diciembre de 2000, durante la toma del presidente constitucional de los
Estados Unidos Mexicanos, el C. Vicente Fox Quesada quien instruye al
C. Secretario de Comunicaciones y Transportes para iniciar el desarrollo del
Sistema Nacional e-México como el instrumento de politica publica disefiado por

el presidente nacional. Los objetivos del SNeM son los siguientes:

e Impulsar la transicion del pais hacia un nuevo entorno social, econémico y
politico.

e Conducir y propiciar la transicion de México hacia la Sociedad de la
Informacién y el Conocimiento, disefiando los servicios digitales para el
ciudadano del siglo XXI.

e Dar cumplimiento a los compromisos internacionales en torno a la

Sociedad de la Informacion y el Conocimiento.

El 12 de marzo de 2001, la Secretaria de Comunicaciones y Transportes
convocé a los académicos, investigadores, instituciones publicas y privadas,
camaras, asociaciones, trabajadores del Sector Comunicaciones y Transportes,
asi como al publico general, a participar en el Foro de Consulta Ciudadana para el
desarrollo del Sistema Nacional e-México (http://www.sct.gob.mx,2000). EIl
resultado obtenido fueron tres estrategias basicas: Conectividad, Contenidos y
Sistemas, que serian entendidas como los Ejes sobre los cuales se desarrollarian

los servicios del Sistema Nacional e-México.
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El modelo de operacién de e-México se ha constituido como un motor que
incentiva a la industria de las Tecnologias de Informacion Nacional, al subrogar los
diversos proyectos de desarrollo en materia de conectividad, contenidos y
sistemas. Todo esto en un modelo de mejora continua que cierra el ciclo de

calidad para establecer nuevos proyectos de servicios digitales.

Plataforma de Contenidos y Servicios Digitales e-México e

. Tats g

—

+ + 19 mil Contenidos
+21 Portales

+ 17 Comunidades Virtuales

700 pr d de idi
+62 mil usuarios registrados
+800 mil de visitas mensuales

+ 6.2 millones de visitantes Unicos en 2007

rdinacidn del Sistema Nacional o-Méuico

Figura 6: Muestra los resultados de la implementacion del sistema e-México
(Valencia, Rubicelia, 2014).
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Figura 7: Sitio oficial de CapaciNET.

La figura 7 ejemplifica a CapaciNET (http://www.capacinet.gob.mx) como
resultado éxitos del proyecto e-México, este portal ofrece cursos de capacitacion
para los mexicanos, los cursos estan desarrollados por empresas mexicanas de
forma individual o en patrocinio con el Sistema Nacional e-MEXxico. Los contenidos
son evaluados por expertos en cada materia y abarcan las demandas de
conocimientos que requiere el sector empresarial. (http://www.capacinet.org.mx,
2014)
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Resultados 2007
Visitas al Home 128,345
Promedio mensual 14,261
Usuarios 7,814
Tiempo promedio de sesion en cursos HTML en min. 26
Tiempo promedio de sesion en cursos LMS en min. 31
Acceso a curso HTML 72,237
Conexiones promedio por semana en el LMS 3,763
Horario de mayor conexion 12:00 a
16:00 hrs.

Cursos con tutor 60
Usuarios con tutor 1,800
Instituciones participantes 23
Cursos integrados a la plataforma 300
Accesos a otros cursos 1,400
Cursos mas demandados html

1. Uso de los componentes fisicos de la computadora 8,682

2. Usode la computadora 8,525

3. Planeacion Estratégica 5,815
Cursos mas demandados LMS

1. Proteccion Civil 5,400

2. Como ser asertivo 4,800

3. Automovilista Inteligente 3,000

Figura 8: Registros de usuarios de capaciNET en el afio 2007.

(Valencia, Rubicelia, 2014)

De igual manera, el Sistema Nacional e-México reconoce e integra la labor
realizada por los demas colaboradores: Administracion Publica Federal, gobiernos
Estatales y Municipales y entidades que los conforman; universidades vy
academias; desarrolladores de software y hardware, entre otros quienes forman
una red para disefar, producir y distribuir contenidos y servicios para el bienestar
social.  (http://www.sct.gob.mx/informacion-general/areas-de-la-sct/coordinacion-
de-la-sociedad-de-la-informacion-y-el-conocimiento/el-sistema-nacional-e-mexico,

2014)

2.2.4. El programa México Conectado

México Conectado es un proyecto del Gobierno de la Republica 2012-2018

gue contribuye a garantizar el derecho de acceso al servicio de internet de banda
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ancha. Este proyecto tiene como objetivo promover la interconectividad en las
telecomunicaciones que promuevan acceso a la red de redes en los sitios publicos
como escuelas, centros de salud, bibliotecas, centros comunitarios o parques, en

los tres niveles de gobierno: federal, estatal y municipal.

» '. 2 .. . -
#704 MEXICO
Kx7 CONECTADO B
INICIO SOBRE MEXICO ENTERATE ENCUENTRA APRENDE VIDEO GALERIA CONTACTO
CONECTADO CIUDADANO

SOBRE MEXICO CONECTADO

¢Qué es México Conectado?

¢Cdmo funciona México Conectado?
Acceso universal a Internet

Sitios y espacios publicos conectados
Beneficios del Proyecto

Tecnologias utilizadas para la conectividad

g
Instancias participantes en el Proyecto E,QUE ES MEXICO CONECTADO?

Uso y aprovechamiento de la conectividad México Conectado es un proyecto del Gobierno de la Republica que
contribuye a garantizar el derecho constitucional de acceso al semwicio de

Acciones México Conectado Internet de banda ancha (articulo 6to constitucional)

Para lograr dicho objetivo, México Conectado promueve el despliegue de
redes de telecomunicaciones que proveen conectividad en los sitios y

Figura 9: Sitio oficial de México Conectado.

De los mexicanos que tiene acceso a internet soélo el 43% usa la
herramienta (MODUTIH, 2013) el 62% no cuenta con el servicio por falta de
recursos econdémicos por lo que coloca a México en la posicidbn nimero 20 del
ranking en América Latina y el Caribe en suscripciones a banda ancha por cada
100 habitantes y porcentaje de usuarios de internet. EI nUmero de suscriptores a
banda ancha fija y mévil es de 11.9 y 13.7 por cada 100 habitantes en 2012 por lo
que coloca a México en los ultimos lugares dentro de los paises que integran la
OCDE (Gurria, 2010).
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IOE +—+ ICN +——+ CSIC
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ESTATAL NACIONAL Y EL CONOCIMIENTO

COORDINACION DE LA
SOCIEDAD DE LA INFORMACION

Figura 10: Instancias que participan en el proyecto México Conectado.

Con el proyecto de México Conectado disminuye la brecha digital, como camino

obligado para evitar la profundizacién de las desigualdades sociales en el pais.

Con la facilidad de tener conexidn a internet, los mexicanos pueden ejercer sus

otros derechos como al libertad de expresién, derecho a la informacién, salud y

educacion. Otro beneficio es que mientras mas haya cobertura en las escuelas,

centros de salud, bibliotecas y oficinas de gobierno; aumenta la posibilidad de

aumentar los servicios para mejor calidad y mas amplia cobertura.

El proyecto aprovecha las infraestructuras de los demas sectores, los

recursos tecnoldgicos existentes y las inversiones realizadas con anterioridad con

el objetivo de minimizar los costos de conectividad en los que incurre el Gobierno

Federal.
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2.3. TIC en la economia

Uno de los pilares fuertes de una sociedad es la solidez econémica que
presente para su bienestar; la literatura econémica analiza el impacto directo e
indirecto de la tecnologia en la economia: el impacto directo se refiere a la
contribucion del gasto en tecnologia al Producto Interno Bruto (PIB) y el impacto
indirecto por su contribucién a la generacion de capital y al incremento de la

productividad.

Segun las investigaciones realizadas por Erick Brynjolfsson, con la inversion
en TIC y la mayor intensidad de capital invertido por empleado, se aceleraria
también la productividad de las empresas. Esta conclusion refuta el teorema de la
‘paradoja de la computadora”, promulgado por el economista Robert Solow
(1987), el cual considera gue el efecto de la productividad de las computadoras no

se refleja en las estadisticas. (Brynjolfsson & Hitt, 1996)

Siguiendo con el andlisis del impacto de las TIC en las empresas, en los
paises de América Latina y del Caribe el gasto y la inversion en TIC muestran
caracteristicas y tendencias diferentes. Sin embargo, el peso de las TIC en la
economia fluctia entre el 3.2% (Jamaica) y el 6.5%(Costa Rica), con un promedio
gue se acerca al 5%, situandose aproximadamente dos puntos porcentuales por

debajo de la media europea. (Vlaseca, Torrent, Lladds, & Garay, 2006)

En Ecuador las TIC e internet son los motores de la economia digital porque
contribuyen a impulsar la innovacion, aumentar la productividad, generar fuentes d
empleo, entre otras. Entre 2008 y 2012 el impacto de la TIC en la economia de

Ecuador fue de aproximadamente 0,052% por cada 1% de aumento en la
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penetracion de banda ancha fija. Asimismo, la Banda Ancha ha contribuido a
disminuir el desempleo y a la generar fuentes de trabajo.

(http://www.telecomunicaciones.gob.ec, 2014)

Por otro lado, en el continente europeo se implement6 el Proyecto Internet
Catalunya (PIC) es un programa de investigacion interdisciplinario sobre la
sociedad de la informacion en Catalunya realizado por investigadores del internet
Interdiciplinary Institute (IN3) de la Universitat Oberta de Catalunya. En la
investigacion especifica de la empresa, el proyecto de investigacion, las
tecnologias de la informacién y la comunicacién y las transformaciones de la
empresa catalana analizo la relacion entre la estrategia, la organizacion vy las
practicas empresariales y los usos de las tecnologias de la informacién y la

comunicacién en la empresa catalana. (Vlaseca, Torrent, Lladés & Garay, 2006)

2.3.1. Las TIC, México rezagado y afectacion a la economia

De acuerdo al andlisis realizado en 2010 por la OCDE (Organizacién para
la Cooperacion y el Desarrollo Econ6micos) México es un pais que a realizado
inversiones insuficientes en ciencia, tecnologia e innovacion. Los indicadores de la
OCDE, sefialan que dentro del grupo comparado con los demas paises México es
el mas bajo en inversiones; su gasto de Investigacion y Desarrollo (lyD) como
porcentaje del PIB sigue siendo inferior al 0.5% en contraste con un promedio
superior al 2% en la zona OCDE y cercano al 1.5% en China. México debe de
aprovechar sus recursos para impulsar el desarrollo basado en conocimiento,
aprovechar sus activos de excelencia en la educacion superior y en la
investigacion, su poblacion muy joven y su cantera de emprendedores de esta

manera propicia al crecimiento econémico de la nacion.
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Hay que reconocer que los bajos niveles de innovacion en México se deben
a la gobernabilidad que administra el pais, el gobierno es causante que el pais
tenga un bajo nivel de competitividad porque no permite crecer el area de
telecomunicaciones ya que las barreras reglamentarias obstaculizan que otras
empresas participen en las licitaciones en innovacion de las telecomunicaciones.
México es un pais aun monopolizado en el sector de las comunicaciones, las
empresas que dominan el mercado no se enfocan en prestar servicios de la
calidad de paises desarrollados sino que marginan a la poblacion a tecnologias
que van siendo obsoletas en otros paises. Debido a este rezago, México ocupa los
altimos lugares en lyD de acuerdo a los ultimos afios disponibles.
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Figura 11: Intensidad de |y D (FERD/PIB), 2007 o ultimo afio disponible.
Fuente: Indicador de la OCDE 2009 sobre Ciencia, Tecnologia e Industria.

De acuerdo a los indicadores desfavorables para México la OCDE
recomienda hacer un esfuerzo por mejorar la gobernabilidad del sistema de

innovacion, el esfuerzo debe de incluir los siguientes objetivos:
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e Una mejor coordinacion entre las secretarias de Estado y las agencias
responsables de la elaboracién y aplicacion de las politicas.

e Una evaluacién mas sistematica y mejores mecanismos para incorporar los
resultados de la evaluacion en el disefio de politicas y la asignacion de
recursos.

e Una mayor descentralizacion de las politicas de fomento a la innovacion.

El desarrollo de infraestructura de TIC sera de gran beneficio para las
PYMES, cuyo papel para la economia es vital porque representan el 99% de las
empresas y ahora se ven afectado por la ineficiencia en los servicios de

infraestructura de las tecnologias.

