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A mi madre, y a mi padre, 
porque soy lo que me han dado, 

y por las innumerables veees 
que han seguido apoya'ndome 

a pesar de todo. 

A mis ninos, 
porque sus ojos me dan 

la alegrIa y también la fuerza 
para seguir adelante. 



Socrates (on the failure of books in comparison with interactive dialogue): "Writing 
has one grave fault in common with painting; for the creations of the painter have 

the attitude of life. And yet if you ask them a question they preserve a solemn 
silence. And the same may be said of books. You would imagine that books had 

intelligence, but if you require any explanation of something that has been said, they 
preserve one unvarying meaning". 

"The Americans have need of the telephone, but we do not. 
We have plenty of messenger boys." 

Sir William Preece, Chief Engineer, British Post Office, 1876. 

"Where a calculator on the ENIAC is equipped with 18,000 vacuum tubes and weighs 
30 tons, computers in the future may have only 1,000 vacuum tubes and perhaps 

weigh 1 1/2 tons." 
Popular Mechanics, 1949 

"There is no reason for any individual to have a computer in his home." 
Ken Olson, President, Digital Equipment Corporation, 1977. 

"The world is caught in a communications revolution, the effects of which will go 
beyond those of the industrial revolution of two centuries ago. Then the great 

advance was the invention of machines to multiply the potency of men's muscles. 
Now the great new advance is the invention of machines to multiply the potency of 
men's minds. As the steam engine was to the first revolution, so the computer is to 
the second. It has been said that the addiction of the traditional university to the 
lecture room is a sign of its inability to adjust to the development of the printing 

press. That of course is unjust. But at least no such reproach will be levelled at the 
Open University in the communications revolution. Every new form of human 

communication will be examined to see how it can be used to raise and broaden the 
level of human understanding." 

Lord Crowther, at the UK Open University's ceremonial inauguration, 23 July 1969. 

"Si opina que la educación es cara, piense que mucho más cara es la 
ignorancia." 

Derek Bok 

"El nivel de razonamiento que nos hundió en este pozo, no es el nivel de 
razonamiento que nos puede sacar del mismo." 

Albert Einstein 

"Technology itself does not solve the challenges of learning and 
collaboration." 

Lipp onen 



Resumen 

Este trabajo es una investigación extensa sobre el dorninio denominado Tec-
nologla Educacional, desde sus raices históricas hasta las ültimas tendencias 
en el area, buscando una vision global. Se propone una categorización históri-
ca que divide la historia del dominio de los ültimos 20 años en tres etapas 
fundamentales. Dentro de las tendencias actuales, se profundiza en dos que 
se consideran centrales. A saber, las "Plataformas Educacionales", sistemas 
informáticos especializados desarrollados para las organizaciones educaciona-
les, que han sufrido un fuerte auge a nivel mundial en los áltimos años, en 
particular en la Educación Superior. Y en los "Estándares Internacionales" 
de TecnologIa Educacional, en desarrollo actualmente por una serie de or-
ganismos de especificaciones técnicas tradicionales, entre ellos la IEEE y la 
ISO, y otros creados recientemente enfocados en el e-learning y la tecnologIa 
educacional. Estos estándares buscan consensuar arquitecturas informáticas 
abiertas para la mteroperabilidad y la integración entre los proveedores de 
sistemas educacionales, tanto de Plataformas, como de Contenidos Educacio-
nales, en pos de desbloquear un mercado educacional digital que se proyecta 
de un trillón de dólares al año, segün la ISO. Se desarrollo un esbozo de 
propuesta para crear un area de trabajo interdisciplinario especializada en 
TecnologIa Educacional y estas temáticas, al alero del Departamento de In-
formática de esta Universidad. 

Abstract 

This work is an extensive research study on Educational Technology, from 
its historical roots to the last trends in the domain, which aims to provide an 
integrated and global perspective of the field. It provides a tentative histori-
cal categorization, in three fundamental periods, of the last 20 years of the 
domain. It studies two particular actual trends, and studies them in detail. 
Namely, "Educational Platforms", specialized information systems develo-
ped for educational institutions, which have grown tremendously in in the 
last years, particularly in the Higher Education sector. And "International 
Standards" on Educational Technology, being developed actually by a series 
of specification and standards bodies. These technical standards aim to build 
agreements on open information arquitectures so that interoperability and 
integration between different suppliers of educational platofrms and content 
providers become a reality, in order to foster a rich digital educational market, 
estimated in a trillion dolars worldwide a year by ISO. A draft of a proposal 
to build a interdisciplinary research group on Educational Technology, inside 
the Informatics Department of this University, is presented. 
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Preámbulo 

El objetivo final de investigar y profundizar en el area de la tecnologIa educativa, 
es "traer a mano" el tema, es decir, aportar a la diseminación de información y 
conocimiento sobre los ñltimos desarrollos y tendencias desarrolladas a nivel mundial. 
Esto, bajo la convicción de que la educación, particularmente la chilena, está en crisis 
[Waissbluth(2004)], pero que es crItica y estratégica para el desarrollo del pais. Y que, 
por tanto, la investigación y el diseño en forma local y práctico de entornos educativos 
colaborativos por medio de la infraestructura que proveen las TIC representan no 
una panacea sino una herramienta que es necesario potenciar. No desde un ilnico 
proyecto puntual, o con una ünica vision, sino en base al desarrollo de una comunidad 
cientIfica atingente, con una continuidad de trabajo colaborativo en el area, donde se 
desarrolle una discusión abierta y tolerante, con visiones y propuestas valoradamente 
discrepantes. Como un fin ulterior de este trabajo, está sentar la convicción de que 
la tecnologIa educativa, desde nuestro dominio ingenieril asociada a las TIC, es una 
urgente discusiOn a abrir, sin prospectos inmediatistas sino mOs bien a mediano-largo 
plazo, con respecto a los educaciOn que esperamos disefiar para el Chile del futuro, 
en base a un trabajo colectivo, colaborativo, y sin soluciones cerradas. 

Como bien expresa el Learning and Instructional Development Centre, de la IJni-
versidaci de Simon Fraser en Canada [Power and Kaufman(2002)1 "El gran mimero 
y variedad de proyectos de investigaciOn involucrados en e-Learning, sea directa o in-
directamente, en curso actualmente alrededor del mundo parece amenazar una vision 
ordenada y comprensiva del dominio. Sin embargo, tal visiOn es necesaria para que 
los investigadores desarrollen una pelIcula clara de dOnde se encuentra actualmente 
el e-learning y hacia adOnde Va. Al momento presente, nhgün review comprensivo 
existe, a nuestro entender, sobre las varias categorIas de la investigaciOn actual en 
este vasto y rápidamente creciente campo." En esa lInea, el aporte de este trabajo es 
precisamente proponer una vision global, basada en un seguimiento cercano al area 
en los iiltimos años. 

"Se necesitan constructores de segundos pisos", declaraba Pedro Hepp (gestor de 
la Red Enlaces) en su blog de fines de 2004 (ver [Hepp(2004)]), haciendo referencia 
a que la infraestructura fIsica en TecnologIas de la InformaciOn y la ComunicaciOn 
(TIC) ha sido sentada ya en mOs del 95 % de los colegios de Chile. Y que ahora 
hace falta desarrollar "el segundo piso: sacarle el jugo educativo a Internet". Propone 
también una visiOn local, arguyendo que "la inmensa mayorIa de las investigaciones 
de TIC en educaciOn proviene de los paises desarrollados, la que obviamente aborda 
los problemos de esos lugares. [...] Nosotros tenemos que dar un salto que es de otro 
tenor al de Canada, Japón o Finlandia, y no es otro que lograr que nuestras escuelas, 
de bajo capital social, se constituyan en espacios de aprendizaje efectivo". Por eso, 
dice "necesitamos comprender mejor el rol educativo y social de las TIC en nuestra 
sociedad, necesitamos que se investigue en escuelas pobres". 

Dada la importancia entonces de desarrollar investigaciones y tecnologIa para la 
educaciOn en Chile, es que se desarrolla este trabajo, como un aporte que pueda servir 
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de base o referencia a futuros trabajos. 

Este trabajo se compone de 3 partes. La primera, 'Fundamentos de la TecnologIa 
Educativa', revisa la terminologIa actual asociada al dominio, y estudia las vertien-
tes históricas del dominlo como lo conocemos hoy. En particular, se distinguen dos 
corrientes que Se considera fueron centrales: la tecnologIa instruccional, y el aprendi-
zaje colaborativo basado en computadores. Se hace una interpretación de la historia 
reciente de la tecnologIa educativa de los ültimos 20 afios, dividiéndola en tres eta-
pas. Posteriormente se revisan las principales tendencias de la actualidad. La segunda 
parte, 'Plataformas TIC Educacionales', revisa con mayor profundidad el emergente 
fenómeno de los sistemas instruccionales, sus antecedentes, la terminologIa asocada, y 
algunas funcionalidades aêtuales que han llegado a ser estándares en todas las plata-
formas. Se revisan someramente algunas de las muchas plataformas existentes, tanto 
comerciales como de código abierto. Se discuten estrategias para la implementación 
de las plataformas educacionales en una institución y finalmente se revisan las ültimas 
tendencias en el desarrollo de éstas. Finalmente, la tercera parte, 'Estándares Interna-
cionales', toma el surgimiento del movimiento de diseflo de estándares de tecnologIa 
educacional, revisa los principales organizaciones involucradas. En particular estu-
dia los dos ms importantes cuerpos de especiflcaciones técnicas, IMS (Instructional 
Management Systems) y SCORM (Sharable Content Object Reference Model). 



Parte I 

TecnologIa Educacional: 
Fundament os 



CapItulo 1 

TecnologIa Educacional: 
Fundamentos 

1.1. Introducción 

Durante el ültimo decenio, uno de los dominios más bullentes de actividad y de 
cambio en el area de las TIC ha sido la denominada "TecnologIa Educacional", o 
"Informática Educativa". Esta incipiente e interdisciplinaria rama de estudios ana-
liza, como dice su nombre, la utilización de tecnologIas aplicadas en el campo de la 
educación. Las denominaciones mismas utilizadas para referirse a este dominio siguen 
siendo actualmente un término bastante elusivo de categorizar, sin duda porque inten-
tar definir, incluso por separado, las dos componentes, la tecnologIa y la educación, ya 
acarrea problemas serios incluso a los eruditos. Aunque el término referido a la parte 
especIficamente tecnológica es bastante amplio (en rigor debiese incluir, por ejemplo, a 
los lápices, los edificios, las salas, los pizarrones, etc.), éste se restringe genéricamente 
(y asI lo entenderemos en este trabajo) a las 'nuevas tecnologIas' o tecnologias digita-
les y de redes creadas y masificadas durante los ültimos dos decenios: las tecnologIas 
de la información y la comunicación. Con respecto al concepto de educación, éste 
también tiene suficientes aristas, involucrando en particular una institucionalidad y 
una cultura extendida por todo el planeta, que involucra a millones de seres humanos, 
y donde hay muchas y distintas formas de entenderla. Donde se involucran la educa-
ción y la tecnologIa, surge un area intrInsecamente interdisciplinaria, donde confluyen 
necesariamente diversas disciplinas, algunas bastante dispares, como la pedagogIa y 
la informática, principalmente. También se involucran comiinmente una variedad de 
administradores, investigadores, iriversionistas y empresarios. En forma natural, da-
dos los cambios que las TIC están introduciendo en una serie de industrias asociadas 
a la educación y el conocimiento (en particular la de producción de contenidos y los 
nuevos medios), y del impacto cultural y social que generan. 

1.2. Algunos comentarios previos 

Dos elementos principales se considera hacen que este dominio sea altamente corn-
plejo y dinámico: el acelerado y permanente carnbio tecnol6gico por un lado, y el 
caudal de diferentes visiones, implementaciones y experiencias dispersas, sin una voz 
o dirección central. Destacamos algunas artistas que pueden aclarar y aportar a la 
construcción de una vision más cabal. 
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1.2.1. Conceptualizando los ajustes experimentados en la industria 

Los fenómenos que queremos analizar (Plataformas Educativas, ver CapItulo 2, 
y Estándares Internacionales, ver CapItulo 3), surgidos apenas en el i'iltimo decenio, 
aunque con insospechada fuerza, tienen su base en los gigantezcos avances registrados 
en la industria de las tecnologIas de información y comunicación, y en su rápida 
diseminación alcanzada por las estructura globalizada de los mercados. Se destacan, ya 
a nivel conceptual, dos aristas centrales que se considera están modificando en forma 
estructural los mercados asociados (en particular) a la educación y la tecnologfa: la 
capacidad de producción y provision de contenidos, y los sistemas (ya no aplicaciones) 
asociados al diseño y provision de interacciones educacionales mediadas. La capacidad 
de creaciOn masiva de contenidos educacionales que las TIC han traido más "a mano", 
han permitido independizarse en alguna medida de la industria editorial tradicional (y 
al hacerlo, está cambiando sus ejes). Crear contenido con cierto nivel de calidad, hoy 
lo puede hacer un profesor, un ayudante, e incluso los mismos estudiantes, si puede 
dedicarse el suficiente tiempo. Las herramientas (TIC) con que trabajamos a diario 
hoy lo permiten, y en una serie de niveles. Hace diez años, el profesor que quisiera tener 
sus apuntes impresos debfa pasar por una industria editorial o una pequeña imprenta. 
Hoy puede simplemente mandar a imprimir 40 copias en color desde su computador. 
Este cambio estructural del mercado editorial ha hecho aparecer otros procesos para 
esta producciOn, otros costos, otros actores, otro piblico potencial, y otro nivel de 
fiexibilidad y adaptaciOn al cambio de los mismos productos. Pero no solo la capacidad 
de producción de contenidos está mutando, sino la capacidad ubicua de accesar y 
disponer de estas producciones desde virtualmente cualquier lugar y momento, lo que 
tradicionalmente era el "canal de distribuciOn", y que ahora Ilamaremos la "provision" 
o el acceso, también cambia radicalmente las prácticas del dominio. Proveer el acceso 
a los contenidos, aparte de la industria misma asociada a su creaciOn, involucra hoy 
una industria independiente, asociada a competencias técnicas en TIC, que deben 
garantizar la conexión de una cantidad dada de usuarios simultáneamente, con cierto 
nivel de tolerancia a fallas, o por volumen de datos guardados o transmitidos, etc. 
Aparte de estar creando también un nuevo mercado con otros procesos, costos, actores, 
piTiblico y nivel de fiexibilidad, están develando un potencial de negocios importante. 
En Chile, es interesante destacar los casos de las industrias I-Holding Education, 
NovaSur, o el proyecto AlejandrIa. Ninguna de estas empresas desarrolla contenidos, 
pero su rubro consiste en proveer acceso a entidades educacionales de contenidos 
desarrollados por terceros. 

Ahora, no es solo la industria del contenido la que ha sufrido mutaciones fuertes. 
Aparece una industria completamente nueva: el disefIo y provisiOn de "interacciones 
o comunicaciones mediadas", tanto en el diseño de las interacciones y 'caminos posi-
bles' en un sitio, como con el contenido educacional interactivo mismo (simulaciones, 
juegos, entornos inmersivos), e incluso las relaciones mediadas entre los estudiantes u 
otros actores involcrados en el proceso (foros de discusiOn, correos, chats, etc.). Ahora 
los contenidos y las nuevas modalidades de comunicaciOn se estructuran: son corn-
ponentes de sistemas rnás grandes, aunque simples y transparentes para el usuario 
final. Este paso dado, de las aplicaciones o simples presentaciones a los sisternas (o 
plataformas), pensarnos abre al mismo tiempo un nivel de complejidad y sofisticaciOn 
bastante interesante de posibilidades educacionales, cornunicacionales y sociales. 
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1.2.2. Escepticismo frente a las visiones tecnocentristas 

La tecnologIa educacional, como un dominio intrInsecamente multidisciplinario, 
decimos, ha venido evolucionando, ha cambiado de foco, ha aprendido lecciones grue-
sas y corregido errores. Esta area siempre ha atraido una serie de visiones, emocio-
nalidades y sueños con respecto a las posibilidades que se abren para la educación 
gracias a las TecnologIas de la Información y la Comuriicación en el futuro casi me-
diato. Sigue siendo una posibilidad histórica de cambio, y como tal enfrenta una serie 
de desaffos importantes. Se ha pasado de las ensoñaciones iniciales simplistas (es cosa 
de ver la literatura del dominio al comienzo de los 90, la BussinessWeek de Agosto de 
1993 titulando "The Learning Revolution" con un dejo de frenesI, e incluso, la misma 
experiencia de la Red Enlaces en Chile) en que el futuro iba a cambir radicalmente por 
el simple hecho de introducir computadores a las escuelas, hasta el momento actual en 
que la tecnologIa educativa como area ha madurado, y se está instaurando en un mer-
cado como tal (aunque incipiente), y donde importantemente se están estableciendo 
en forma colaborativa estándares a nivel mundial para potenciar el area. 

Nuestra postura, planteamos explIcitamente, es bastante cautelosa y escéptica al 
respecto. En el sentido de "no subirse al primer vagón de suefios que se nos cruce 
en el camino" (como ha ocurrido ya demasiadas veces en este dominio, por ejem-
plo ver el cierre de proyectos gigantes: de IJeUK, FATHOM, NYU Onlline, etc). La 
tecnologIa educacional no es iii será una formula mágica ni una panacea para "los 
problemas de la humanidad", como a veces pareciera plantearse (Ver [Cuban(2002)] 
y también [Cuban(1986)], donde Larry Cuban realiza un interesante estudio de las 
espectativas generadas por las distintas oleadas tecnolOgicas en la educación y como 
decantan luego por su propio peso). La tecnologIa en la educación involucra crItica-
mente una serie de aspéctos no tecnolOgicos, de cambios sociales, organizacionales y 
culturales no despreciables, que implican necesariamente asumir una visiOn sistémica 
u holIstica. Existe mucha literatura en ese tenor, y nos interesa demarcar claramente 
nuestra posiciOn. Como dice Lipponen [Lipponen(2002)] "aunque la tecnologIa, en 
algunos casos, pueda actuar [ ... ] y servir como un catalizador para el cambio, hoy en 
dIa parece bastante claro que la tecnologIa en si no necesariamente produce algün 
tipo de cambios significativos en las actividades de aprendizaje en las escuelas. Al 
crear nuevos entornos para el aprendizaje, no es sOlo una cuestión de implementar y 
poner en funcionamiento nueva tecnologia, sino en muchos caasos, es también aplicar 
simultaneamente nuevas prácticas en el aprendizaje y la instrucción". 