2.3.2. Fondo de Innovacién Tecnoldgica en México

En México, cada afio y con fundamento en la Ley de Ciencia y Tecnologia
(LCYT); se emite la convocatoria del Fondo de Innovacion Tecnoldgica SE-
CONACYT con el fin de promover, seleccionar y apoyar directamente a empresas
cuyo proyecto generen desarrollo tecnoldgico, generacién de empleos y ventaja
competitiva para la MiPymes mexicanas (www.economia.gob.mx, 20014). El
fideicomiso que se otorga para los participantes que desean desarrollar
tecnologias para la empresas es creado por la Secretaria de Economia, la
Subsecretaria para la Pequefia y Mediana Empresa y el Consejo Nacional de
Ciencia y Tecnologia (CONACYT) con la finalidad de que personas
emprendedoras desarrollen tecnologias que permitan generar empleos y ventajas
competitivas a todas las Pequefias y Medianas Empresas y asi fortalecer en

comercio mexicano a nivel territorial.

53



Las modalidades de apoyo para todo participante que desee formar su

empresa como desarrollador de tecnologia es la siguiente:

e Nuevos y mejores productos, procesos, servicios 0 materiales con un
contenido de innovacion.

e Creacion y consolidacion de centro de ingenieria, disefio, investigacion y
desarrollo tecnologico.

e Creacidn de nuevos negocios de alto valor agregado, capaces de

generar una ventaja competitiva.

En las modalidades se puede apreciar que existe apoyo para las tres fases
de un proyecto emprendedor desde inicio del proyecto, productos que ya estan
desarrollados y soélo requiere su promocion y proyectos que ya estan en el

mercado y ahora necesitan expandirse en el sector empresarial.

Cualquier persona se puede registrar para concursar por el apoyo para su
microempresa; solo se requiere ser una micro, Pequefia 0 Mediana empresa o ser
una persona fisica con actividad empresarial. Y estar inscrito en el proceso de
inscripcion al Registro Nacional de Instituciones, Empresas Cientificas y

Tecnologicas en la siguiente direccidn: www.conacyt.gob.mx/registros/reniecy

2.3.3. Business Innovation and Technology Center de Baja California

El BIT Center (Business Innovation and Technology Center) es un proyecto
gue nacio hace 3 afos debido a la necesidad de centrar empresas que se dedican
al desarrollo de tecnologias de informacion y comunicacion, el proyecto consiste
en habilitar espacios fisicos en donde desarrollen sus productos tecnoldgicos

(empresas, MiPYMES, academias y organismos). La mision de BIT Center es ser
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una plataforma de trabajo en donde se concentren colaboradores que impulsen al

desarrollo y adopcién de servicios de Tecnologias de la Informacion.

//.-.si\ = =
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“Podrés encontror estes y proveedores.

indstria,servicios y turismo de pois.

Donde las ideas se conceptuallzan, la innovacién es %4 r’\\
; LS F - -y Telecomunociones y Tecnolopias de I Informociin oy
impulsada, el crecimiento se acelera y los negocios se | R
refuerzan e

Figura 12: Business Innovation and Technology Center de Baja California.

BIT Center nace bajo las reglas de Operacién del Programa para el
Desarrollo de la Industria del Software (PROSOFT) publicado en el Diario Oficial
de la Federacion el 28 de febrero del 2006. BIT CENTER es una Asociacion Civil
creada con la participacion de la triple hélice, la iniciativa privada representada por
la CANIETI, la academia representada por la UABC y el Gobierno. BIT Center
Tijuana surge de las experiencias recabadas de 7 afios que se emplearon en
visitar proyectos en la India, Centro de Software de Guadalajara, el Parque de
Software Vallejo del Distrito Federal, el CITI Yucatan y otros proyectos existentes
en otros estados.
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El BIT Center entra en funcion el 2011 albergando 30 empresas en su
primera etapa. El proyecto total es de 10 mil metros cuadrados distribuido en las

siguientes areas:

a) Oficinas para empresas.

b) Espacio fisico con equipamiento e infraestructura para empresas del
sector de TIC.

c) Areas de networking para desarrolladores independientes (freelancers) y
de coworking.

d) Espacios para academia donde se puedan generar proyectos de
vinculacién con empresas del sector, in-situ.

e) Salas de capacitacion y eventos para la educacion continua en TIC a toda
la sociedad, no solo a desarrolladores.

El BIT Center Tijuana agrupa a empresas PYMES y Grandes, con
departamentos especializados en Instituciones Académicas y permite el espacio a
personas emprendedoras en el desarrollo de software que trabajan de forma
independiente, cuenta con redes de banda ancha con la mayor velocidad, sala de
video, sala de juntas, cafeteria, oficinas para empresas, lo que hace que sea un
espacio perfeccionado en base a esfuerzos que existen en las principales

ciudades del pais.

2.3.4. Instituto Jalisciense de Tecnologias de la Informacion

El Instituto Jalisciense de Tecnologias de la Informacién (IJALTI) es una
asociacion civil sin fines de lucro conformada por una directiva compuesta por
representantes del gobierno, industrias y academias, su funcion es impulsar el

desarrollo y aprovechamiento de las Tecnologias de la Informacion vy
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Comunicaciones, las aplicaciones de internet en forma equitativa para el sector
productivo de la sociedad, motivando la productividad, el crecimiento y el
mejoramiento de los sectores a través de la investigacion tecnoldgica,

capacitacion y asistencia técnica.

La vision del IJALTI es ser un instituto de caracter nacional e internacional

por las siguientes caracteristicas:

e Sus contribuciones al desarrollo e innovacion tecnoldgica en los sectores
productivos.

e La generacion de valor a través de su modelo de vinculacién gobierno-
industria-academias.

e La promocion e impulso de las TIC, la micro eléctrica y multimedia, en el
sector de alta tecnologia operando de manera efectiva y fomentando la
inclusiébn social en la economia digital, contribuyendo al desarrollo

tecnologico de México.
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Figura 13: Sitio oficial de IJALTI. (http://ijalti.org.mx,2014).

Las actividades que se realizan en el IJALTI es gestionar proyectos,
vinculacion, asesorias y consultorias para fomentar e impulsar el desarrollo y
aprovechamiento de las TIC en los sectores de produccion de la sociedad. Todas
las actividades se realizan con la finalidad de desarrollar proyectos que ayuden a
optimizar recursos en los sectores de produccion a través del uso de las diferentes
modalidades que ofrecen las TIC como son: software de aprovechamiento,
multimedia, videojuegos, internet, entre otras. IJALTI trabaja en conjunto con la
sociedad civil, instituciones gubernamentales, universidades, organismos
internacionales; esto hace que la comunidad IJALTI tenga opiniones de toda
indole laboral y haciendo visiones para desarrollar aplicaciones que garanticen la

solucion completa de situaciones empresariales.
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2.4. Los componentes de las estrategias educativas

Segun Pacheco (2012) dice que el conocimiento, es el objetivo a lograr en la
ensefianza educacional, para lograrlo el instructor o docente debe de buscar la
manera o formas de transmitirlo con el objetivo de que los educandos adquieran
tal conocimiento en mayor plenitud, para lograrlo, se requiere aplicar estrategias
las cuales definimos como: al arte de proyectar y dirigir; el estratega proyecta,
ordena y dirige las operaciones para lograr los objetivos propuestos.

Las estrategias de ensefianza son los métodos, técnicas, procedimientos y
recursos que se planifican de acuerdo con las necesidades de la poblacién a la
cual va dirigida y que tiene por objeto hacer mas efectivo el proceso de

ensefianza-aprendizaje. (Pacheco, 2012)

Las estrategias educativas son las formas de trabajo que tiene una clara
intencionalidad de movilizar recursos de los estudiantes (emocionales, sociales,
afectivos, cognitivos) para promover el desarrollo de sus competencias.

(www.coredi.edu.com, s.f.)

Podemos analizar que la implementacion de estrategias educativas va a
depender del resultado del andlisis realizado al grupo de alumnos por el docente,
su experiencia y astucia debe ser aplicada a los medios didacticos necesarios
para poder transmitir el conocimiento logrando captar la atencion de los

educandos a través de interacciones y participaciones.
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Las estrategias educativas para la modalidad virtual son un reto a seguir,
esto se debe a que se adoptan procesos de ensefianzas provenientes de otros
paises y continentes para los cuales estan disefiados; tales métodos fueron
desarrollados de acuerdo a una cultura, un ambiente diferente, equipos
tecnologicos especificos, entre otras cosas; por lo que emigrar métodos de un pais
a otro requiere de un estudio para su adaptacion. Existen muchos factores que
debe de ser atendidos para lograr la eficiencia de la educacién a distancia,

algunos de los objetivos a lograr son:

e Estimular institucionalmente a la actualizacién docente.
e Politicas educativas.

e Aplicaciones curriculares acordes.

Para los docentes el factor mas importante es la calidad de los contenidos, el
segundo la tutoria virtual, posteriormente la actualizacion tecnoldgica y como

altimo lugar la personalizacion en la educacion. (Requena Negrén, 2010)

Con todo este panorama se puede deducir que las estrategias educativas
virtuales aun no han logrado ser empleadas por todos los docentes, esto se debe
a que la cultura de la educacion a distancia est4 en proceso de convertirse en la
nueva modalidad de ensefianza-aprendizaje para que todos los docentes, en
especial los pedagogos, hagan uso de las herramientas que se estan

desarrollando para la educacion.

Definir las estrategias educativas es demasiado complejo, debido a que esta
intermedio entre procesos, estrategias y técnicas; de acuerdo con Beltran Jesus

(2003), los procesos son actividades hipotéticas, no visibles, pero son la primera
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fase del conocimiento; estas actividades estdn compuestas por la atencién, la
comprension, la adquisicion, reproduccion. Por el otro extremo estan las técnicas
las cuales son visibles, manipulables y operativas, algunas de éstas técnicas son
el subrayado, el resumen, entre otras. Por lo tanto, las estrategias no son tan
visibles como las técnicas ni tan encubiertas como los procesos. (Beltran-Llera JA,
2003).

Conocimiento

= Comprensién Subrayado

0 0

o -

sProcesos s fecnicas
oo

o ©

= Atencidn a Resumen

Estrategias
Educativas

Figura 14: Formacion de las estrategias para lograr el conocimiento.
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Las estrategias educativas se subdividen en dos:

e Estrategias didacticas

e Estrategias de aprendizaje

2.4.1. Las estrategias didacticas y sus caracteristicas

Las estrategias didacticas la cuales definimos como conjuntos de acciones
dirigidas a la concesion de una meta, implicando pasos a realizar para obtener
aprendizajes significativos, y asi asegurar la concesion de un objetivo. De igual
manera se pueden definir como: “Conjunto de procedimientos apoyados en
técnicas de ensefianzas, que tiene por objeto llevar a buen término la accién

didactica, es decir, alcanzar los objetivos de aprendizaje.” (ITESM, 2011)

Como se ha mencionado, las estrategias didacticas son las herramientas
necesarias para apoyar Yy lograr el aprendizaje de los alumnos; gracias a las TIC
las estrategias didacticas pueden automatizarse a través de las herramientas de
autoria para formar parte de un curso o taller en la modalidad virtual. A

continuacion se muestran algunos ejemplos de estrategias didacticas son:

Métodos de proyectos
Relatoria

Elaboracion de articulos
Seminario

Exposicion

Método de casos

AN N N NN

Método de preguntas
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Simulacién y juego
Aprendizaje basado en problemas
Juego de roles

Panel de discusion

NN N

Lluvia de ideas

Los materiales empleados como estrategias didacticas son las herramientas
claves para la mediacion de propuestas pedagodgicas dentro de un sistema de
modalidad a distancia. Las estrategias didacticas se plantean en la modalidad
verbal, a través de imagenes, juegos interactivos, con la finalidad de potenciar los

procesos de atencién y aprendizaje del alumno.

En la Web 2.0 podemos encontrar muchas estrategias didacticas que el
docente puede emplear en una plataforma virtual. La utilizacién y adecuacion es
parte de un gran proceso que se ha desarrollado anteriormente; es decir; para el
desarrollo de una estrategia didactica constituye una tarea de equipo donde
intervienen personas con diferentes roles y funciones siguiendo un fin coman, el
trabajo colaborativo es indispensable en la elaboracién de estrategias didacticas y

los principales autores son los pedagogos e informaticos.

En términos generales, las definiciones de las estrategias didacticas
coinciden en que tienen las siguientes caracteristicas: (Monereo, 1990; Nisbet v
Schucksmith, 1987)

e Son procedimientos.

e Pueden incluir varias técnicas, operaciones o actividades especificas.

63



e Persiguen un propésito determinado: el aprendizaje y la solucién de
problemas académicos y/o aquellos otros aspectos vinculados con ellos.

e Son mas que los “habitos de estudio” porque se realizan flexiblemente.

e Pueden ser abiertas (publicas) o reservadas (privadas).

e Son instrumentos socioculturales aprendidos en contextos de interaccidén con

alguien que sabe mas.

Podemos concluir que las estrategias didacticas o de aprendizaje como son
conocidas, son elegidas por el docente de acuerdo al grupo de alumnos al cual se
va a presentar; en la modalidad virtual es mas dificil identificar las caracteristicas
de cada alumno por lo que el instructor debe de ser capaz de elegir las estrategias
didacticas a emplear y con cuales técnicas desarrollarla de esta manera el
conocimiento establecido como objetivo pueda ser alcanzado por todos los

estudiantes.