1.2.3. Relación con otros procesos culturales 

Tampoco se considera que esta incipiente disciplina pueda catalogarse mecánica-
mente como una burbuja aislada en el mundo: está Integramente ligada a una serie 
de procesos y transformaciones mundiales en curso. Se nombra, por mencionar sOlo 
algunos de los cambios culturales alineados con el post-modernismo, los procesos 
de revisiOn y ajustes conceptuales o paradigmaticos gruesos asociados a la educa-
ciOn y sus procesos de reforma en todo el orbe, orientados mayoritariamente bajo 
una perspectiva socio-constructivista y de pertinencia y protagonismo en el propio 
aprender. También, en el plano de los paradigmas culturales o valores sociales, la 
validaciOn de una cultura no solo pedagogica sino también corporativa más horizon-
tal [Michalski(dic 1999)], [Pearson(1999)], [Malone and Rockart(1991)]. Estos nuevos 
paradigmas fomentan un mayor protagonismo junto con una mayor responsabilidad, 
una mayor independencia junto con una mejor capacidad de colaboración, y también 
una mayor flexibilidad tendiente a una cultura del aprendizaje permanente o de por 
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vida ("life long learning"), donde se revaloriza el aprender, y sobre todo, éste se abre 
y ya no es el patrimonio clásicamente asociado solo a las escuelas. Estos cambios de 
paradigmas se están asentando lentamente, tanto en el ámbito del trabajo como en el 
del aprendizaje formal. Están marcando brechas entre las organizaciones ms ágiles, 
capaces de adaptarse al cambio, y las conservadoras. Y también, están abriendo posi-
bilidades y desaffos cientIficos y socio-técnicos interesantes, en particular en el acceso 
mediado, la gestión y la productividad del trabajo distribuido y colaborativo en red. 
En el contexto laboral, un nuevo paradigma socio-econOmico tendiente a una estructu-
ra de mayor "flexibilidad/precariedad", asociado a un dinamismo laboral permanente 
con ciclos ms cortos y una alta rotaciOn, con sus efectos y consecuencias respecti-
vas. Es decir, existe una serie de transformaciones culturales, no sOlo tecnológicas, 
en marcha en el mundo boy [Smith(2003)], [Fischer(2002b)]. Varias de éstas tienen 
repercusiones en el ambiente educativo, y es menester asumirlas y no obviar, desdeñar 
ni soslayarlas, pues muchas veces son ms centrales que la tecnologIa misma. Pensa-
mos que deben ser parte de una visiOn lo más completa, holIstica y sistémica posible, 
asociada a la educaciOn, la sociedad y su transformación. 

1.2.4. El diseño como perspectiva de las TIC en la educación 

Finalmente, consideramos importante asumir que la integraciOn de las TIC en la 
educación, y més particularmente en el desarrollo de contenidos o recursos educa-
tivos (bibliotecas digitales), junto con las comunicaciones digitales, es simplemente 
inevitable. La escuela no va a quedar ajena al proceso mundial de masificaciOn y 
cotidianizaciOn de las TIC que ha afectado fuertemente al mundo laboral, donde las 
competencias requeridas involucran cada vez més una componente de alfabetizaciOn 
digital, e incluso en el familiar, donde las relaciones sociales se han visto seriamente 
perturbadas por las nuevas capacidades de comunicaciOn. Pensamos que simplemente 
ya no es válida una postura de evaluar Si sofl iitiles las TIC en las escuelas o no, 
como se suele plantear como tenor todavIa en un buen niimero de investigaciones, 
pues de estar en las escuelas (y en las casas), ya lo están (dimensionar la cobertura 
de Enlaces, [Diocaretz(2002)], u otros) y de hecho tienen una alta penetraciOn en la 
población juvenil ([Chile(2004)], Steve Jones(2002)], [Litto(2002)]). 

La disyuntiva actual, pensamos, es vislumbrar cuál es la mejor forma de utilizarlas 
y aprovecharlas. En particular, y sobre todo, pasar más allá de la simple evaluaciOn, y 
entrar definitivamente en el disefto de entornos y experiencias colaborativos de apren-
dizaje. En particular, desde el punto de vista del diseño ontolOgico, es decir de nuevas 
prácticas sociales asociadas a nuevos y potenciales usos y/o adaptaciones de estas tec-
nologIas. MOs allá de la instalaciOn y el simple funcionamiento de tecnologIa foránea 
adquirida, es importante la contrastaciOn tendiente a mejorar diseflos, la imaginaciOn 
de posibilidades nuevas. Las TIC, y muy particularmente el software, tienen por esen-
cia una gran y permanente capacidad de cambio, adapt aciOn y perfectibilidad. Los 
tiempos asociados al ciclo de desarrollo, implementaciOn y caducidad de los produc-
tos desarrollados en TIC se han reducido considerablemente, disminuyendo su costo 
y haciendo més factible la realizaciOn de cambios y mejoras. Esto ha hecho que sea 
completamente posible y a la vez competitivamente necesario rehacer y redefinir su 
materialización, en forma constante, y en base a esto podrIamos decir que se ha visto 
obligada, como la mayor parte de las organizaciones en relación con su manejo de 
tecnologIas de la informaciOn, a repensarse continuamente. Dada esta nueva coyun-
tura, propugnamos un acercamiento a las TIC educacionales, no sOlo del punto de 
vista del uso y la evaluaciOn de las actuales herramientas y dispositivos existentes, 
sino del diseflo de los sistemtas futuros que consideremos relevantes, factibles y que 
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puedan visualizarse como un aporte tanto económico como social, en particular en 
la educación y la sociedad. Queremos en el fondo elevar el nivel técnico y social de 
la discusión y el disefio asociado a las tecnologIas de la información y la comunica-
ción para mejorar la educación. Como expresa Pedro Hepp, en su artIculo 'Aviso: 
Se Necesitan Constructores de Segundos Pisos", reflriéndose a que la base de la Red 
Enlaces ya está materializada, ahora hay que trabajar sobre ésta [Hepp(2004)]. 

1.3. Aproximaciones al concepto y terminologIa 

Los términos que se utilizan en este dominio son numerosos, interrelacionados 
y evolucionan permanentemente. Nosotros nos referimos genéricamente a la Tecno-
logla Educacional como una noción que engloba a una serie de esfuerzos que se han 
desarrollado, algunos con mayor éxito que otros, durante las uiltimas décadas en la 
aplicación de las TIC en la educación. Los términos Web-Based Training, Compu-
ter Based Learning/Training, Computer Aided Instruction, Online Learning y una 
larga lista, han sido acuflados en su momento asociadas a esta area, sin haber tras-
cendido mayormente al examen histórico. En particular, pensamos que es relevante 
detenerse a discutir los términos que siguen vigentes hoy (a saber: e-Learning, Diseño 
Instruccional, Informática Educativa, y TecnologIa Educacional), y discutir las sutiles 
distinciones entre éstos. 

Segi'in [Faiindez et al. (2004)Fañndez, Labbé, and Rodriguez] : "Respecto del con-
cepto de e-learning, es importante destacar que, dado el estadio de evolución que 
presenta mundialmente esta modalidad de formación, se conocen diferentes e innu-
merables denominaciones y conceptualizaciones para referirse a él, de manera que 
no existe consenso en cuanto a generar una ünica denominación que aluda a dicho 
término. AsI, por ejemplo, encontramos términos como: e-aprendizaje (e-learning), 
Aprendizaje en Internet (Internet Learning), Aprendizaje Distribuido (Distributed 
Learning), Aprendizaje en Red (Networked Learning), Tele-aprendizaje (Telelear-
ning), Aprendizaje Virtual (Virtual Learning), Aprendizaje Asistido por Computador 
(Computer-assisted Learning), Aprendizaje basado en la Web (Web Based Learning) 
y Aprendizaje a Distancia (Distance Learning), entre otros." Dado lo poco definido 
de los términos cominmente asociados al uso de tecnologIas en la educación, en esta 
sección se intentará dibujar un mapa de percepciones al respecto, con una perspectiva 
amplia. 

La más antigua corresponde a la TecnologIa Instruccional, del cual podrIamos 
decir provienen los primeros esfuerzos de sistematización en el area, airededor de los 
años 50, y que ha dejado una fuerte huella en el movimiento. Esta disciplina, el 
Diseflo Instruccional, sigue vigente y firmemente asentada, existiendo numerosas es-
cuelas avanzadas (de pre y post grado) que la dictan al dIa de hoy (especialmente 
en EETJU, pero existiendo, por ejemplo un postgrado en la Universidad Católica de 
Chile). Aunque muchas veces se utilizan livianamente como sinónimos, mantendre-
mos la generalidad más amplia para el término de TecnologIa Educativa, y diremos 
que la TecnologIa Instruccional es un area especIflca dentro de esta (ver sección Di-
seño Instruccional, 1.4). El término Informática Educativa, es un término utilizado 
profusamente en la bibliografIa hispanoparlante reciente, y consideramos es una de 
las acepciones más finas, en el sentido que demarca la labor ms asociada al des-
arrollo de software en contraposición con el hardware. Incluso hay diferencias en los 
términos por razones históricas y geográflcas: el concepto de informática que utili-
zamos es un legado cultural europeo, y de hecho no se usa en EEUU (donde se usa 
el de Ciencia de la Computación, o Computer Science). by en dIa, un término de- 
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terminante que parece finalmente haber englobado a las dems definiciones, es la de 
"e-Learning". Al hablar hoy de esta area se usa, sin mayores reparos en general, 
intercambiar los términos tecnologIa educativa y e-learning, usándose muchas veces 
como sinónimos. Consideramos interesante realizar, sin embargo, la distinción y man-
tener una cierta distancia todavIa frente a este fenómeno del e-learning, muy asociado 
todavIa a la cultura corporativa, y que, habiendo sido fulminantemente expansivo, no 
deja de ser precario. Realizaremos, por esto, el esfuerzo de mantener la generalidad 
para el término histórico y más genérico de "tecnologIa educativa", asumiendo al 
e-learning como una de sus ültimas y más exitosas materializaciones. En particular el 
término e-learning se ha transformado en los filtimos aflos en una de las palabras 
"buzzword", o comodIn, mas utilizadas y al mismo tiempo más dificiles de definir en 
la actualidad, en el dominio de la capacitación y educación mediada por computado-
res. "El e-Learning fue una idea interesante que simplemente se infió al punto en que 
creó espectativas que no pudieron ser alcanzadas ", declara Robert Zemsky, en el Ch-
ronicle of Higher Education, de Jimio de este año. Y prosigue, "El e-Learning es una 
revolución. Solo que Va a suceder més lentamente, más dolorosamente. Y el desafIo 
actual para los promotores es el de prometer menos y entregar mds resultados". 