2.4.2. Las estrategias de aprendizaje y sus caracteristicas

Las estrategias de aprendizaje son definidas por los siguientes autores:

Weinstein y Mayer (1986) las definen como “conductas y pensamientos que
un aprendiz utiliza durante su aprendizaje con la intencion de influir en su proceso

de codificacion.”

Dansereau, Nisbet y Shucksmith (1987) la definen como “secuencias
integradas de procedimientos o actividades que se eligen con el propésito de
facilitar la adquisicion, almacenamiento y/o utilizacién de la informacion.” (www.csi-
csif.es, 2009)
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Las estrategias de aprendizaje son “comportamientos planificados que
seleccionan y organizan mecanismos cognitivos, afectivos y metddicos con el fin
de presentarse a situaciones-problema, globales o especificas, de aprendizaje”.
(Carles Monereo, 1990).

Segun Montero (1994), las estrategias de aprendizaje son el proceso de
toma de decisiones que el alumno elige y recupera los conocimientos para cumplir

un objetivo.

Para Schumeck (1988) y Schunk (1991), las estrategias de aprendizaje son
secuencias de procedimientos para el logro de metas de aprendizaje y los

procedimientos dentro de la secuencia son denominados tacticas de aprendizaje.

Después de revisar el estado del arte de las definiciones de estrategias de
aprendizaje, segun las diversidad de autores, tales como Carles Monereo (1990),
puede concluir que todas las definiciones de el proceso de aprendizaje, proviene
de la cognicién previa del estudiante y su experiencia en base al tema (Montero,
1994 ), estas cualidades que desarrolla el aprendiz forman parte de las estrategias
que emplea para adquirir los nuevos conocimientos que se le estan brindando en

el momento de la ensefianza.

Para que se pueda aplicar las estrategias de aprendizaje debe existir el
deseo de conocimiento, el instructor presenta el tema, el desarrollo esta distribuido
en la estrategia didactica, el aprendiz la analiza y es alli donde comienza a aplicar

sus estrategias de aprendizajes para posteriormente dar respuesta a lo planteado
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(Montero, 1994). En otras palabras, las estrategias didacticas son las herramientas
brindadas por el docente que emplea para proveer de conocimientos al alumno;
las estrategias de aprendizaje son los comportamientos y mecanismos que el
alumno emplea para poder adquirir el conocimiento Schumeck (1988) y Schunk
(1991).

Estrategias Didacticas Estrategias de Aprendizaje
Docente Alumno
Gréficas Proyectos Comportamiento Actitud
> Provee a:
Cuestionarios Experiencias
VISIBLES NO VISIBLES

Figura 15: Comparacion de las estrategias diddcticas y las estrategias de aprendizaje.

La figura 15 muestra la relacion que guardan las estrategias didacticas con
las estrategias de aprendizaje, en la imagen podemos observar que ambas
estrategias deben estar ligadas para la adquisicion del conocimiento. Cabe sefalar
que las estrategias didacticas no deben considerarse deducibles para el alumno,
es decir, que las actividades deben ser expuestas de forma clara y precisa en
base a los objetivos a alcanzar, por lo contrario, las estrategias de aprendizaje no

pueden ser mostradas a simple vista, sin0o que se requiere de objetos de
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evaluacion para poder conocer el alcance del conocimiento adquirido por el
alumno, de esta manera se puede saber que tan eficiente fue el uso de sus

estrategias de aprendizaje (Dansereau, Nisbet & Shucksmith,1987).

En la modalidad virtual, el alumno cumple con caracteristicas especificas,
segun el Instituto Von Neumann (2013) el estudiante de educacion a distancia
tiene las siguientes caracteristicas: Son conectivos porque se relacionan por
medio de conexiones a través de la comunicacion escrita por medios sociales, son
auto-conscientes de su aprendizaje pues el beneficio de tener disponible sus
actividades las 24 hrs. les permite hacer el compromiso de planificar su tiempo y
aprendizaje, son abiertos al cambio y a las nuevas tendencias tecnoldgicas porque
desarrollan habilidades de budsqueda de informacion en la Web y a las
actualizaciones constantes, buscan resolver sus dudas, a comparacion de un
estudiante de modalidad presencial, el alumno virtual reconoce y se expresa en
foros, correos, videollamadas y blogs. En base a mi experiencia como docente en
la modalidad virtual me permito complementar con las siguientes caracteristicas
para el alumno virtual: es autodidacta porque busca resolver sus dudas a través
de la informacion que alojan los sitios de internet, es colaborativo porque trabaja
en conjunto con otros comparferos en forma virtual. De esta manera puede ser un
aprendiz con capacidades muy desarrolladas para dar respuestas a las
situaciones-problemas (Monereo Carles, 1990) presentadas en cada tema y

aplicar sus estrategias de aprendizaje para lograr el conocimiento.

Ahora, hay que mencionar que las estrategias didacticas son las técnicas
qgue contribuyen como herramientas que el profesor emplea organizadamente para
lograr el aprendizaje del alumno (itesm, 2013), es decir, los pasos a seguir para
realizar las actividades que el alumno ha de desarrollar como: cuestionarios,

resimenes, proyectos, relatorias, entre otros; estas actividades deben estar
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estructuradas de tal manera que el alumno conforme vaya realizandolas debera ir

adquiriendo el conocimiento; a esta estructura se le llama: unidad didactica.

2.4.3. Las unidades didacticas y sus componentes

La programacion de aula queda integrada por unos conjuntos de unidades
didacticas ordenadas cronolégicamente de acuerdo al criterio de los docentes y a
las necesidades del grupo. Una unidad didactica es una propuesta de trabajo
relativa a un proceso de ensefianza-aprendizaje completo. Es un instrumento de
planificacion de las tareas escolares diarias que facilita la intervencion del profesor
para ordenar sus practicas educativas en la articulacion de los procesos de
ensefianza-aprendizaje de calidad y con los ajustes adecuados para cada alumno

del grupo.

Una unidad didactica es una estructura de aprendizaje ligado a las teorias
constructivistas disefiada para el aprendizaje del alumno que esta programada en
un tiempo establecido con objetivos especificos. La unidad didactica consta de los

siguientes elementos:
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Tabla 2: Estructura de la Unidad Didactica.

Objetivos Es una enunciacién que el alumno debe de alcanzar las
didacticos capacidades mencionadas al terminar la U.D.
Contenidos Son los saberes organizados presentados en forma

coherente, armonica y procedimental para alcanzar el

conocimiento deseado en la U.D.

Metodologia Son las formas de ensefianza, los tiempos y materiales
empleados en la U.D.

Actividades Son los medios sefialados que el alumno debe desarrollar

para lograr la comprension del tema.

Evaluacién Son los resultados obtenidos tanto del alumno como de la
U.D.

La unidad didactica es un conjunto de actividades que se desarrollan en un
tiempo determinado para la consecucion de unos objetivos didacticos y dan

respuesta a las cuestiones curriculares como: (Garcia Ruvalcaba, 2014)

e Al qué ensefar (objetivos y contenidos).

e Cuando ensefar (Secuencias ordenadas de actividades).

e COmo ensefar (actividades, organizacion del espacio, el tiempo, materiales
y recursos didacticos).

e Evaluacion.
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Las ventajas de las unidades didacticas son las siguientes: (Garcia Ruvalcaba,
2014)

e Elimina la dependencia excesiva del azar

e Control de los procesos, seguridad en lo que se propone, confianza en si
mismo y en la propuesta.

e Ayuda a la eliminacién de programas incompletos porque implica profesores
de reflexion en torno al proyecto del area.

e [Favorece el mejor aprovechamiento del tiempo.

e Cuando se disefia en grupo se fortalece la habilidad colaborativa entre
profesores.

e Permite adaptar el trabajo del profesor a las caracteristicas del grupo.

2.5. La evoluciéon de la World Wide Web

251 LaWeb 1.0

El internet estd compuesto por muchos protocolos de red (HTTP, FTP,
SMTP, entre otros) para lograr la comunicacion entre ordenadores interconectados
entre si; de igual manera existe la WWW (World Wide Web) que permite la
conexion y comunicacion entre computadoras conectadas a internet. La “triple
doble v’ o Web como es conocida. La Web se desarrollo en marzo de 1989 y
diciembre de 1990 por el inglés Tim Berners-Lee en colaboracién con el belga
Robert Cailliau en las compafiia CERN (Conseil Européen pour la Recherche
Nucléaire) que seria Consejo Europeo para la Investigacién Nuclear en Ginebra,

Suiza y fue publicado en el afio de 1992.
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En 1989, Tim Berners-Lee desarrollo una propuesta destinada para el
sistema de comunicacion en el CERN pero se dio cuenta que podria aplicarse en
todo el mundo, de esta manera surgiria la WWW. En 1990 Tom y Robert
propusieron utilizar el hipertexto para vincular y acceder a la informacion de
diversos tipos como una red de nodos en los que el usuario puede navegar a
voluntad. Tom terminé el primer sitio web en diciembre del mismo afio y en agosto
de 1991 publicé el proyecto en el grupo de noticias alt.hypertext y el 30 de abril de
1993 el CERN presento la World Wide Web de forma publica.

Las caracteristicas de la WWW son las siguientes:

e Funciona por hipertexto y gréficos e incluye efectos multimedios.

e Es considerado como el acceso mas sencillo y comprensible al
universo de la informacion disponible en Internet.

e Enlaza las paginas o documentos localizados en la red sin importar
su ubicacion fisica o geogréafica.

e Utiliza los protocolos http (protocolo de transferencia de hipertexto) y
HTML: un formato hipertextual e hipergrafico para publicar, codificar

y visualizar documentos en la red.

Otras caracteristicas las han distinguido como la Web 1.0 es:

Pocos productores de contenidos.

Muchos lectores de estos contenidos.

Paginas estaticas.

La actualizacion de los sitios no se realizan en forma periodica.

Sitios direccionales y no colaborativos.
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e Los usuarios son lectores consumidores.
e Interaccion minima reducida a formularios de contacto, inscripcion,

boletines, entre otras.

La WWW ha ido evolucionando conforme se desarrollan nuevas
herramientas tecnoldgicas para el uso social. Actualmente existen tres formas de

clasificar la Web:

. Web1l.0
II. Web2.0
.  Web 3.0

252 LaWeb 2.0

La Web 2.0 es el término asignado a la actual era de internet, aunque no
existe una definicion exacta que describa las caracteristicas en cumple esta nueva
era de internet. Muchos autores han intentado definirlas de muchas formas. Segun
Reynaldo Badillo Abril (2011) define que “La Web 2.0 es la transicion desde las
aplicaciones tradicionales estaticas, instaladas en computadoras, hacia
aplicaciones dinamicas, dispuestas en la red, que funcionan enfocadas en el
usuario final”. Otra referencia a una definicion es la que aporta Jorge Serrano
Cobos (2006) que define la Web 2.0 “Como una segunda generacion de Internet,
basada en servicios cuyos usuarios colaboran y comparten informacion online en

nuevas formas de interaccién social”.
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El término Web 2.0 fue por primera vez empleado por Tim O’Reilly (2005)
en una sesion de ‘brainstorming’ realizada entre Tim O’Reilly y Dale Dougherty de
analizar las nuevas aplicaciones y sitios web que aparecian con mayor regularidad
y las compafiias que subsistian parecian tener cosas en comun pudieron deducir
que los sitios web estéticos estaban dando un giro a sitios web dinamicos.

(www.oreilly.com/, 2005)

Las herramientas Web 2.0 han sido la evolucién de las herramientas Web
1.0, anteriormente los sitios web eran catalogados como sitos estaticos donde el

usuario tenia nula participacion y sélo podia consultar lo que el autor aportaba.

Actualmente, los sitios son dinamicos donde el usuario deja de ser s6lo un
espectador y toma el papel de colaborador permitiendo intercambiar informacién
entre los autores de temas variados. Las tecnologias Web 2.0 permiten que los
usuarios estén conectados entre si, el intercambio de informacién es muy elevado
en cada uno de los sitios web, aunado a esto el compartir informacién a través de
dispositivos moviles hace que sea mas facil y en cualquier momento subir

informacion a la red de Internet (Moreno, 2012).

Las herramientas Web 2.0 tienen como finalidad de que los usuarios
puedan apropiarlas en sus actividades, de esta manera facilitan el trabajo y a la
vez permiten la colaboracion entre las personas del mismo lugar o de diferentes
zonas geograficas permitiendo lograr objetivos comunes. Las herramientas Web
2.0 se pueden implementar en la educacion, investigacion o cualquier otra area,
permitiendo a los usuarios participar integralmente con instrumentos y servicios
sencillos, configurables, reutilizables, ubicuos, portables; sin gasto de dominio
para su disponibilidad, disefios o almacenamientos (Badillo, 2011). Las personas

que utilizan las herramientas Web 2.0 estan en perfeccionamiento constante y son

73



parte de la “inteligencia colectiva”, permitiendo esforzarse por mejorar los servicios
y hacerlos mas creativos y renovados constantemente a medida que son

utilizados.