Como publica la ASTD (Asociación Americana para la CapacitaciOn y el Des-
arrollo), en su página de introducciOn, "una de los aspectos més confusos del eLear-
fling es que nadie sabe qué es. Sabemos, eso si que la e proviene de electrOnico. La 
e en e-learning, quizd podrIa mejor definirse como evolucionante (por evolving) , o 
EnCualquierParte (por everywhere), o potenciada (por enhanced) o extendido (por 
extended). Sence, por otra parte, entiende por e-learning ([Santelices(2002)): "La 
CapacitaciOn a Distancia que mediante el uso de Plataformas TecnolOgicas, posibiita 
la flexibilización de los tiempos del proceso de enseñanza aprendizaje, a los distintos 
requerimientos y disponibilidades de cada persona, y que además genera ambientes 
de aprendizaje colaborativos, potenciando el proceso de gestión basado en competen-
cias." Dado este contexto, claramente no existe una definiciOn Unica de e-learning, 
sino una serie de intentos de definiciOn circulando por el ciberespacio, sin una visiOn 
unitaria. Por ejemplo, la siguiente definiciOn: "e-learning es un término que cubre 
un amplio conjunto de aplicaciones y procesos, tales como el aprendizaje basado en 
web, el basado en computadores, las clases virtuales y la colaboraciOn digital. Inclu-
ye la provisiOn de contenido via internet, intranet/extranet (LAN/WAN), cintas de 
audio y video, transmisión satelital, television interactiva, CD-ROM y otros", tomada 
del glosario de la Learning Circuits (www . learningcircuits . org), y dentro de un 
intento precisamente de ser lo més 'objetivo' posible, refleja un enfoque claramente 
tecnocentrista, donde lo central parece ser la tecnologIa y la educaciOn, un afiaclido. 

Es necesario estar precavido de que muchas "definiciones" existentes en el ciberes-
pacio de e-learning, como la anterior, pasan por una sucinta y muy general menciOn de 
la electrOnica, las nuevas TIC, la educaciOn y el conocimiento, y pasan directamente 
a mencionar "el potencial" y las "grandes ventajas" que traerfa consigo el e-learning. 
Lo que esto denota més que nada son las aspiraciones o posibilidades que se le asig-
nan, bastante arbitratriamente, y con un enfoque comercial. Es importante distinguir 
entre los discursos orientados comercial, emocional, o simplIsticamente. Y eso, para 
nosotros, es simplemente caer nuevamente en el histOrico error de asociarle atribu-
ciones o capacidades inexistentes a una nueva tecnologIa, de pensar en una soluciOn 
"epopéyica" y muchas veces casi delirante a los problemas de la humanidad gracias a 
esta nueva tecnologIa. 

La tecnologIa educativa tiene un enfoque més abierto, y corresponde a una 
tradiciOn más antigua. Se enfoca en la utilizaciOn de las cambiantes tecnologias de la 
informaciOn y la comunicaciOn en el aprendizaje. Pero esto lo ha venido realizando 
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desde los años 60, con los primeros desarrollos del CAl (Computer Aided Instruction) 
y el CBT (Computyer Based Training), pasando por las que implicaban el uso de CD's 
enciclopédicos o instalaciones en cada computador (a fines de los 80 y comienzos de 
los 90), hasta hoy, en que las redes y el web están ya virtualmente generalizados. El 
e-learning, por otro lado, es un concepto más actual, y al mismo tiempo, restringido 

y puntual. Es bastante ms reciente, acuflado recién en los iiltimos años, y con una 
clara y fuerte connotación comercial y de marketing. Técnicamente ya asume como 
base, por ejemplo, el uso de internet y la web en forma permanente y masificada, 
como el principal canal de distribución de los contenidos y la comunicación para el 
aprendizaje. 

Esto es simplemente, con respecto a la terminologla utilizada, un ejercicio de cau-
tela. En particular después de los históricos y estrepitosas disrupciones generadas por 
conceptos que causaron furor momentáneo [Kruse(2003)] pero que luego desaparecie-
ron con la misma velocidad con que aparecieron (fenómeno "dot com", por ejemplo), 
consideramos importante aprender la lección. El e-learning, como industria, se ha 
expandido exponencialmente, pero consideramos es prematuro todavia hablar del fin 
de su consolidación. 

Una perspectiva que consideramos muy atingente, la aporta la investigadora ar-
gentina Beatriz Fainhoic [Fainholc(2002)], quien realiza un estudio de crItica y análisis 
tendiente precisamente a la creación y formalización de la disciplina de Tecnologia 
Educativa en el pais trasandino. Segün ella, con respecto a la definición de TecnologIa 
Educativa: "Creemos que este quehacer se inscribe en el marco de una reinvención 
cultural dentro de la sociologIa constructivista. La concebimos como: una discipli-
na tecnológica especial cuyo objeto de estudio son las acciones tecnológicas educa-
tivas mediadas, que como herramientas histórico-cultural- pedagogica, tecnológicas 
y semiologicas producidas, transportadas y distribuidas como mensajes en diversos 
soportes,- provocan diferentes dominios en la estructura y funciones socio-psicológi-
cas de la persona que aprende y que se inscriben en las prácticas presenciales y a 
distancia- de la enseflanza . Tamblén podemos sostener que la T.E. es el campo de 
investigación y contraste de la prácticas educativas mediadas en proyectos y materia-
les (curriculares si se trata de educación formal) a partir del conocimiento tecnológico 
educativo como espacio abierto de reflexión crItica." Esta postura, claramente se de-
marca de la vision tecnicista, cuando dice expIcitamente "esto es bastante alejado 
de entender a la tecnologIa como la aplicación del conocimiento cientIfico para resol-
ver problemas, visiOn reducida de la TecnologIa asociada a la racionalidad técnica o 
instrumental." (ibid.) 

Finalmente, otra categorizaciOn relevante en materia de terminologIa la realizO por 
encargo de la Commonwealth of Learning una serie de expertos, en ([Farrell(2001)]), 
pues se discute también las distintas denominaciones utilizadas comunmente con res-
pecto a la aplicaciOn de tecnologIas en la educaciOn. Desde su perspectiva, es impor-
tante distinguir y puntualizar una serie de términos, usados muchas veces intercam-
biablemente. Segun el estudio: 

Aprendizaje flexible (por 'flexible learning'): se usa para denotar un tipo de 
educación flexible principalemente en cuanto a lugar y a los horarios en que se realiza, 
asociado generalmente a personas que trabajan y/o tienen familia. Se destaca este 
hecho por sobre las modalidades pedagOgicas o los tipos de infraestructura o medios 
utilizados. 

E UatFmSiM 
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Educación a distancia (por 'distance learning'): distingue claramente la modali-
dad no presencial, en que existe una distancia geográfica significativa, que evita el 
contacto entre el alumno y el profesor. 

Aprendizaj e abierto (por 'open learning'): se usa para destacar la flexibilidad en 

los programas, con énfasis en las modalidades de acceso, con respecto a los requisitos 
y generalmente tienen una componente de comunidad no jerárquica. 

Educación virtual (por 'virtual learning'): ellos clasifican a la educación virtual 
como el término més general, que incluirIa a ciertas denominaciones como la educación 
en lInea (por 'online learning'), con un sesgo negativo enfocado hacia el lugar central 
que ocuparIa el computador, y también la e-ducación o el "e-aprendizaje" (por 'e-
learning'), con un sesgo hacia el mercado corporativo o comercial. 

1.4. Raices Históricas (I): Diseño De Sistemas 
Instruccionales 

El Diseflo Instruccional es un campo de investigación y trabajo en constante cre-
cimiento. Nació principalmente como una respuesta militar a las problemas de baja 
en el empleo durante y después de la Segunda Guerra Mundial en los Estados lJnidos, 
donde hubo una clara necesidad de llenar las fábricas con mano de obra re-capacitada. 
El Diseño Instruccional proveyó de modelos y una metodologla para el entrenamiento 
masivo en una forma sistemática y eflciente. El Diseflo Instruccional es un area de-
dicadada a analizar las necesidades de aprendizaje y del desarrollo sistemático tanto 
de los contenidos como de la instrucción misma, donde los modelos tIpicamente espe-
ciflcan un método que seguido acordemente, facilita la transferencia de conocimiento 
al receptor o adquiridor de la instrucción. La teorla del Diseño Instruccional en los 
Estados Unidos se basa fuertemente en el trabajo de Robert Gagné. Los términos 
Diseflo Instruccional, TecnologIa Instruccional y Diseño de Sistemas Instruccionales 
se consideran homólogos, por cuanto una de sus componentes esenciales (sino la más) 
es el diseflo y desarrollo de los contenidos o materiales educativos, donde se asu-
mió desde sus inicios históricos a la tecnologIa como una herramienta para abaratar 
costos y mejorar sus resultados (en sus comienzos con videos, hoy con computadores 
y redes) y tamblén a la teorIa de sistemas como modelo a aplicar. Por sus orIgenes 
militares y de eflciencia y masividad, vino con ésta el uso de manuales altamente 
estructurados, de fllmes instruccionales industriales y tests estandarizados. Los mili-
tares lograron un fuerte empuje en la formalización de la ciencia de la instrucción, 
apoyados por otros desarrollos influyentes particularmente, la teorIa de sistemas. Pa-
ra contextualizarnos apropiadamente, recorreremos brevemente los principales hitos 
y fuentes conceptuales en forma cronológica. En la conformación del cuerpo de ideas 
asociadas al diseflo instruccional como lo conocemos hoy confluyeron una serie de 

teorIas. Podemos mencionar principalmente la teorIa de sistemas de von Bertalanify 
(en los 40), el conductismo de Watson y Skinner (en los 40), la taxonomIa de corn-
portarnientos intelectuales de Bloom (56), los objetivos de aprendizaje de Mager (62) 
y la objetivación de la evaluación de Glaser (62), para finalmente terminar con un 
método o proceso para el sistema instruccional, de Robert Gagne, con su famosos "9 
Pasos de la Instrucción" (64). Es innegable la influencia que tuvo en el sector mili-
tar norteamericano de esos tiempos la teorIa de sistemas, propuesta por Ludwig von 