Plataformas

: Multimedia
virtuales

Redes

sociales Videoconferencias

Groupware h/’ /E (’) ;_ n 6

Cloud
storage

Podcast

Videollamadas Marcadores
N sociales

Herramientas Web 2.0

Figura 16: Herramientas que caracterizan la Web 2.0.

2.5.3. LaWeb 3.0

Actualmente, el término Web 3.0 se asocia a la inteligencia artificial y a la
web semantica. De acuerdo a Codina Lluis (2009) la Web 3.0 se caracteriza por la
unificacion de aplicaciones que trabajan de forma aun centralizada, por ejemplo,
gue exista un sitio web en donde se unifique la informacion obtenida de Google
Maps y Google Earth, o un sistema de navegacion que muestre informacion tanto

terrestre como maritima.
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En el area de la inteligencia, se pretende que los sistemas e informacion
pueda “tomar decisiones” y no como los actuales que soélo procesan datos pero no
pueden decidir la informacion mas factible. De igual manera en la semantica, se
emplean nuevos términos vocales y que han tomado un significado en el mundo
virtual, la Web semantica pretende que los sistemas de informacion puedan llegar
al resultado esperado por el usuario en base a diferentes formas de formular el

enunciado.

Evolucion de la WWw
Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0

Inteligencia
artificial

Interactivas

Generadores
de
informacion

Consumidores
de
informacion

';"

Figura 17: Evolucion de las herramientas Web o WWW.

En la figura 17 se observa la evolucion de las herramientas Web conforme
pasan los afios, estas caracteristicas son las ventajas que se nos ofrece como
internautas de la WWW. Actualmente, todo lo que existe en el mundo real esta
siendo codificado y llevado a dispositivos digitales para asi poder reproducir en

cualquier lugar o situacién que se encuentre la persona.
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http://www.netshoes.com.mx/index.ep

Figura 18: Herramientas que caracterizan la Web 3.0.

2.6. Las herramientas de autorias

Dentro de la Web 2.0 estan las plataformas de ensefianza virtual o
conocidas como e-learning, se caracterizan por ser espacios de aprendizaje vy
comunicacién via Web a través de grandes distancias y desarrolladas con una
finalidad formativa. Estas plataformas poseen mdédulos de formacion e-learning
asincronos que permiten al usuario realizar las actividades de los cursos conforme

a su disponibilidad y planificacion.

Los contenidos en la plataforma o herramienta de autoria, como también se
conocen, se caracterizan porgue estan disponibles las 24 horas para que el
usuario pueda planificar el tiempo asignado para cada actividad. Un alumno que
se estd formando en la modalidad virtual tiene una predisposicion por el

aprendizaje y creen en la formaciéon on-line y en el trabajo colaborativo.
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Segun Khuloud M. Al-Shawkani y otros (2011) definen una herramienta de
autoria como “un programa que ayuda a escribir usando hipertexto o aplicaciones
multimedia y convertir a objeto de aprendizaje a través de un texto, ilustracion o

audio.”

2.6.1. Evolucion

El desarrollo de las primeras tecnologias para la sociedad fue un detonante
muy marcado, enfocado a la educacion, las tecnologias han permitido desarrollar
herramientas que culturalmente se realizaban de forma manual, ahora con la
automatizacion de las herramientas éstas se han ido perfeccionando en virtud a
las nuevas tecnologias que se van desarrollando (revista.unam.mx, 2013). Un
claro ejemplo de tecnologias educativas son las herramientas de autor,
anteriormente no eran conocidas como tal sino que se llamaban materiales para
clases, materiales de trabajo o actividades para los alumnos. Conforme se va
anexando tecnologia a cada una de estas actividades van adquiriendo diferentes

nombres y actualmente son llamados herramientas de autoria (Rodriguez, 1992).

La evolucion de las herramientas de autorias ha sido un proceso muy
extenso donde muchas herramientas fueron creadas y en su momento, fueron de

gran utilidad para ser empleadas como desarrolladoras de material didactico.
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A continuacién se muestra una linea de tiempo de la evolucion de las

herramientas de autorias:

Iclic, Exelearning,

Hipercard, Microsoft

X Hotpotatoes,
CourseBuilder, Plus, Office, ardora, google
IconAuthor, Supercard, OpenOf.‘flce, docs, prezi,
Authorware, Hyperpad, Staroffice,, cuadernia, blogs,
Orge qu:(book, clorreo(,j. foros, wikis,
LinkWay multimedia e Bmeo
Lenguajes
Lenguajes de guion
icénicos (scripting)
\ \ \ |
[ | >
70°s 1987 ( 1998 2010}

|

El internet es el principal
elemento para su
funcionamiento

Figura 19: Evolucion de las herramientas de autorias.

La linea de tiempo que nos muestra la figura 19 nos permite comprender a
través de algunos ejemplos de herramientas que se empleaban en cada periodo
de afios. A partir de 1998 la evolucion de las herramientas de autorias fue mas
amplia e impactante a la sociedad educativa, esto se debe a que las nuevas
herramientas estan orientadas a ser empleadas en internet y pueden ser

compartidas por otros alumnos y docentes.

Las herramientas de autor estan evolucionando y es tan amplia la variedad

gue permiten elegir la adecuada por cada usuario dependiendo para que necesite
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emplearla. La variedad de herramientas han formado estandares como SCORM e
IMS gue permiten que los recursos educativos creados puedan ser implementados

en muchas plataformas educativas.

Segun (Khuloud M. Al-Shawkani & otros, 2011) (Khuloud M., King Khalid, &
Kingdom of, 2006), Las herramientas de autoria se clasifican de la siguiente

manera:

Complejidad: Las herramientas puede ser clasificadas en simples o avanzadas,
las simples soportan facilidades de dibujos, las avanzadas requieren
programacion y conocimientos para construir materiales para el curso. En base a

lo anterior, las herramientas pueden sub clasificarse en libres o comerciales:

Libres: Estas herramientas se pueden editar y adecuar a las necesidades de los

usuarios.

Comerciales: Hay que comprar o pagar licencias para poder emplearlas, estas

herramientas se concentran en la creacion de cursos y proponerlos para la venta
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2.6.2. Clasificacion

A continuacion se mencionan algunas herramientas de autoria clasificadas

de acuerdo al uso en los niveles escolares: nivel superior, medio superior y basico.

Tabla 3: Herramientas de autorias utilizadas en nivel de educacion superior.

Nivel Superior

Edilim

En este software se pueden realizar
ejercicios de tipo imagen y texto,
puzzle, sopa de letras, parejas,
preguntas, respuestas multiples,
frases, escoger, ordenar, identificar
sonidos, arrastrar textos, arrastras
imagenes, clasificar textos, reloj,
series, rayos X, etiquetas,
operaciones, palabras secretas,

dictados, entre otras.

Constructor

Calculadora basica y cientifica,
formulas y graficos matematicos, o un
completo laboratorio virtual de fisica.
Permite incluir de zonas interactivas,
documentos de todo tipo (applets,
pdfs, etoys de Squeak...), crear
presentaciones de imagenes o0
generar enlaces a materiales
externos para el disefio de
estructuras de navegacion tan

complejas como necesite el autor.
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S

Joomlal

Joomla

Muy popular por la gran comunidad
de desarrolladores existentes.
Gracias a esto podras encontrar
componentes, moédulos y plantillas
para cualquier cosa que te propongas

hacer.

Magento

Magento

Una de las més utilizadas por los
programadores, tiene muy buena
calidad y potencia, se requiere de un

servidor web para su funcionamiento.

eXelearning

Permite la creacion de cuestionarios
de opcion multiples, de preguntas
abiertas, crucigramas, creacion de
unidades didacticas y poder exportar
en formato SCORM.

VPPN

A A -\\.,J/x, \/

Creacion de actividades escolares

Ardora

Es una herramienta sencilla que
permite crear tanto actividades en
HTML

multimedia: crucigramas, sopas de

formato como  paginas

letras, galerias de imagenes,
reproductores, etc. Cuenta con una
version portable y esta disponible en

varios lenguajes.

Aura
Interactiva
Shift

Capacidad de creacion de juegos,
scenario builder, estudio de grabacion

de audio, puede insertar videos.
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Tabla 4: Herramientas de autorias utilizadas en nivel de educacién medio superior.

Nivel Medio Superior

Hot

Potatoes

Se utiliza para crear actividades de tipo
seleccibn multiple, respuestas breves,
respuestas mezcladas, crucigramas,

emparejar/ordenar, rellenar.

Edilim

En este software se pueden realizar
ejercicios de tipo imagen y texto, puzzle,
sopa de letras, parejas, preguntas,
respuestas multiples, frases, escoger,
ordenar, identificar sonidos, arrastrar textos,
arrastras imagenes, clasificar textos, reloj,
series, rayos X, etiquetas, operaciones,

palabras secretas, dictados, entre otras.

Constructor

Calculadora basica y cientifica, férmulas y
graficos matematicos, o un completo
laboratorio virtual de fisica. Permite incluir
de zonas interactivas, documentos de todo
tipo (applets, pdfs, etoys de Squeak...),
crear presentaciones de imagenes o0
generar enlaces a materiales externos para
el disefio de estructuras de navegacion tan

complejas como desee el autor.

& training

Training

Bricks

Capacidad para crear cursos divertidos
(permite disfrutar de la experiencia), linea
de tiempo facil de usar y con multiples
pistas, ofrece la posibilidad de desarrollar

algunos analisis.
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Tabla 5: Herramientas de autorias utilizadas en nivel de educacién nivel basico.

Nivel Bésico

Se utiiza para crear crucigramas,

g i rompecabezas, sopas de letra, actividades
ic

u de identificacién, ejercicios de textos,

v |

palabras cruzadas.

Este software se pueden realizar ejercicios
de tipo imagen y texto, puzzle, sopa de
letras, parejas, preguntas, respuestas
N multiples, frases, escoger, ordenar,

I Edilim ) - )
identificar sonidos, arrastrar textos, arrastras
imagenes, clasificar textos, reloj, series,
rayos X, etiquetas, operaciones, palabras

secretas, dictados, entre otras.

Capacidad para crear cursos divertidos

o (permite disfrutar de la experiencia), linea
Training . . o
i’-'training Bricks de tiempo facil de usar y con mdultiples
pistas, ofrece la posibilidad de desarrollar

algunos andlisis.

2.7. Las plataformas educativas

Con la evolucion de las herramientas Web a la versiobn Web 2.0 se

encuentran las plataformas educativas para el aprendizaje, estas plataformas
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mayormente son empleadas para la educacidn y muchas empresas para

capacitacion de su personal.

Segun Santoveiia (2012) plantea lo que es una plataforma virtual: “Una
plataforma virtual flexible sera aquella que permita adaptarse a las necesidades de
los alumnos y los profesores (borrar, ocultar, adaptar las distintas herramientas
que ofrece); intuitivo, si su interfaz es familiar y presenta una funcionalidad
facilmente reconocible, por ultimo, amigable, si es facil de utilizar ofreciendo una

navegabilidad clara y homogénea en todas sus paginas.”

Las plataformas virtuales son un conjunto de aplicaciones informaticas de
tipo sincronas o asincronas, a través de ellas se puede gestionar, desarrollar y
distribuir cursos via internet (Cabafias Valdiviezo & Ojeda Fernandez, 2007). El
software es instalado en un servidor que estara disponible para toda la comunidad
que esté registrada como usuario. Permiten autonomia y publicacion en la red de

recursos y contenidos por parte de los usuarios.

De acuerdo a Soto (2011), la implantacion de las plataformas educativas se
pueden aplicar en diferentes modalidades: presencial, semipresencial y a

distancia:

> Presencial: Se refiere a la imparticion de cursos tradicionales, es decir;
donde las plataformas no son empleadas para apoyo en las clases. Esta
clasificacion hace referencia a la educacion tradicional.

> Semipresencial: Esta caracteristica se le relaciona con el término
blended learning y consiste en mezclar la formacion presencial con la

formacion a través de las TIC aprovechando las ventajas de éstas en los

84



procesos de aprendizaje presenciales. Los cursos son divididos en
sesiones presenciales y parte a través de una plataforma, es muy comudn
en cursos de maestria y doctorados.

> A distancia: Es conocida también como teleformacion, ensefianza online;
el aprendizaje es basado en el uso de las tecnologias de comunicacion
donde los contenidos son descargados desde el servidor de contenidos y

las asesorias son complemente via internet.