Bertalanify, y desarrollada por Ross Ashby y otros autores . Esta dio el pie para que 
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Robert Gagne, proveniente de una disciplina tan dispar como podia ser la sicologla, in-
tegrara un vision sistémica más coherente para el desarrollo de los sistemas militares. 
Gagne afincO una visiOn sobre el desarrollo de sistemas que se separaba de la clsica 
lInea ingenieril centrada principalmente en la maquinaria utilizada (el hardware), e 
integrara desde sus comienzos el componente humano en el diseflo. Esto logró orientar 
el diseño pensando en cOmo mejor producir sistemas eficientes que integraran a las 
personas y las máquinas, e incluso con el foco en la relaciOn entre las personas con 
las máquinas [Saettler(1968)]. 

1.4.1. Los 119 pasos de la instrucción" 

TJn hito sustancial fue el libro publicado por Gagne en 1962, "Psycological Princi-
ples in System Development", después de haber trabajado en la Fuerza Aérea, en una 
serie de proyectos de capacitación durante largos años. Se muestra en el figura 1.1 el 
procedimiento para el desarrollo de sistemas propuesto, donde se ye claramente den-
tro del enfoque sistémico, la relaciOn de importancia de las máquinas y las personas, 
ademés de mostrar un nivel de sistematizaciOn al introducir al inicio del desarrollo 
la explicitaciOn de objetivos, como también las pruebas y evaluaciones finales. Con-
sideramos relevante re-introducir esta perspectiva hoy, en el sentido de equilibrar la 
relación hombre tecnologfa en la arena de la tecnologIa educacional. 

Gagne fue pionero en el desarrollo de la "ciencia de la instrucciOn", trabajando 
largos años en el entrenamiento de pilotos para la fuerza aérea, y luego desarrollando y 
ampliando sus estudios sobre lo que se denomina una "buena instrucciOn". LlegO pos-
teriormente a investigar en el diseño del Entrenamiento basado en Computadores (por 
Computer Based Training) y el basado en multimedia. Su ms conocido aporte, desde 
la sicologIa y la ensefianza misma, fue su modelo "Los 9 Eventos de la Instrución" 
[Gagne( 1965)], que se desarrollO y publicO en los 70, y que influyO fuertemente en la 
discusiOn y aplicaciones posteriores. Se detalle a continuaciOn: 

Obtener atenciOn: presentar un problema o una nueva situación. 

Informar a los estudiantes de los objetivos: permitir a los estudiantes organizar 
sus pensamientos alrededor de lo que están a punto de ver, escuchar o hacer. 

Estimular el conocimiento previo: permite a los estudiantes recordar, asociar y 
construir en base a su conocimiento y sus competencias previas. 

Presentar el material: seccionar y serializar la informaciOn para evitar sobrecarga 
y ajustar la informaciOn para propiciar la recall de informaciOn. 

Proveer guias para el aprendizaje: Esto no es la presentaciOn de la informaciOn 
en sí, si no las instrucciones, reglas y procedimientos respecto a la experiencia 
a realizar o el cOmo aprender. 

Explicitar el desempeño esperado: Aclarar puntualmente el umbral que demar-
ca la competencia adquirida o no. Permitir a los estudiantes practicar, realizar 
acciones con el comportamiento, competencia o conocimiento recientemente ad-
quirido. 

Proveer retroalimentaciOn: mostrar la correcciOn de las respuestas de los estu-
diantes, analizar su comportamiento, reorientar. 

Evaluar el desempeño: Examinación para determinar si la lecciOn ha sido asi-
milada/aprendida. 
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Figura 1.1: Modelo de Sistema de Instrucción Sociotécnico de R. Gagne 

9. Potenciar la retención y la transferencia: Informar al estudiante acerca de pro-
blemas similares de la situación, proveer práctica adicional, poner al estudiante 
en una situación de transferencia, revisar la lección. 

Esto representó un paso importante en el estudio, explicitación, sistematización y 
mecanización de la instrucción, en el entorno de los sistemas instruccionales. 

1.4.2. Sistemas Instruccionales 

El primero que se refirió a un Sistema Instruccional como tal fue Robert Gla-
ser, en 1962. También fuertemente influido por la teorIa sistémica y la cibernética, 
desarrolló uno de los primeros modelos para desarrollar instrucción, que incluIa una 
explicitación de los objetivos, una evaluación inicial de los parámetros de entrada 
(conocmientos, actitudes, comportamientos), la instrucción misma, y la evaluación 
posterior para determinar si se aprendió. Todo esto dentro de un ciclo. permanente 
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de revision y estudlo, que le dan un nivel bastante dinámico y poco lineal. Vet figura 
1.2. 

re  

Figura 1.2: Sistema Instruccional Evolutivo de CapacitaciOn de R. Glaser 

Glaser también fue de los primeros en realizar una distinción entre educación y 
capacitación o entrenamiento, en Glaser(1962)]: 

Capacitación/entrenarniento : Los productos finales del aprendizaje pueden ser 
especificados en términos de thstancias particulares de desempeflo de los estu-
diantes (la precision de los productos finales de comportamiento son especifica-
dos. Esto implica un cierto nivel de uniformidad). 

Educación : Los comportamientos de "producto final" no pueden ser especificados 
con precisiOn pues son demasiado complejos, y es importante maximizar las 
diferencias individuales. 

Finalmente, a mediados de los 70 se articula una metodologIa para enfrentar el diseño 
instruccional la cual surge también desde el ámbito militar, donde se instituye como 
parte de los manuales de entrenamiento, especIflcamente el Air Force Manual 36-2234. 
El modelo "de los cinco pasos" de la Fuerza Aérea, conocido como el ADDlE (por sus 
siglas en inglés: 'Analysis', 'Design', 'Develop', 'Implement', 'Evaluate') especifica los 
siguientes pasos necesarios para desarrollar cualquier sistema de capacitaciOn: 

• Analizar los requerimientos del sistema: Esto se desarrolla através de los anáiisis 
de tareas, trabajo y ocupaciOn que resultan en las statements de conducta, 
condiciones y estándares para los desempeflos en las tareas. 

• Definir los requerimientos de educaciOn y entrenamiento: Este paso incluye una 
análisis de requerimientos para determinar si la capacitaciOn es necesaria, el 
assesment de la caracterIsticas de la poblaciOn objetivo, y la selecciOn de las 
tareas a instruir en, a través de factores tales como criticalidad, la dificultad de 
aprendizaje y la frecuencia de realizaciOn. 
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• Desarrollar los objetivos y las evaluaciones: El desarrollador determina los ob-
jetivos (en 3 partes) que definen qué debiesen ser los estudiantes capaces de 
realizar luego de la instrucción, las condiciones bajo las cuales ellos debiesen 
realizarlas, y los medidas estándares de desempeño aceptables. El desarrolla-
dor entonces prueba items para medir el desempeño de los estudiantes en cada 
objetivo. 

• Planificar, desarrollar y validar la Instrucción: En esta etapa, los desarrolladores 
diseñan y producen los materiales para el curso. El desarrollador prueba/testea 
estos materiales en estudiantes para asegurarse que los estudiantes puedan al-
canzar los objetivos del curso. 

• Conducir y evaluar la instrucción: El curso se implementa y desarrolla. La eva-
luación de la efectividad instruccional se mantiene durante el ciclo de vida del 
curso, y se identifican necesidades que pueden desarrollarse para mejorar y ac-
tualizar la instrucción. 

La analogIa entre esta metodologia y la actual metodologIa para el diseño de sistemas 
informáticos, electrónicos y otros es, al menos, ilamativa. Posteriormente, el modelo o 
metodologIa ha sido mejorado en sucesivas revisiones, pero sin cambiar lo sustancial 
del modelo. 

1.4.3. Desarrollo de Contenidos en Diseño Instruccional 

Un eje central on el diseflo y la tecnologIa instruccional es el asociado con el diseño 
y producción de los materiales, recursos o el contenido educativo. Parte importante 
del proceso de instrucción, y la que involucra generalmente un mayor esfuerzo en re-
cursos, la producción misma de contenidos requiere de competencias externas al area 
educacional propiamente tal, como lo son la producción cultural o artIstica editorial, 
audio-visual y multimedia. Las escuelas de diseflo y tecnologIa instruccional tienen 
una difIcil labor al conjugar una adecuada preparación teórico-pedagógica, con la en-
seflanza de las herramientas de producción de contenidos ms adecuadas. La rapidez 
de cambio de las tecnologIas utilizadas en la industria de produccióri de contenidos 
dificulta la labor. Mantener el adecuado enfoque pedagógico en equipos interdiscipli-
narios es una tarea no menor y muchas veces soslayada por un enfoque tecnologicista 
y/o compartimentalista. 