Las plataformas de aprendizaje tienen diferentes denominaciones que a

continuacion se especifica cada una de ellas:

e Aula Virtual de Aprendizaje (AVA)

e Entorno de Aprendizaje Virtual — Virtual Learning Environment (VLE)

e Sistema de Gestidbn de Aprendizajes — Learning Management System
(LMS)

e Sistema de Gestién de Cursos — Course Management System (CMS)

e Entorno de Gestion de Aprendizajes — Managed Learning Environment
(MLE)

e Sistema Integrado de Aprendizajes — Integrated Learning System (ILS)

e Plataforma de Aprendizajes — Learning Plataform (LP)

e Campus Virtual (CV)

e Aula Virtual (AV)

El uso educativo de las plataformas virtuales es muy variado y dependera
de las necesidades que se tengan como usuarios y por la organizaciéon que la
requiere. Muchas veces es utilizado como el medio de ensefianza-aprendizaje,

otras veces como facilitadora de contenidos y materiales de aprendizaje y en otros
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casos estan denominadas como aulas de aprendizajes que facilitan el trabajo

colaborativo entre los estudiantes.

Las herramientas educativas de aprendizaje o plataformas educativas
tienen caracteristicas diferentes, tales caracteristicas han sido causas de la
evolucion que han sufrido dando origen a que se clasifiqguen en: plataformas
CMS, LMSy LCMS.

2.7.1. Las plataformas CMS

Los CMS (Content Management System) Sistema de Gestion de
Contenidos estan centrados principalmente en la gestion y administracion de
espacios web con contenidos de tipo paginas web. El Sistema de Gestion de
Contenidos es una interface a una base de datos que permite a los usuarios
autorizados editar y publicar contenidos en un sitio web, el disefio del sitio es
separado del contenido y los disefios son almacenados como plantillas que

pueden ser modificadas por los disefiadores del sitio Web.

Un CMS es una herramienta que permite a los individuos crear o modificar
el contenido de su pagina web y no se requiere de conocimiento técnico para
poder administrarla. Un Sistema Gestor de Contenidos es de arquitectura cliente-
servidor, es decir, esta alojado en un servidor web al que se le incorporan una o
varias bases de datos lo que permite a uno o muchos usuarios desarrollar, crear,
administrar y actualizar sus sitios web de manera simple y dinAmica a través de

interfaces graficas y faciles de utilizar. (Baltazar Luis, 2006)
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Las caracteristicas que poseen los CMS son:

e Facilidad de creacion de contenidos on-line.

e No es necesario tener conocimientos de ningun tipo de lenguaje de
programacion para administrarlos.

e Control de publicaciones y de distribucion de lo publicado.

e Control de usuarios y en la participacion de los mismos.

e Aplicaciones de coédigo abierto que se han alimentado con la
experiencia de sus usuarios, logrando mejoras en sencillez y calidad en
los productos

e Separacion entre la presentacion y el contenido.

e Seguridad en los ataques cibernéticos. Poseen diferentes niveles de
seguridad configurables a través de mecanismos de autenticacion para
regular los niveles de acceso a los contenidos.

e Escalabilidad. El sistema esta diseflado para adecuarse a futuras
necesidades debido a la separacién entre sus contenidos, presentacion,
estructura y manejo de modulos que permitan su modificacion sin
alterar a los demas.

e Se clasifican en comerciales, gratuitos y con licencia de cAdigo abierto.

Los CMS se clasifican en: blogs, foros, portales, wiki y algunos ejemplos
son: WORDPRESS (www.wordpress.com, s.f.); JOOMLA (www.joomla.org, s.f.),
DRUPAL (https://drupal.org, s.f.).

2.7.2. Las plataformas LMS

Las plataformas LMS o plataformas de aprendizaje (Learning Management
System) o Sistemas de Gestion de Aprendizaje estan disefiados principalmente
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para tareas formativas de cursos on-line y no se pueden generar contenidos
formativos. Este software da sustento a nuestra plataforma y estan alojados en un

servidor de internet o intranets. Estos programas incluyen:

e Gestidon y administracion de usuarios, para darles de alta o baja,
roles y permisos.

e Gestibn de cursos, grupos 0 actividades, para llevar a sus
actividades, evaluaciones, registros de las actividades de los
usuarios y programacion de actividades.

e Gestion de las herramientas de comunicacién que pueden incorporar
el LMS, tanto sincrona como asincrona, correo electronico interno,
foros, chats o webchats, blogs, wikis, videoconferencias, tablones de
anuncios y avisos, etc. y constantemente estan anexando mas

posibilidades comunicativas.

Los LMS es una aplicaciobn que esta instalada en un servidor, que
administra, distribuye y controla las actividades de formacion de una institucion u
organizacion. Su arquitectura y herramientas son apropiadas para las clases en
linea o para complementar el aprendizaje presencial promoviendo una pedagogia
constructivista social (colaboracién, actividades, reflexién critica, etc.). (Boneu,
Josep; 2007)

A los Sistemas de Gestion de Aprendizaje se incorporan los contenidos
como material de la formacién a realizar por el alumnado, estos materiales son
multimedios y otros recursos Web 2.0 que se incrustan (embed) de internet. En
estas plataformas es importante que los contenidos cumplan con normas de
estandarizacion para que permitan que nuestros contenidos elaborados puedan

ser compatibles y reutilizables en distintas plataformas. Los estandares mas
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difundidos son IMS (Information Management System) y SCORM (Sharable
Content Object Reference Modelo). (www.ite.educacion.es, 2012)

Las herramientas de autorias que pertenecen a la clasificacion de los LMS
estan enfocadas al aprendizaje y educacion que a través de ellos proporcionan
herramientas académicas que ayudan a la formacién e intercomunicacion de los

usuarios de un curso. (Boneu, Josep; 2007)

Algunos ejemplos de plataformas que contienen herramientas LMS son:

o Moodle: Nacido de la tesis del profesor universitario Martin
Dougiamas de la Universidad de Perth Australia en 2002. Es un
paguete de software para la creacion de cursos y sitios Web basados
en internet, este proyecto esta diseflado para dar soporte al
aprendizaje educacional. Moodle es un software Open Source bajo
la Licencia Publica GNU. Puede instalarse en cualquier plataforma
gue pueda ejecutar PHP y soporta una base de datos de tipo
MySQL, se ejecuta en sistemas operativos Windows y Mac.

(http://docs.moodle.org)

o Manhattan: Es un sistema de gestion de cursos que se ejecuta en
Linux, desarrollado en el lenguaje de programacion C; Manhattan es
libre de base de datos, soporta miles de usuarios y esta bajo la

Licencia Publica General (GPL). (http://manhattan.sourceforge.net)

o Learning Space: Este sistema esta desarrollado bajo Lotus Notes y

estd disefiado para facilitar la organizacion y actividades del
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estudiante bajo la modalidad de eduacion a distancia 0 como apoyo
para actividades a desarrollar en el salén de clases. Learning Space
es el nexo entre cuatro modulos de bases de datos: Schedule,

MediaCenter, CourseRoom y Profile. (www.usmp.edu)

o Dokeos: Es wuna plataforma de aprendizaje, donde los
administradores pueden afiadir actividades para que el alumno las
desarrolle y asi lograr el aprendizaje basado en la Web. Esta bajo la
Licencia GNU-GPL. Esta compafiia colabora con la comunidad

pagandole a varios desarrolladores. (http://dokeosweb.com)

2.7.3. Las plataformas LCMS

Segun Boneu (2007), las plataformas LCMS (Learning Content
Management System) o Sistema de Gestion de Contenidos de Aprendizaje es la
integracion de CMS y LMS, es decir, dentro de un LMS tenemos un CMS. Los
LCMS nacen de la unibn de CMS con LMS y estan enfocados en la creacion y
administracion de contenidos, a diferentes niveles de usuarios, de esta manera
permiten reestructurar la informacion vy los objetivos de los contenidos de manera
dindmica, para crear y modificar objetos de aprendizaje que atiendan las

necesidades y estilos de aprendizaje especificos.

De acuerdo con Greenberg (2002) los principales componentes que debe
brindar un LCMS son:

e Repositorio de objetos de aprendizaje. Estas colecciones de recursos

digitales contienen, a manera de base de datos, los contenidos digitales
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y objetos de informacion y aprendizaje que conforman las lecciones,
unidades didacticas y cursos generados. Los repositorios deben estar
disponibles para que puedan ser consultados vy utilizados por los
distintos usuarios sin dafiar la integridad de la informacion.

Herramientas de autoria. Las herramientas de autorias estan enfocadas
en la creacidn de objetos de aprendizaje para que posteriormente son
almacenados en el repositorio. Para la creacibn de objetos de
aprendizaje se deben considerar los estandares de creacion de objetos
de aprendizaje que son: XML y SCORM.

Herramientas de publicacion: Estan desarrollados con la finalidad de que
los usuarios puedan revisar los objetos de aprendizaje creados por otros
usuarios. Deberan de considerar los estandares de publicacion XML y
SCORM y considerar distintos formatos de distribucion.

Herramientas de colaboracion: Con la finalidad de promover la educacién
compartida es muy importante incluir herramientas de comunicacion que
permitan crear equipos de trabajo a través de permisos y posibilidades
de edicion entre los miembros de los equipos.

Interfaz dindmica: Permite la entrega de evaluaciones, actividades e
informacion que ha sido personalizada para los diferentes usuarios en
base a sus necesidades particulares.

Aplicacion administrativa: Se refiere a los componentes que permiten
llevar un seguimiento de desempefio de los usuarios, sus perfiles,

caracteristicas y datos personales.

Las plataformas LCMS son los recursos que permiten la interoperabilidad

entre las plataformas CMS y LMS y enriquecen las opciones de servicios

educativos, la relacion entre profesores a través del trabajo colaborativo,

instituciones educativas y empresas. Estos beneficios aumentan el intercambio del

conocimiento entre los individuos de diferentes creencias, ideologias y naciones.
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Las herramientas de autorias son de gran importancia para la educacion
virtual, a través de estas herramientas los instructores, facilitadores o docentes
pueden disefar sus actividades de los cursos y ser alojados en dichas
herramientas; esto permite que los educandos puedan acceder a los recursos y
realizar las actividades que han disefiado para lograr el conocimiento que se
desea. De igual manera, la accesibilidad para las actividades y materiales es
completamente indefinida, es decir, que se puede acceder a los materiales en
cualguier momento o lugar, teniendo en cuenta que exista una conexion a

Internet.(José L. Montero O”Farril & Elsa Herrero Tunis, 2008)

2.7.4. Repositorios de objetos de aprendizaje

Con el uso de las tecnologias en la educacion los docentes han
desarrollado materiales de trabajo para cada una de sus clases, materiales que
muchas veces se emplea en una sola clase y es desechado. Muchos de los
materiales creados por los docentes tienen una gran calidad y es lamentable que
sean almacenados en vez de poder compartir con otros docentes. EI material
educativo desarrollado se les llama objeto de aprendizaje. De acuerdo con la
IEEE (1998) los objetos de aprendizaje se definen como cualquier entidad digital o
no digital, que se pueda utilizar, reutilizar o ser referido a través de soportes

tecnolégicos de aprendizajes.

Actualmente los Objetos de Aprendizaje (OA) estan siendo alojados en
plataformas de almacenamiento con la finalidad de ser compartido por otros
docentes, cada docente aloja sus estrategia didacticas en la plataforma y

conforme siguen alojando la plataforma va almacenando grandes volumenes de
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metadatos y al conjunto de objetos de aprendizajes o metadatos reciben el

nombre de Repositorio de Objetos de aprendizaje (ROA).

Existe una infinidad de definiciones de Repositorio de Objeto de

Aprendizaje (ROA) y todas son aceptadas por el tipo de orientacion que cada

autor le atribuye, a continuacion se muestran algunas definiciones por cada autor:

El programa CANARIE (2001) dice que los ROA "son un catalogo
electronico/digital que facilita las busquedas en Internet de objetos digitales
para el aprendizaje”.

Daniel (2004), a partir de los términos "repositorio digital”, "objeto de
aprendizaje" y "metadato" dice que "los repositorios de objetos de
aprendizaje son bases de datos con busquedas que alojan recursos
digitales y/o metadatos que puede ser utilizados para el aprendizaje
mediado”.

El JORUM+ project (2004) adopta la siguiente definicion: "un ROA es una
coleccion de OA gue tienen informacion (metadatos) detallada que es
accesible via Internet. Ademas de alojar los OA los ROA pueden almacenar
las ubicaciones de aquellos objetos almacenados en otros sitios, tanto en

l[inea como en ubicaciones locales".

La creacion de sistemas para el almacenamiento es muy extenso porque

cada sistema esta especializado en OA de acuerdo al area manejada, sin

embargo la unién de estos sistemas han hecho que los ROA sea alun mas extenso

y logrando formar grandes bases de datos que funcionan como bibliotecas para la

busqueda de OA 'y elegir los que sean necesarios para el usuario.
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La figura 8 representa un repositorio de objetos de aprendizaje en donde
diferentes tipos de objetos de aprendizajes o metadatos son almacenados para su
reutilizacion. Los repositorios pueden ser independientes (stand-alone) o incluirse
en los servicios de LCMS (Learning Content Management System).

Metadatosu objetos de

aprendizaje

\

Repositoriode
Aprendizaje

Figura 20: Repositorio de Objetos de Aprendizaje.

Los ROA deben de cumplir con los siguientes elementos: coleccion, servicio
de valor afiadido, personalizacion y ciclo de vida; de acuerdo a Edutools; Leslie,
Landond, Lamb & Poulin; (2014). Los ROA deben cumplir con las siguientes

caracteristicas:

e Herramientas de busqueda: Considera la busqueda a través de palabras
clave u otros metadatos, la posibilidad de que el usuario pueda realizar

exploraciones en listados predefinidos en alguna categorizacion o
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clasificacion, asi como la capacidad del sistema para notificar a los usuarios
sobre eventos determinados en el repositorio y la sindicacion de los OA.
Herramientas de recopilacion: creacion de bookmarks de recursos o
colecciones personales y posibilidad de creacion de paquetes con varios
recursos.

Colectividad y evaluacion: posibilidad de que los usuarios puedan evaluar
formal o informalmente un OA, mecanismos para registrar los diferentes
contextos en los que el OA ha sido utilizado, y listas de OA que el usuario
desearia se incluyeran o se modificaran.

Metaetiquetado: herramienta de etiquetado, soporte de estandares y/o
varios esquemas, importacién y exportacion de metadatos, mecanismo de
identificacion Unica de los recursos especialmente importante en
colecciones federadas.

Administracion de contenidos: seguimiento del flujo de creacion y
publicacion de un OA, control de versiones y funciones de almacenamiento,
herramientas de tutoria.

Administracion y complimiento de derechos digitales de autor: registro,
transmision, interpretacién y hacer cumplir los derechos de autor, asi como
un sistema de pago cuando sea necesario.

Presentacion y salidas de consorcio: accesibilidad, salidas en multiples
formatos para diferentes dispositivos, cambios de apariencia de la interfaz,
soporte de caracteres de diferentes idiomas, habilidad para servir como
puerta de entrada para varias colecciones, transformacion de formatos.
Integridad e interoperabilidad: federacibn y busqueda de otros
repositorios, integracion con un administrador de cursos, soporte de
servicios web y de aplicaciones APl que puedan extraer informacion de
actividades dentro del repositorio.

Consideraciones técnicas: autenticacion, autorizacién y personalizacion,
informe de wuso, soporte para diferentes sistemas operativos,

especificaciones de: la base de datos requerida por el repositorio,
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escalabilidad, arquitectura del modelo software, soporte, requisitos técnicos
y humanos para su puesta en marcha, cliente del navegador.

e Costol/licenciamiento/Otros: informacion de la compafiia u organizacion
que provee el software, nimero de instalaciones, modelo de costo o

licenciamiento.

Algunos ejemplos de Repositorios de Objetos de Aprendizaje son:

MERLOT: (Multimedia Educational Resources for Learning an Online Teaching),
sin duda es el repositorio mas conocido y reconocido, es quiza el que esta
marcando la pauta para el desarrollo y tendencia de los ROA. Es un repositorio
centralizado que contiene solo los metadatos y apunta a los objetivos ubicados en
sitios remotos. Es independiente y funciona como un portal de OA. Provee
bldsquedas y otros servicios como personalizacién, importacidon y exportacion y de
objetos. Cualquier usuario puede tener acceso a todos los objetos contenidos en
MERLOT vy sélo los miembros contribuyen agregando objetos, pero para ser
miembros no se requiere mas que inscribirse y no se adquiere ninguna
responsabilidad. La revision por pares es una actividad que MERLOT utiliza para

evaluar la calidad de los objetos agregados. Su URL es: http://www.merlot.org

CAREO: (Campus Alberta Repository of Educational Objects), es un repositorio
centralizado de objetos de aprendizaje multidisciplinarios de profesores de Alberta
(Canadd). Es un repositorio independiente que da acceso a objetos remotos y
locales a través de los metadatos contenidos en su coleccién. Cualquier usuario
puede tener acceso a los objetos, pero los miembros tiene servicios adicionales, al
igual que MERLOT ser miembro es gratis y abierto a cualquier persona. Su URL
es http://www.ucalgary.ca/commons/careo/.
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POOL.: (Portals for Online Objects in Learning), es un consorcio de organizaciones
educativas privadas y publicas, que pretende crear un gran repositorio distribuido
de objetos de aprendizaje, desarrollando y distribuyendo herramientas para crear

repositorios conectados. Su URL http://www.learningpool.com

CelLeBraTe: (Context eLearning with Broadband Technologies), es un proyecto
desarrollado para los ambientes de aprendizaje virtual de la European Learning
Network, con la finalidad de que se intercambien los recursos digitales educativos
de sus miembros. Se plantea un repositorio centralizado pero cada miembro tiene
la opcion de conservar, total, o parcialmente, la administracion local de los
metadatos de su coleccion. Su URL:

http://celebrate.eun.org/eun.org2/eun/en/index_celebrate.cfm.

ELENA/Edutella: Es un proyecto europeo que propone mediadores de servicios
educativos que llama Smart Spaces, que permiten la integracion de servicios
heterogéneos de aprendizaje como herramientas de tutoria, LMS, sistemas de
video conferencia y repositorios. ELENA es una capa de la infraestructura
propuesta por Edutella, en la cual se conectan aplicaciones con tipos diferentes de
repositorios, modelos de busqueda y diferentes esquemas de metadatos. Su URL

www.elena-project.org/.

ARIADNE: Ha creado una infraestructura de tecnologia basada en estandares que
permite la publicacion y gestion de recursos digitales para el aprendizaje de una

manera abierta y escalable. La visidbn que impulsa el desarrollo continuo de esta
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infraestructura es proporcionar un acceso flexible, eficaz y eficiente a las
colecciones educativas a gran escala de una manera que va mas alla de lo que los
motores de busqueda proporcionan tipicos. ARIADNE fue creado inicialmente por
una red de agentes europeos, ampliando ahora en una red mundial de

instituciones miembros que comparten la misma vision.
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Capitulo 1l
MODELO CONCEPTUAL



Capitulo 1ll. Modelo conceptual

Ahora en este capitulo Il se desarrolla el contenido de las estrategias
didacticas de Relatoria y Administracion de proyecto, la descripcion de los
elementos que integran cada una de ellas y la implementacion en la plataforma
Moodle; de igual manera se mencionan algunas unidades didacticas planteadas

por otros autores.

3.1. Las unidades didacticas

En capitulos anteriores de esta Tesis se han definido y ejemplificado
herramientas que facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje para los docentes
y alumnos respectivamente. Los docentes pueden adoptar muchas de las
herramientas para llevar la ensefianza a sus alumnos, la infinidad de herramientas
permite al docente seleccionar las adecuadas para cada sesion o tema a
desarrollar, la eleccion depende de la habilidad, sagacidad y caracteristicas del
grupo y disponibilidad de las tecnologias.

3.1.1. Definiciones de las unidades didacticas

Las unidades didacticas son definidas de muchas maneras como se

muestran a continuacion:

Serafin Antunez y otros (1992) expresa que “La unidad didactica o unidad

de programacion sera la intervencion de todos los elementos que participan en el
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proceso de ensefianza-aprendizaje con una coherencia metodoldgica interna y por

un periodo de tiempo determinado”.

El Ministerio de Educacion y Ciencia de Espafia (MEC, 1992), define a la
unidad didactica como “La unidad de programacion y actuacién docente
configurada por un conjunto de actividades que se desarrollan en un tiempo

determinado, para la consecucién de unos objetivos didacticos.”

Por otro lado, Amparo Escamilla (1993) expresa que “La unidad didactica
es una forma de planificar el proceso de ensefianza-aprendizaje alrededor de un
elemento de contenido que se convierte en eje integrador del proceso, aportandole

consistencia y significatividad.

Asimismo, Gloria Ibafiez (1992) manifiesta que la unidad didactica es “La
interrelacion de todos los elementos que intervienen en el proceso de ensefianza-
aprendizaje con una coherencia interna metodoldgica y por un periodo de tiempo

determinado”.

Ademas, Jesus Viciana (2002) define las unidades didacticas “Como la
unidad minima del curriculo del alumno con pleno sentido en si misma, aunque
contiene unidades mas pequefias que son las sesiones y su unién secuenciada

conforma un todo mas global que es la programacién de aula”.

De las definiciones anteriores, Corrales-Salguero (2010) destaca varios
aspectos relevantes y se puede resumir que una unidad didactica es la unidad

basica de programacion por los siguientes factores:
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e Es un instrumento de trabajo, pues se utiliza como un elemento facilitador
de la labor docente.

e Tiene un caracter unitario, puesto que contiene la planificacion de un
proceso de ensefianza-aprendizaje que engloba todos los elementos
curriculares: objetivos, contenidos, actividades de aprendizaje, evaluacion,
etc.

e Esta articulada con elementos de un mismo conjunto afectados por una
relacion de interdependencia y marcados por la coherencia, de forma que
en este conjunto exista unas claras interacciones entre las partes, y no una
mera union de éstas. Solo cuando aparezca esta relacion podremos hablar
de unidad didactica.

e Es completa porque debe ser un conjunto en el que cada una de sus partes
estén debidamente pensadas, organizadas, entrelazadas y acabadas

dandole solidez a dicha unidad didactica.

Las unidades didacticas se componen de varios elementos, no existe una
definicion especifica de elementos que forman una unidad didactica por lo que

ahora se mencionan algunos de ellos de acuerdo a cada autor:

Para Luis Alves (1963) especifica que los elementos de una unidad

didactica constan de las siguientes partes:

1) Encabezamiento
2) Objetivos particulares

3) Contenido esquematico de los temas

102



4) Relacién de los medios auxiliares
5) Actividades docentes

6) Actividades de los alumnos

Pablo Fernandez, Roberto Garcia y Fernando Posada (1993) consideran
que la unidad didactica es un proceso completo de ensefianza y aprendizaje, por

tanto, debe contener:

1) Objetivos,
2) Contenidos,
3) Actividades

4) Evaluacion

Lorenzo Garcia-Aretio (2006) propone algunas consideraciones generales
que deberian cumplir las unidades didacticas, dicha unidad didactica debe

comprender una estructura como sigue:

1) Introduccion y orientaciones para el estudio
2) Objetivos

3) Esquema

4) Desarrollo o exposicion

5) Resumen

6) Bibliografia de la unidad
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7) Actividades

8) Glosario

9) Ejercicios de autocomprobacién

10) Soluciones a los ejercicios de autocomprobacion
11) Anexos y textos

12) indice tematico

Antonio Corrales-Salguero (2010) presenta los elementos que deberian

incluir la unidad didactica en el proceso de su elaboracion las cuales son:

1) Titulo

2) Introduccion-justificacion-tema o eje organizador
3) Competencias béasicas

4) Objetivos

5) Contenidos

6) Secuencia de actividades

7) Recursos materiales

8) Organizacion del espacio y el tiempo

9) Evaluacion
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Felipe Cocén (2011) a nivel objeto de aprendizaje menciona que las

unidades didacticas estan compuestas por:

1) Materiales
2) Actividades
3) Autoevaluaciones
4) Evaluacion

5) Recursos y herramientas adicionales

Como se ha mencionado, no existen elementos plenamente definidos para
las unidades didacticas, todo queda a criterio y visidn del docente en base a las
caracteristicas del grupo de alumnos, herramientas con que se cuenta para
realizar las actividades y el conocimiento que se desea lograr. Las unidades
didacticas en la modalidad e-learning no varian de las que se utilizan en la
educacién tradicional, en la forma virtual se anexan objetos de aprendizaje para

lograr el conocimiento.

Las unidades didacticas estan disefiadas como guia para que el docente
transmita el conocimiento a los alumnos, también para que los alumnos adquieran
el conocimiento transmitido por el docente. El conocimiento se logra a través del
objeto u herramienta que el alumno debe de aprender a desarrollar 0 manejar,
segun sea el caso, para lo cual las unidades didacticas toman la forma de dichos
objetos o herramientas que a través de las habilidades cognitivas (Bloom, 1956)
alcanzara los objetivos deseados; en esta tesis se presenta el desarrollo de las

unidades didacticas de tipo relatoria y de tipo administracion de proyecto.
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3.2. Unidad didactica de tipo Relatoria

3.2.1. Definiciones de relatoria

En este apartado se muestran algunas de las muchas definiciones que
existen para la relatoria, las definiciones son aceptadas porque cada autor le da
énfasis de acuerdo a su propia perspectiva y funcion. A continuacion se enuncian

algunas definiciones:

La relatoria es un texto académico en el cual el relator (autor) expone un
tema determinado en una sesiéon del seminario. La misién del relator es enriquecer
el saber de los demas miembros del colectivo con el resultado de su investigacion
y estudio. La relatoria es la sintesis de un tema investigado, expuesta de manera
coherente, y que debe sefalar puntos de discusién, reflexionar sobre uno o0 mas

de estos puntos y presentar conclusiones (Ordofiez, 1991).