Los contenidos son usados para dar soporte al proceso instruccional desde la pers-
pectiva del tutor, en pos de estimular y mejorar el aprendizaje de parte del estudiante. 
Una de las reglas de oro en la disciplina es, cuando se selecciona o diseña material, 
mantener el foco en los objetivos del entrenamiento y en su alineamiento o adecua-
cidad. Una serie de preguntas ayudan a mantener el correcto equilibrio: LEl material 
se ajusta al método usado en el entrenamiento? LPuede el tutor usar efectivamente 
el material durante la sesión de entrenamiento? 2,Puede ser usado efectivcamente en 
la localidad de entrenamiento? LEs fácil para los aprendices usar el material? ,Es 
el mejor medio/formato para proveer información, conceptos, hechos, competencias, 
actitudes, etc.? LCómo se conseguirán los objetivos de entrenamiento con el material? 

1.4.4. CrIticas al Diseño de Sistemas Instruccionales 

Es importante mencionar que en la actualidad existen una serie de crIticas al Di-
seflo Instruccional, que lo hacen no ser una corriente central, sino uno de los tantos 
movimientos involucrados en la mejora de la educación usando tecnologIas de la in-
formación y la comunicacidn. Algimas crIticas suelen apuntar más bien a lo que ha 
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derivado en ser, en la práctica e influenciado por la cercanIa con los procedimientos y 
vision militar, una cuitura burocrática, mecanicista y estructuralista de poca flexibili-
dad y reflexión (ver [Ciark(2003)]), aunque pocos cuestionan sus bases teóricas, como 
sistema. En ci campo teórico, las crIticas apuntan principaimente a marcar la diferen-
cia y deslindar campos entre instrucción "mecánica", asociada generalmente con la 
capacitación puntual de habilidades técnicas, y la educación formativa, más abierta, y 
ms enfocada en los valores y los principios morales que en contenidos puntuales. Exis-
te un nivel de crItica, también, hacia el modelo y paradigma mismo de "transferencia 
de información o comportamientos" usado en la literatura del dominio, sobre todo 
desde el campo crecientemente irifluyente en la pedagogIa del socio-constructivismo 
que cuestionan de raIz esa iógica. Finalmente ci acento puesto en el desarrollo de los 
materiales, y las tecnologIas utilizadas, versus las interacciones pedagógicas, muchas 
veces cambia el eje y lo que debiera ser el centro de atención. El desarroiio de ma-
teriales pedagógicos es una parte importante del disefio instruccional y de cualquier 
proyecto de capacitación, pero no debe dejar de ser una herramienta. Demasiadas 
veces las tecnoiogIas utilizadas reciben bastante mayor atención que los otros factores 
involucrados, tergiversando un proyecto de mejora educacional hacia un foco tecni-
cista. Como dice ci profesor Dr. Blair R. Bernhardt, del Master en Educación de la 
Universidad DeSales, en sus notas acerca de Investigación en TecnologIa Instruccional, 
"La seudo-ciencia domina hoy la investigación en Tccnologfa Instruccionai. El poder 
de las varias formas de tecnologIa usadas para instruir se asume de antemano, y los 
experimentos/investigación son conducidos para detectar sus efectos". 

1.5. Raices Históricas (II): Computer Supported 
Colaborative Learning 

El término Aprendizaje Colaborativo Basado en Computadoras (por 'Computer 
Supported Colaborative Learning', en adelante CSCL) aparece por primera vez en 
un workshop de una conferencia en 1989 [Bannon 1989]. Dos años más tarde, se 
desarrollaba ci primer Workshop dedicado exciusivamente al CSCL, y ya en 1995, 
la primera conferencia internacional. Desde entonces, se desarrolian con regularidad 
conferencias internacionales anuales. 

Un area con vInculos comunes al dominio de CSCL es ci de Trabajo Colaborativo 
Basado en Computador (por 'Computer Supported Collaborative Work', en adelante 
CSCW), dominio también enfocado en la colaboración en los grupos para conseguir 
metas, pero hace la distinción y se centra especIflcamente en los ambientes laborales. 

El CSCL, como sugiere Koschmann (citado en [Lipponen(2002)]) "se constituye 
como un nucvo paradigma emergente en la tecnologIa educacional, al basarse en una 
conccpción radicaimentc distinta accrca del aprendizaje, la pedagogIa, la metodo-
logIa y las tcmáticas de investigación que sus antecesores, los CAT (Computer Aided 
Instruction), ITS (por Intelligent Tutoring Systems) y Logo-como-Latin lo hicieron". 

En ci dominio de CSCL las temáticas son multiples : el aprendizaje humano (Lear-
ning), el aprendizaje coiaborativo (Colaborative Learning), ci soporte o apoyo a este 
aprendizaje colaborativo (Supported Collaborative Learning) y la utilización de corn-
putadores para efectuar este soporte (Computer-Supported Collaborative Learning). 
Si nos conccntramos en las investigacioncs en ci dominio de CSCL, que cubren en-
tonces mas o menos cada una de cstos cuatro aspcctos, vemos ]mncas de investigación 
y de cxperimentación bastante amplias, con caracterIsticas bastante d.ivcrsas. Como 
expresa Lipponen, "no existe todavIa una estructura teórica establecida y unificadora, 
no cxisten objctos de estudio acordados, no existe consenso metodológico, ni acuerdo 



18 CAPITULO 1. TECNOLOGIA EDUCACIONAL: FUNDAMENTOS 

acerca del concepto de Ia colaboración o unidad de análisis. Considerado positivamen-
te, esta ambiguedad puede ser vista como un reflejo de la riqueza o diversidad del 
dominio". 

En particular, es novedosa la componente constructivista y colaborativa de esta 
lInea de investigación. Se enfatiza la idea de co construcción del conocimiento y ci 
mutuo involucramiento de los participantes, por ejemplo. Se denota la colaboración 
como 'un tipo especial de interacción". La colaboración, segñn (Rochelle y Teasley, 
citados en [Lipponen(2002)]) es "una actividad sincrónica, coordinada que es resultado 
del continuo esfuerzo por construir y mantener una concepción compartida de un 
problema". 

1.5.1. TeorIas del aprendizaje colaborativo 

En esta sección se describen las grandes corrientes teóricas que tienen relación con 
ci aprendizaje colaborativo: las teorIas provenientes de las ciencias cognitivas, aquellas 
de orientación socio-cultural o sico-cultural, el approach del aprendizaje situado y ci 
approach de la cognición distribuida. El trabajo en ci area de la educación colabora-
tiva, sea ésta a distancia o presenciai, requiere conocer sus respectivos aportes para 
tener una mejor comprensión del aprendizaje colectivo, y los fenómenos que invoiucra, 
para lograr im mejor desempeño en el dominio. 

1.5.1.1. El Approach Socio-constructivista 

Aunque la teorIa de Piaget [Piaget 19351 se centra principalmente sobre los aspec-
tos individuales en ci desarrollo cognitivo, ella ha inspirado fuertemente a un grupo 
de sicólogos —la escuela genovesa- que emprcndió en los años 70 una investigación 
para conocer cómo la interacción social afcctaba ci desarrollo cognitivo individual. 
Este nuevo approach, que pone en evidencia ci rol de las interacciónes humanas en 
el aprendizaje, es descrito como socio-constructivista. El rol de la interacción en ci 
desarrollo se expiica segñn aigunos investigadores por la interacción estructurante y 
un proceso generado por estas interacciones llamado "conflicto socio-cognitivo". Este 
conflicto conduce al estudiante a reorganizar sus concepciones anteriorcs y a integrar 
nuevos eicmentos aportados por la situación. 

El conflicto socio-cognitivo resulta de la confrontación de representaciones sobre 
un tema que provienen de diferentcs individuos en interacción. Esta reorganización 
de las representaciones provienen de dos tipos de desequilibrios : ci intcrindividual, 
mientras exista oposicion entre dos personas; ci intra-individual, que sucede cuan-
do una persona pone en duda sus propias representaciones. Una oposición entre dos 
individuos, durantc una situación de interacción social, permite engendrar un conflic-
to socio-cognitivo del cuai la resolución permitirá generar un progreso cognitivo. El 
aprendizaje es en consecuencia estimulado por conflictos socio-cognitivos, los conoci-
mientos se desarrollan micntras que los estudiantcs reconsideran su propio punto de 
vista gracias a fcnómenos de negociación y argumentación. Estos trabajos han per-
mitido poner en evidencia la articulación de io cognitivo con lo social, subrayando la 
importancia del dilogo y de las experiencias compartidas en la construcción de los 
conocimientos. 

1.5.1.2. El Approach Socio-cultural 

Otra gran influencia teórica viene de Vygotski [Vygotsky(1986)] . Mientras ci 
approach socio-constructivista se interesa en ci desarrollo individual en un contexto 
de interacción, ci approach socio-cuitural pone ci accnto en las reiaciónes causales 



1.5. RAICES HIST6RJCAS (H): COMPUTER SUPPORTED COLABORATIVE 
LEARNThIG 19 

entre la interacción social y los cambios cognitivos. Para Vygotski, la dimension social 
es esencial en los procesos cognitivos relaciOnados con el aprendizaj e: la verdadera 
dirección de desarrollo no Va desde lo individual a lo social, sino de lo social a lo 
individual. 