Es un escrito utilizado en actividades académicas para expresar el dominio
de un tema correspondiente a un documento de estudio, de un autor o de una
obra. La elaboracién de una relatoria es el momento propio de escritura, resultante
de la lectura de un texto, porque se requiere determinar todo lo que se considera

citable, debido a la forma como impactaron las ideas (Sanabria, 2013).

La relatoria es un texto de caracter académico que permite expresar el
dominio de un tema correspondiente a un documento de estudio, la lectura de una

obra o el acercamiento a un autor. la relatoria permite plasmar por escrito la
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posicion desde la cual se aborda la lectura y permite expresar los saberes previos,
las actitudes y el propdsito con el cual nos acercamos al autor 0 a sus teorias
(Suéarez Monica, 2000)

Se puede decir que no existe un concepto definido para la relatoria, sin
embargo, todos los conceptos anteriores son validos y empleados por sus autores.
De acuerdo al relator podra elegir el concepto que mas se adecue a su espacio y

su modalidad de trabajo.

3.3. Modelo conceptual de las unidades didacticas de Relatoria

Como ya se ha mencionado, las unidades didacticas son las herramientas
que sirven como guia a los docentes para la imparticion de cursos, a través de las
unidades didacticas el docente puede llevar al alumno a la realizacion de las
actividades logrando la construcciéon del proyecto deseado y el alcance del

conocimiento propuesto como objetivo principal.
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3.3.1. Elementos que componen la Relatoria a desarrollar en la tesis

En este apartado se va a desarrollar una unidad didactica orientada a la
creacion de una relatoria y administracion de proyectos. La siguiente tabla

muestra las partes que componen una relatoria.

Tabla 6: Componentes de una Relatoria.

Encabezado Titulo de la obra
Fecha
Resumen Fuente de informacion

Descripcion bibliografica

Introduccion Preguntas que motivan a la investigacion e
hipétesis
Desarrollo Ideas o tesis

Argumentos que sustentan

Conclusion Cierre del documento con opinion del autor  de

la relatoria

108



Arquitectura de la Relatoria

Resumen

El resumen debe de
explicar en forma clara,
precisa vy completa el
contenido de la Relatoria,
de donde fue extraida la
obra v la bibliografia del o
los autores.

Introduccion

Es la parte motivadora de
la Relatoria, porgue se
plantea el motiva por el
cual se ha elegido la obra y

g plantean las
interrogantes a resolver.

Desarrollo
Se realiza la descripcion de la obra
y 5e dan las posibles respusstas a
las preguntas plantzadas en la
introduccion. De acuerdo a la
descripcion gue se haga de la
cbra, las descripciones deben ir
sustentadas por el autor de la

Relatoria.

Conclusion

Es |a opinian personal que el
autor de |a Relatoria e otorga
alaobra.

Figura 21: Arquitectura de la Relatoria.

La figura 21 muestra la arquitectura general de la relatoria a desarrollar en
esta tesis. El disefio muestra el orden descendente que debe llevar la realizacion
de la relatoria y serd desarrollada por una herramienta de autoria que

posteriormente se explicara mas adelante.
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3.4. Unidad didactica de tipo Administracién de proyectos

3.4.1. Definiciones de administracion de proyectos

En este apartado se definird lo que es la administracion de proyectos, de
igual manera existen muchas definiciones de acuerdo a la vision de cada autor. A

continuacién se mencionan algunos conceptos de administracion de proyectos:

La administracidon de proyectos es la disciplina de gestionar proyectos
exitosamente, la cual puede y debe aplicarse durante el ciclo de vida de cualquier

proyecto (Dixon, 2000).

De acuerdo con Project Management (2005), la administracion de proyectos
es la disciplina que se encarga de definir y alcanzar objetivos optimizando el uso

de recursos: tiempo, dinero, la gente, espacio, etc.

Otra definicion nos dice que: la administracion de proyectos es la forma de
planear, organizar, dirigir y controlar una serie de actividades realizadas por un
grupo de personas que tienen un objetivo especifico; el cual puede ser (crear,

disefiar, elaborar, mejorar, analizar, etc.) un problema o cosa. (Rodriguez, 2002)

Los conceptos anteriores de administracion de proyectos son algunos de
los muchos que existen aceptados. Cabe mencionar que no existe uno

oficialmente pero todos tienen el mismo fin de alcanzar objetivos similares.
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3.5. Modelo conceptual de la unidad didactica de Administracion de proyecto

Otra unidad didactica a desarrollar estd basada en la administracion de

proyecto, a continuacion se desglosa los componentes que forman la herramienta

administracion de proyectos.

3.5.1. Elementos que componen la administracion de proyecto a desarrollar en la

tesis

La tabla 7 muestra los componentes que formaran la unidad didactica de

administracion de proyectos y el desarrollo se realizara con la herramienta de

autoria que posteriormente se explicara en la arquitectura general.

Tabla 7: Componentes de Administracion de proyecto.

Administraciéon de proyectos

Informe preliminar

La redaccion de la investigacion

realizada y las posibles necesidades.

¢, Quién lo hace?

Los datos de la persona o lider de

proyecto.

¢ Por qué se hace?

Se describen las necesidades
prioritarias para la cual se esta

planeando la solucion.

¢, Qué objetivos se siguen?

Se plantean los objetivos a lograr.

¢, Cuando se hace?

Se define el tiempo de desarrollo del

proyecto.

¢,Dbénde se hace?

Describa el lugar de trabajo para el

desarrollo del proyecto.

¢, Cémo conseguirlo?

Plantee las metodologias y
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actividades a realizar para la

formacion del proyecto.

¢, Con quién se hace? Defina el grupo de personas
especializadas para la realizacion del
proyecto.

¢, Con qué se hace? Enlistar las herramientas a utilizar

para el desarrollo del proyecto.

Para la prosperidad La documentacion del proyecto final y
su posible continuidad a objetivos

futuros.

La figura 22 especifica cada elemento y sus caracteristicas que cumplen
para formar la administracion de proyecto. Cada esfera representa los
componentes de las partes que componen la administracién de proyectos, estan
agrupados en tres fases, planificacion, gestion y control. Esta arquitectura sera
desarrollada con la herramienta de autoria y alojado en la plataforma virtual que

mas adelante se especifican.
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Figura 22: Arquitectura de Administracion de proyecto.

3.6. Arquitectura general de las unidades didacticas

En los apartados anteriores se ha explicado las unidades didacticas a
desarrollar en esta tesis. Ahora se presenta la arquitectura general de las
unidades didéacticas, es decir, la herramienta con la que el docente va a desarrollar
las unidades didacticas (eXelLearning), posteriormente sera implementado en una
plataforma educativa (Moodle), una vez alojado en la plataforma virtual los
alumnos pueden visualizar las unidades didacticas las cuales van a realizar como
tareas. Es muy importante que exista la comunicacion entre el alumno y el docente
lo cual beneficia en que el alumno pueda sentirse apoyado y cualquier duda que
surja pueda ser expuesta y resuelta de forma inmediata.
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A continuacion la figura 23 muestra la arquitectura general:

uitectura General de las Unidad

Unidades did:

Relatoria

eXelearning

Comunicacidn

Figura 23: Arquitectura general de las unidades diddcticas.

En este capitulo se ha mostrado el disefio de la relatoria y la administracion
de proyectos en el cual se va a disefiar para alojarlo en una plataforma educativa y
los docentes puedan hacer uso de ellas para implementar como nueva
herramienta en sus cursos educativos. Posteriormente, en el siguiente capitulo se

redactara la implementacion como unidades didacticas que seran la relatoria y la
administracién de proyectos.
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Capitulo IV. Implementacion

En este capitulo se presenta el objetivo principal que consiste en el
desarrollo de las unidades didacticas de Relatoria y Administracion de proyectos
en la herramienta de autoria eXelearning y transportadas en formato SCORM para
posteriormente sean implementadas en la plataforma educativa de Moodle. El
desarrollo de todo el proceso es presentado en imagenes que contienen la

explicacion correspodiente.

4.1. Desarrollo de la unidad didactica de Relatoria

4.1.1. Especificaciones de los elementos de desarrollo que componen la estrategia

de Relatoria

A continuacion se muestra el proceso de la creacion de la unidad didactica

de Relatoria.

116



Desarrollo de iDevice Relatoria

€ $127001

~ | Editor de iDevices

Editar Nombre: (]
Nuevo iDevice - Relatoria
Consejos pedagégicos (1)

Es la resefia de un documento, ideo 0 exposicion cientifica que sintetiza las Ideas
Linea de texto w principales planteadas dandole un sentido critico.

Agregar campo

Recuadro de texta (3]

Retroalimentacién (1)

Estructura TP
de U.D Suacdr Acciones

Visualizacién previ

Enfasis: Sinénfasis  ~ [3)

Recuadro de texto

Resumen gt

Cancelar El resumen debe de explicar en forma clara, precisa y completa el contenido de la
Relatorfa, de donde fue extraida 13 obra y |a bibliografia del o los autores.
Bowrar

Guardar
Importar iDevices

Recuadro de texto
Exportar iDevice

Introduccién %

Mostrar/Ocultar Es |a parte motivadora de |a Relatoria, porque se plantea el motivo por el cual se ha
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descripciones deben ir sustentadas por el autor de la Relatoria

Desarrollo del iDevice

Figura 24: Desarrollo de iDevice Relatoria.

La figura 24 muestra el desarrollo de iDevice de Relatoria, en la figura se
aprecia los componentes que conforman la estructura de la Unidad Didactica. De
igual manera, se visualiza los iDevice que estdn ya predeterminados en la
herramienta eXelearning. Este desarrollo se refiere a la estructura durante la
creacion de la plantilla Relatoria.
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U.D. Relatoria

Figura 25: Estructura de la Unidad Diddctica.

La figura 25 muestra la estructura de la Unidad Didactica, esta estructura
esta formada por objetivos que se desean lograr, los materiales son los textos y
multimedios de donde el alumno obtendra la informacion de la cual realizara la
Relatoria, las actividades a realizar se refiere a la ejecucién de la plantilla de
Relatoria que se encuentra en el apartado de iDevice de Relatoria; la
autoevaluacion va dirigida a los alumnos con la finalidad de que midan sus
conocimientos y la evaluacion hace referencia a la evaluacion programada por el
docente.
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Figura 26: Menu de creacion de iDevice.

La figura 26 muestra la creacion del iDevice de Relatoria, en el menu se
crean los elementos que van a darle estructura a la plantilla de Relatoria, de igual
manera se integra la parte de ayuda que son las instrucciones en la que se explica
qgue informacion debe de llevar cada elemento. Después de la creacion de la

plantilla se puede exportar en formato SCORM.
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Figura 27: Plantilla de Relatoria

Finalmente, la figura 27 muestra parte de la plantilla de Relatoria elaborada
y se integra a la parte de actividades a realizar en la estructura de Unidad
Didactica. Puede combinarse con los otros iDevice que estan ya predeterminados
en eXelearning, la integracion de nuevos iDevice a la Unidad Didactica depende

del docente y posteriormente exportarlo en formato SCORM.

La automatizacion de la estrategia didactica de Relatoria proporciona los
elementos y ayuda necesaria para que sea implementada en las Unidades

Didacticas educacionales, el desarrollo en la herramienta de autoria eXelearning
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permite que pueda ser exportada en formatos estdndares (SCORM e IMS) y ser

implementados en la plataformas de educacion a distancia.

4.2. Desarrollo de la unidad didactica de Administracion de Proyectos

4.2.1. Especificaciones de los elementos de desarrollo que componen la estrategia

de Administracion de Proyectos

El desarrollo de la estrategia educativa de la administraciéon de proyectos
esta dividida en tres elementos: planificacion, gestion y control. Las imagenes
que a continuacibn se muestran, explican el proceso de desarrollo de los

elementos en la herramienta de autoria eXelearning.
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Desarrollo de iDevice
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Figura 28: Estructura del iDevice de la planificacion de la Administracion de Proyecto.

En la figura 28 se muestra la parte de la planeacién que es el primer
elemento que compone a la estrategia didactica de la Administracién de Proyecto;
se muestra también la estructura de la Unidad Didactica y en qué lugar ocupa el
elemento de planeacién. Cabe mencionar que el elemento de planeacion puede
ser integrado a diferentes unidades didacticas que se desee, esto se debe a que

fue diseflado de forma independiente pensando en usos multiples de planeacion.
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Figura 29: Estructura del iDevice de la gestion de la Administracion de Proyecto.

La figura 29 muestra la estructura de la gestion que es el segundo
elemento de la estrategia de la Administracion de Proyecto. En este elemento se
enfatiza a resolver las preguntas de ¢(Donde se hace?, (Como conseguirlo?,
entre otras. De igual manera como la planeacién, el iDevice de gestion puede ser

incrustado en cualquier unidad didactica que necesite del elemento de gestion.
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Figura 30: Estructura del iDevice de control de la Administracion de Proyecto.

La figura 30 muestra el ultimo elemento que compone la unidad didactica

de la Administracion de Proyecto, este Ultimo elemento se evalia con la

descripcion: para la prosperidad. El iDevice de control puede ser implementado

en diferentes unidades didacticas que requieran tal elemento.
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Figura 31: Plantilla de Unidad Diddctica de Administracidn de Proyecto.

La figura 31 muestra parte de la estructura general de la arquitectura de la
Unidad Didactica de Administracion de Proyecto. Esta plantilla puede ser
empleada para administrar proyectos educativos y puede ser importada en el

formato SCORM para ser implementado en las plataformas educativas.

La administracion de proyecto se esta implementando como estrategia
didactica en muchas instituciones universitarias, esto permite llevar la
planificacion, la gestion y control de las actividades, recursos humanos y el tiempo
de ejecucion de las tareas a realizar durante el tiempo estimado de que durar el
proyecto educativo. A través de esta Unidad Didactica de Administraciéon de

Proyecto implementada en las aulas virtuales el docente puede guiar de manera
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clara y precisa a los alumnos para la realizacién de sus proyectos y el alumno se
beneficia en lograr la objetividad de su proyecto a través de la contestacion de
cada elemento que componen la Unidad Didactica de Administracion de

Proyectos.

4.3. Implementacion de las Estrategias Didacticas en Moodle

Después de la creacion de los iDevice de las estrategias didacticas de
Relatoria y de la Administracion de Proyectos, en este apartado se ejemplifica
como se implementa en una plataforma de educacion virtual, para ejemplo se va a

implementar en Moodle cada una de las estrategias didacticas.

4.3.1. Implementacion de la Estrategia Didactica de Relatoria en Moodle

En este apartado se va a explicar la implementacion en Moodle de la

plantilla de Relatoria que se ha desarrollado como estrategia didactica.
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Figura 32: Seleccion de la actividad SCORM en Moodle.

La figura 32 muestra la seleccién de la actividad en formato SCORM para
poder elegir la Unidad Didactica de Relatoria que fue guardada en formato
SCORM para poder implementarla en la plataforma educativa Moodle.
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Subiendo la U.D. Relatoria tipo SCORM
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Figura 33: Subiendo la Unidad Diddctica de Relatoria en formato SCORM.

La figura 33 muestra las ventanas el proceso de alojamiento de la Unidad
Didactica en formato SCORM en la plataforma Moodle. En Moodle se puede
programar para que sea resuelta en un tiempo determinado; esa decision es

tomada por el docente que instale la Unidad Didactica de Relatoria.
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Presentacion de la U.D. Relatoria
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Figura 34: Presentacion de la Unidad Diddctica de Relatoria en Moodle.

La figura 34 muestra la presentacion de la Unidad Didactica de Relatoria
en la plataforma Moodle, de ésta manera se presenta los elementos que
componen la Unidad Didactica de Relatoria. El alumno puede ir visualizando cada
elemento con darle clic sobre ellos o utilizando la ventana de navegacion que se

muestra en la parte inferior izquierda.

La Unidad Didactica de Relatoria puede ser implementada en cualquier
plataforma educativa que permita los archivos en formato SCORM, los docentes
pueden hacer uso de ellas y presentarla en sus clases virtuales vy
semipresenciales. Con la creacion de la Unidad Didactica de Relatoria se amplia
la variedad de estrategias didacticas automatizadas para la educacion virtual.
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4.3.2. Implementacion de la Estrategia Didactica de Administracion de Proyecto en
Moodle

En este subtema se presentan imagenes de las ventanas en la
implementacion de la Unidad Didactica de Administracion de Proyecto en la
plataforma educativa Moodle. Cabe mencionar que la exportacién de la Unidad
Didactica realizada en la herramienta de autoria eXelearning es similar al proceso
de la Unidad Didactica de Relatoria; una vez convertida en formato SCORM se

muestra el proceso de implementacion en Moodle.
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Figura 35: Seleccion del paquete en formato SCORM.
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La figura 35 muestra el proceso de seleccion del paquete SCORM en la
plataforma Moodle. Hay que tener presente que el paquete SCORM esti
comprimido en un archivo .zip y de la misma forma sera alojado en la plataforma
virtual. El docente puede personalizar la visualizacion a la Unidad Didéactica de

Administracion de Proyecto Unicamente a través de Moodle.
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Figura 36: Presentacion de la Unidad Diddctica de Administracion de Proyecto en Moodle.
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Presentacion de la U. D. Administracion de
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Figura 37: Visualizacion de la Unidad Diddctica de Administracion de Proyecto en Moodle.

Una vez que se ha subido la Unidad Didactica de Administracion de
Proyecto a la plataforma Moodle, las figuras 36 y 37 muestran la presentacion de
la unidad didactica de tal manera como se verda para los alumnos. La
implementacion de la Unidad Didactica de Administracion de Proyecto en la
plataforma Moodle ofrece la ventaja de permitir la navegacién a través de su
ventana de navegacion lo cual favorece al alumno otra forma de poder visualizar
todas las partes que conforman la Unidad Didactica de Administracion de
Proyecto.

La Unidad Didactica de Administracion de Proyecto permite la realizacion
de trabajos escolares de una forma organizada y ordenada, lo cual facilita al

alumno poder desarrollar cada una de sus actividades a través de esta plantilla
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que sirve como guia y orientacion para el cumplimiento de sus tareas
programadas. La Unidad Didactica de Administracion de Proyecto esta disefiada
para su transportacion en formato SCORM a cualquier plataforma educativa que
permita la implementacion de éste formato y puede ser empleada por los docentes

para presentarla en sus clases virtuales.
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Capitulo V. Conclusiones y trabajo a futuro

5.1. ¢ Qué sigue después de este Proyecto de Tesis?

Después de la presentacion del desarrollo e implementacion de las
Unidades Didéactica de Relatoria y Administracion de Proyectos en este ultimo
capitulo de esta tesis que lleva por titulo “IMPLEMENTACION DE NUEVAS
ESTRATEGIAS DIDACTICAS SOPORTADA POR LA WEB 2.0 APLICADA A UNA
HERRAMIENTA DE AUTORIA” se presentan las conclusiones y los trabajos a
futuros que se desarrollaran para la presentacion que serd soportado por otro

proyecto.

La Unidad Didactica de Relatoria se ha creado con el principal propdsito de
ser compartida e implementada por los docentes como actividad para sus clases
virtuales. Se pretende que la Unidad Didactica de Relatoria sea alojada en formato
SCORM en sitios de repositorios de objetos que aun no se han definidos pero que
muy pronto seran publicados para su disponibilidad. La Unidad Didéactica de
Relatoria esta disefiada para las actividades que se puedan desarrollar via online;
sin embargo, esté abierta la posibilidad de poder ser modificada de acuerdo a las
nuevas necesidades que tenga el docente para sus clases, con esta idea se
pretende que exista el trabajo colaborativo en el disefio de automatizaciéon de
nuevas estrategias didacticas y poder crear un sitio web que sirva como soporte

de repositorio de objetos de aprendizaje.

Asi como la Unidad Didactica de Relatoria ha sido desarrollada para ser
compartida e implementada en las plataformas virtuales, la Unidad Didactica de

Administracion de Proyecto comparte los mismos objetivos que la unidad didactica
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anterior. La Unidad Didactica de Administracion de Proyecto fue disefiada en tres
etapas: la planificacion, la gestion y el control, lo que permite la fragmentacion
entre estos elementos para ser implementados de forma separada en otras
unidades didéacticas, esta eleccidén va a depender de la necesidad del docente y de

la habilidad de dominio de la herramienta eXelearning.

¢, Se pueden crear nuevas estrategias didacticas en herramientas de autor
para que sean empleadas por los docentes que imparten educacion en la
modalidad a distancia?, ¢Qué estrategias didacticas se pueden implementar para

la educacion a distancia?

La hipétesis ha sido afirmativa en la creacidbn de nuevas estrategias
didacticas en herramientas de autor, pues se ha comprobado que a través de la
herramienta eXelearning se pueden desarrollar nuevas estrategias de aprendizaje
de forma gratuita y que pueden ser transportadas en formato estandar SCORM
para ser implementadas por plataformas educativas como lo es Moodle.

Las nuevas estrategias didacticas desarrolladas en esta tesis son
implementadas en la plataforma Moodle, la compatibilidad se debe a que son
portadas en formato SCORM y pueden ser implementadas en otras plataformas
virtuales gratuitas y de costo. A través de la herramientas de autoria eXelearning
se pueden desarrollar muchas estrategias didacticas y posteriormente ser alojadas

en la Web como repositorios de aprendizaje disponible para todo docente.

Cabe sefialar que la tendencia de estas nuevas estrategias didacticas
puedan ser implementadas en la Web 3.0 y posteriores, ésta acertacion se
fundamenta porque ambas unidades didacticas estan disefiadas en formato XML
(eXtensible Markup Language) lo cual permite su compatibilidad con cualquier
evolucion de la World Wide Web. El proyecto presentado en esta tesis es el inicio

de futuras estrategias didacticas que se irdn desarrollando para la modalidad

136



virtual y lograr alojarlas en repositorios web para que estén disponibles a todos los
docentes virtuales que deseen innovar en sus estrategias de ensefianzas y a la

vez enriquecer con nuevas formas de aprendizaje a los alumnos.

Glosario

Coworking: El coworking (en espafiol cotrabajo, trabajo cooperativo o trabajo en
cooperacion) es una forma de trabajo que permite a profesionales independientes,
emprendedores, y pymes de diferentes sectores, compartir un mismo espacio de
trabajo, tanto fisico como virtual, para desarrollar sus proyectos profesionales de

manera independiente, a la vez que fomentan proyectos conjuntos.

e-learning: El e-learning consiste en la educacion y capacitacion a través de
Internet. Este tipo de ensefianza online permite la interaccion del usuario con el

material mediante la utilizacion de diversas herramientas informaticas.

eXelearning: El eXeLearning es un programa libre y abierto bajo licencia GPL-2
para ayudar a los docentes en la creacion y publicacion de contenidos docentes, y
que permite a profesores y académicos la publicacién de contenidos didacticos en
soportes informéticos (CD, memorias USB, en la web), sin necesidad de ser ni
convertirse en expertos en HTML, XML o HTML5.

Framework: La palabra inglesa "framework" (marco de trabajo) define, en términos
generales, un conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios para
enfocar un tipo de problematica particular que sirve como referencia, para

enfrentar y resolver nuevos problemas de indole similar.
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Freelancers: Se denomina trabajador freelance, freelancer o consultor (o
trabajador autbnomo, cuenta propia o trabajador independiente) a la persona cuya
actividad consiste en realizar trabajos propios de su ocupacion, oficio o profesion,
de forma autbnoma, para terceros que requieren Sus Sservicios para tareas
determinadas, que generalmente le abonan su retribucion no en funcion del tiempo
empleado sino del resultado obtenido, sin que las dos partes contraigan obligacion

de continuar la relacion laboral méas alla del encargo realizado.

iDevice: El término iDevice hace referencia a un objeto desarrollado para

automatizar actividades computacionales.

IMS: IMS es un esqueleto de especificaciones que ayuda a definir variados
estandares técnicos, incluyendo materiales de e-learning. La especificacion IMS
Content Packaging specification hace posible almacenar los contenidos en un
formato estandar que puede ser reutilizado en diferentes sistemas sin necesidad

de convertir dichos contenidos a otros formatos.

Moodle: Moodle es una plataforma de aprendizaje disefiada para proporcionarles
a educadores, administradores y estudiantes un sistema integrado Unico, robusto y
seguro para crear ambientes de aprendizaje personalizados. Usted puede
descargar el programa a su propio servidor web, o pedirle a uno de nuestros

Moodle Partners que le asista.

Open Source: Cédigo abierto es la expresién con la que se conoce al software

distribuido y desarrollado libremente. Se focaliza mas en los beneficios practicos
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(acceso al cddigo fuente) que en cuestiones éticas o de libertad que tanto se

destacan en el software libre.

SCORM: ElI SCORM (del inglés Sharable Content Object Reference Model) es un
conjunto de estandares y especificaciones que permite crear objetos pedagdgicos

estructurados.

XML: XML, siglas en inglés de eXtensible Markup Language (‘lenguaje de marcas
extensible'), es un lenguaje de marcas desarrollado por el World Wide Web
Consortium (W3C) utilizado para almacenar datos en forma legible.

World Wide Web: En informatica, la World Wide Web (WWW) o Red informética
mundial comunmente conocida como la Web, es un sistema de distribucion de
documentos de hipertexto o hipermedios interconectados y accesibles via Internet.
Con un navegador web, un usuario visualiza sitios web compuestos de paginas
web que pueden contener texto, imagenes, videos u otros contenidos multimedia,

y havega a través de esas paginas usando hiperenlaces.
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