Mientras que la corriente piagetiana considera las interaciones sociales solamente 
como un ingrediente entre otros en el desarrollo del desarrollo cognitivo, Vygotski lo 
hace la fuerza motriz y el principal factor de este desarrollo. Las ideas ms importan-
tes de la teorIa vygotskiana pueden resumirse asI: Las funciones mentales humanas 
aparecen primenramente sobre un plano interindividual (en la interacciOn entre per-
sonas) y luego, sobre el plan intrairidividual ; Los procesos mentales humanos son 
mediatizados por herramientas técnicas o sicológicas. La influencia del medio cultural 
es predominante, referida a los procesos psicolOgicos superiores (lenguaje oral, juego 
simbOlico,lecto - escritura). La mayorIa de ellos (los avanzados) no se forman sin in-
tervención educativa. La zona proximal de desarrollo (ZPD) representa la brecha que 
existe entre los conocimientos maduros y aquellos en estado de maduracion. Esta zo-
na es una regiOn de conocimientos menos establecidos y que no permiten la ejecuciOn 
de tareas mas que a condición de que los individuos sean asistidos. Esta asistencia 
favoreceun aprendizaja, es decir una maduraciOn de los conocimientos en elaboración. 

lJno de los puntos claves de las ideas de Vygotski es que aprender se realiza via 
la mediaciOn del mundo. Aprender es un proceso que se inicia de una acciOn exterior 
y finaliza en una acción interior. Por otro lado, el conocimiento, cuando es visto 
como construcción social, entrega un mejor apoyo para un approach de aprendizaje 
colectivo. 

1.5.1.3. El Approach Sico-cultural 

El approach sico-cultural de la educación viene esencialmente de Bruner. Este 
investigador es considerado como uno de los padres fundadores de la sicologIa cog-
nitiva. Su aporte es esencial dentro del dominlo educativo. Para este autor, no se 
puede comprender el desarrollo humano si no se toma en cuenta el entomb cultural. 
Bruner se interesa en las interacciones entre las facultades mentales de un individuo, 
y también en los medios gracias a los cuales la cultura ayuda u obstruye su realizaciOn 
[Bruner(1998)]. Bruner ye un ajuste entre una cultura dada y la manera en que los 
individuos se adaptan a las exigencias de esa cultura. 

La nociOn de significación es muy importante en Bruner. Para Bruner, la signifi-
caciOn de una cosa esta siempre ligada al contexto cultural. "La significación de un 
hecho, de una proposiciOn o de un encuentro depende siempre de la perspectiva o 
del marco de referencia- segimn la cual ésta es interpretada" [Bruner(1998)]. Enton-
ces, la signiflcación no es algo que pertenezca a un individuo, shio que a un dominio 
puiblico a través de negociaciones e interpretaciones compartidas por nuestro entorno. 
Otro concepto importante para Bruner es lo que el denomina la "sicologIa popular" 
[Bruner(1991)]. Toda cultura engendra una sicologla popular que se concretiza en 
"narraciones" acerca de la manera de ser de la gente, las formas y las razones de 
sus acciones y sus maneras de resolver las dificultades. Se podria conceptualizar la 
sicologIa popular como una fabricaciOn cultural de la sigmificaciOn. Bruner admite-
que nosotros tenemos ciertas predisposiciones a este tema ya que venimos al mundo 
"equipados de una forma primitiva de sicologia popular". Luego, Bruner describe la 
cultura como una suerte de caja de herramientas, "la cultura y la bisqueda de sentido 
son la mano que construye, mientras que la biologla ejerce limitantes que la cultu-
ra puede generalmente sobrepasar" [Bruner(1991)]. Bruner tambien aporta su propia 
vision sobre los sistemas educativos actuales y sobre lo que piensa que debiesen ser. 
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Segñn el, el sistema educativo no puede ser considerado como neutro y aporta una 
vision a una cierta concepción del mundo. "Toda empresa educativa oflcial pone en 
valor ciertas creencias, ciertas actitudes o sensibilidades a fin de transmitir y explicar 
cómo, segün ella, hay que interpretar el universo natural o social" [Bruner(1998)]. 
Uno de los principios mas importantes de la sicologla cultural es sin duda alguna que 
"la escuela no puede jamas ser considerada como culturalmente libre" [Bruner(1998)]. 
La educación no está aislada y existe en el seno de una cultura. La transmisidn del 
saber y del savoir-faire, como todo intercambio humano, exige la existencia de una sub 
comunidad en interacción. Bruner destaca el carácter singular de los seres humanos 
que al contrario de otras especies "se enseñan los unos a los otros deliberadamente 
en contextos distintos de donde el saber enseñado sera utilizado" [Bruner 19981. LEn-
tonces cómo concebir tal sub comunidad que se especializa en el aprendizaje de sus 
miembros?. Una de las respuestas entregadas por Bruner es la formación de "un lugar 
donde los estudiantes se ayuden los unos a los otros a aprender, cada uno segñn sus 
aptitudes" [Bruner(1998)]. Bruner continua explicando que "este hecho no implica la 
exclusion de la presencia de alguien que posea el rol de instructor. Sino que el profe-
sor no juega el rol teniendo el monopolio de la educaci6n." Repensar la educación en 
términos de la sicologla cultural debiera permitir hacer de la clase una subcomunidad 
en los términos señaladso anteriormente. AquI el rol del instructor no es cuestionado, 
sino más bien gana una nueva funciOn: la de fomentar a los otros a compartir. Conclu-
ye diciendo que "el instructor omnisciente esta destinado a desaparecer de las clases 
del futuro". Por otro lado, para Bruner, el saber de una persona no está solamente en 
la cabeza; "no tomar en cuenta la naturaleza situada y distribuida del saber, y de su 
adquisición, es perder de vista no sOlo la naturaleza cultural del saber, sino tambien 
la naturaleza cultural de su adquisicion" [Bruner(1991)]. 

1.5.1.4. El Approach de la Cognición Distribuida 

• Tradicionalemente, la cogniciOn es considerada como una facultad que reside en 
la mente, siendo de esta manera subentendida como una propiedad individual. Este 
approach continuja siendo dominante en la sicologIa y en la educaciOn. Los partidarios 
de la cognicion distribuida piensan que la cognición no se encuentran solamente en 
la cabeza, sino distribuIda entre la gente y las herramientas. Estos proclaman que el 
desarrollo de la cognicion individual no tiene sentido, que la cognición no puede ser 
un evento aislado, sino que en sj se encuentra distribuida [Fischer(2002b)]. 

1.6. Historia Reciente de la TecnologIa Educacional 

Luego de revisar en las secciones anteriores lo que en este trabajo se consideran las 
bases histOricas principales del movimiento de tecnologIa educacional, se hace ahora 
una revision de la historia mOs reciente hasta nuestros dIas. 

Realizaremos el esfuerzo de identificar en ciertos estadios la progresiOn histOrica 
reciente que ha experimentado la tecnologfa educativa, tanto por los criterios y su-
puestos culturales sobre los que se ha basado, como por los cambios que han sufrido 
tanto los constructos del software final o de usuario, como la tecnologIa de base en sí. 
Esta caracterización no tiene grandes pretensiones, y es discutible, pero la considera-
mos como una herramienta ütil, como mapa que representa nuestra visiOn condensada 
al respecto, y corresponde a un intento para construir una visiOn o lectura compar-
tida. El objetivo principal de esta caracterizaciOn histórica es darle un contexto a la 
situación actual y sus desaflos. 
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1.6.1. Primera Etapa 1985-1992 

PodrIamos caracterizar una primera etapa, en que por un lado se busca la construc-
ción de sistemas cerrados de autoaprendizaje, enfocados en areas bastante precisas y 
puntuales del conocimiento, dentro de Ia perspectiva del entrenamiento técnico. Estos 
sistemas se denominaron CBT o CBI ('Computer Based Training o Instruction', por 
instrucción o entrenamiento basada en computadores). Muchas empresas del rubro de 
la capacitación o proyectos universitarios se dedicaron a producir material educati-
vo para un tema especIfico y delimitado, progresivamente incorporando más recursos 
multimediales e interactivos. Estos materiales no alcanzaron la fase actual de desarro-
llo de las tecnologIas de red y del web, sino que eran productos "stand-alone", por 
lo que se distribuIan en CD o tenIan que instalarse con anterioridad en cada compu-
tador. El nivel técnico, estético y de interactividad llegó a ser notable en algunas de 
estas heramientas, incursionando varias de estas empresas en el mercado de imagen y 
publicidad corporativa. Cuando hizo irrupción la Internet y el WWW, estos entornos 
de hecho tuvieron problemas entre la posibilidad de distribuir a bastante menor costo, 
pero con la baja de calidad, mantenibilidad e interactividad que conilevaba el HTML 
como lenguaje de base. Los entornos de desarrollo de "autorIa" (de construcción de 
entornos navegables por un usuario final) ms asimilados fueron Toolbook de Asyme-
trix, Director y Authorware de Macromedia, y HyperCard de Apple. Pero ninguno 
de éstos supo asimilarse e integrarse efectivamente con el fenómeno WWW durante 
la primera mitad de la década de los 90. 

El diseño de estos módulos generalmente era una emprendimiento de envergadu-
ra, que involucraba un contingente de personal, una extension de tiempo de varios 
meses, y que producIa mOdulos cerrados, no reutiizables ni modificables sin un gran 
esfuerzo. No era del tipo de labor que emprendIa genéricamente un profesor en su 
oficina en los tiempos libres. Pero para una serie de empresas, grandes en general, la 
capacitaciOn desarrollada en esta modalidad fue costo-eficiente. Pero las esperanzas 
sembradas fueron desproporcionadas, al parecer. Luego del alarde inicial, se vio que 
sus prospectos reales eran bastante limitados, y que el costo asociado al desarrollo 
y a la misma infraestructura necesaria, bastante más cara en esos tiempos, no dio 
pie como para justificar la inversiOn frente a los resultados. Eran sistemas bastan-
te dependientes de la tecnologIa de base, en esos tiempos bastante especIfica, poco 
estándar, y cambiante, y por bo tanto eran poco adaptables y mantenibles. Ai'in asI se 
pudo establecer que daban resultados, en una serie de publicaciones, aunque muy 
focalizados y puntuales y por lo tanto bastante discutibles, pero dio lugar a que se 
mantuviera la idea de que la enseñanza asistida por computador podia ser incluso 
mejor que la enseflanza tradicional. Otra tendencia importante, casi paralela o yux-
tapuesta, fue la visiOn surgido de las comunicaciOn masiva en redes, de los grupos 
o listas virtuales. Este surgimiento fue anterior a las interfaces gráficas y el web en 
la red e incluso en los sistemas operativos. Las listas de discusiOn, en modo texto e 
incluso los chat, ya eran muy populares con la red BITNET, fidonet, freenet, y una 
serie de otras redes precursoras a la internet como la conocemos hoy. El poder de la 
comunicación horizontal, directa y en grupos, que posibilitó y propiciO los primeros 
brotes de masificaciOn de la red, fue imposible de soslayar. El area de trabajo de 
la ComunicaciOn Mediada por Computadores (CMC, por Computer Mediated Com-
munication) se desarrollO con mucha fuerza a fines de los 80 y principios de los 90, 
como un area que estudiaba la comunicación mediante computadores y sus efectos 
sociales, organizacionales, sicolOgicos, etc. Esta otra vision cambiaba el foco desde los 
sistemas "inteligentes", expertos y centralizados, hacia una relaciOn más horizontal 
y también más simplificados, de entregle el poder, o la capacidad de decidir, a las 
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usuarioS comunes. 
Estas dos visiones se basan en supuestos bastante distintos. Por un lado, los siste-

mas expertos o cerrados, tenIan como una de sus misiones "extraer" los conocimientos 
de los profesores o los connotados en la materia. Los sistemas se diseflaban lienos de 
"inteligencia asociada", pero en la práctica muy poco usables, poco flexibles y muy 
poco modulares. La distancia que establecIan entre el usuario y el sistema lo hacIa mu-
chas veces inutilizable. Esto correspondla a una vision que podrIamos denominar como 
"centralizadora", cerrada y "top-down". Por el otro lado, la otra vision que surgiO con 
fuerza, junto con la primera etapa de masificaciOn de las redes, el correo electrOnico 
y las listas de interés, fue la de dane el poder de la capacidad de comunicaciOn entre 
las personas, no sOlo con el experto. Los paradigmas asociados al postmodernismo 
impulsan también esta visiOn ([Fischer(2002b)]  y el movimiento socio-constructivista 
). La inteligencia no está en un cerebro, por muy experto que este sea, ni tampoco 
en un libro, sino en la construcciOn de significados compartidos construidos en forma 
colaborativa y en permanente cambio y adaptaciOn [Fischer(2003)] . La relación de 
aprendizaje pasa por validar al otro, contrastarlo, exponerlo en forma crItica, etc. La 
"inteligencia" se introduce en el diseño de la comunicaciOn tal que sea simple de usar 
por la mayor cantidad de personas, y que éstas tengan la capacidad de acceder, crear 
y discutir constructos culturales ([Fischer(2002a)]). Los sistemas expertos claramente 
no prosperaron. La inteligencia humana claramente no está asociada con procedimien-
tos o conocimientos, y un factor importante, éstos son dificilmente explicitables. El 
poder de la conversación humana mediada por computadores siguiO, por su parte, de-
sarrollándose fuertemente hasta el dIa de hoy. De hecho, la "conversaciOn escrita", por 
medio de 'news', listas, foros, correos, 'chats', mensajerIa, 'blogs' y otros medios, por 
su capacidad de publicaciOn, diseminaciOn y en particular su 'persistencia' (y por lo 
tanto la capacidad de biisqueda) agrega un valor nuevo y poderoso a la comunicación 
humana. 

1.6.2. Segunda Etapa 1993-1997: (Tiempos de Red) 

En una segunda fase, se pueden aglomerar una serie de factores que marcan esta 
etapa. Primero, está fuertemente influenciada por la entrada y el explosivo crecimiento 
del WWW, que determinO a la larga el canal estándar de comunicaciOn, publicaciOn 
y de trabajo (no solo en el area educacional). Segundo, los esfuerzos gubernamentales 
por "computarizar las escuelas", basado en preceptos de la mejora atribuible al uso 
de los computadores en la educaciOn. Y finalmente, dada la masificaciOn en el uso de 
computadores, en forma natural se dan los primeros desarrollos de contenidos locales, 
que se dieron y se siguen dando a nivel mundial. 

El explosivo crecimiento e instauraciOn de la red (internet), como de uso cotidiano, 
accesible y natural para millones de seres a nivel mundial, pensamos no es necesario 
recalcarlo en mayor medida. SOlo destacaremos dos componentes: el técnico, con la 
instauraciOn del HTML (Hyper Text Mark-up Language) como estándar de facto, y 
algunos breves comentarios acerca de los efectos sociales asociados a internet. Cuan-
do el HTML quedO finalmente instaurado como el principal lenguaje mediático por 
internet, por el año 92-93 aproximadamente, las empresas comenzaron una lenta mi-
gnaciOn hacia éste atractivo y gráfico estándar. Este presenta una serie de desventajas 
bastante conocidas, por no sen un lenguaje estnucturado y por no separar lo sufi-
cientemente las capas de datos y de presentación. La 'tosquedad' del HTML, como 
podrIamos denominar su poca capacidad para desarrollos multimediales y otros, ha 
sido incluso inhibidor de una serie de desarrollos, como fueron el caso de las empresas 
que desarrollaban contenidos de capacitaciOn de alta calidad estética e interactividad, 
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mencionados anteriormente. Por otro lado, ya en la esfera social, la red de redes es un 
fenómeno global que ha afectado todos los ámbitos de la vida. En particular el ámbi-
to laboral, el mercado editorial-comunicacional y la educación. Independiente de los 
cambios en la industria y las economIas mismos asociados a este fenómono, uno de los 
temas estudiables y que consideramos interesantes es el proceso de cambio sicológico 
y organizacionales dentro de cada empresa u organizaciones, segñn la capacidad de 
adaptación al cambio de cada empleado y su capacidad de sacarle provecho o no a 
las TIC, el aprendizaje colectivo, y la valoración o rechazo social que conllevan. Por 
otro lado, aparecen brechas sociales, generacionales y culturales nuevas asociados a la 
adopción de internet (y de las TIC en general) que afectan su uso y su posible efec-
tMdad. En la esfera social, finalmente, no podemos soslayar el hecho que el acceso 
a la red no ha sido uniforme ni equitativo. Que está firmemente ligado con el nivel 
de desarrollo económico de los paises y dentro de cada pals, de ciertos segmentos en 
éste, apareciendo recién en los iiltimos aflos un foco fuerte de sensibilización a lo que 
se ha dado en llamar la "brecha digital" (por 'digital-divide'), es decir, los que que-
dan adentro, y los que simplemente quedan afuera de esta cultura y la capacidad de 
operar asociado a ésta. En este mismo sentido, es donde se vieron durante la década 
pasada enormes esfuerzos gubernamentales y estatales asociados a la educacidn y el 
acceso de tecnologias de la información, donde se involucró una cantidad no despre-
ciable de recursos en construir una irifraestructura computacional accesible a todos. 
Bajo las premisas de las mejoras en la educación y el futuro que les tocarla vivir a 
los infantes, se realizó un esfuerzo incuantiflcable de darle acceso temprano a estas 
tecnologIas. La Red Enlaces, a nivel nacional, es un buen ejemplo de estas polIticas 
gubernamentales. La factibilidad de demostrar con resultados los avances en la cali-
dad de la educación gracias a las TIC (y no el simple niimero de niños con acceso a 
computadores) se hizo cada vez més huidiza, de manera similar a poder demostrar 
hoy técnicamente que las reformas educacionales han mejorado la calidad de ésta. 
Pero la infraestructura ya estaba instalada, y siguió encontrando nuevos usos. A ni-
vol administrativo o burocrático, es més clara la eflciencia de utilizar las TIC versus 
usar papel, pero a nivel pedagógico en sí, no ha sido tan clara ni evidente la mejora 
prometida. Durante esta etapa se vivió un feriómeno llamativo por su extension: cada 
centro de estudio, cada institución de enseñanza, o cada profesor, a veces en forma 
independiente, se dio a la taroa de "pasar sus contenidos" de un formato de papel o 
libro al formato digital, más adecuado a los nuevos tiempos, y supuestamente más 
manejable y de mayor impacto para los estudiantes. Generalmente se hizo de forma 
bastante "orgánica", con algün nivel bésico de sistematizaciOn, no existiendo pautas 
generales o ejes orientadores. Muchas organizaciones instituyeron estImulos o inclu-
so normaron que se traspasara los materiales educativos a un formato digital, casi 
siempre sobre bases computacionales simples (como pasarlos a procesadores de texto 
con gráflcos y/o presentaciones). La cantidad de material educativo de todo tipo, y 
sin ningimn lineamiento ni menos un estándar, que se produjo en esta etapa, y que 
esth disponible hoy en la red, es simplemente inabarcable. Pero el desgaste de encon-
trar, catalogar, evaluar y/o poder usar los distintos tipos de materiales disponibles 
en la red se convirtiO rápidamente en un emprendimiento mayor, que involucrarla un 
staff de personas dedicadas exclusivamente al tema. 

1.6.3. Tercera Etapa 1997-2002 

Finalmente, en la iiltima etapa, dada la mayor complejidad y sofisticaciOn que al-
canzan los usos de la tecnologia tanto a nivel general como en la educación, se puede 
caracterizar principalmente por el fenOmeno del auge que vivió la educaciOn a distan- 
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cia utilizando las TIC como soporte, para luego decantar en los primeros esfuerzos 
de sistematización y colaboración para conseguir la integración, interoperabiidad y 
estandarización de los sistemas. Se está concentrando mucho esfuerzo, a fines de este 
periodo, en generar las bases para una arquitectura que pueda generar un mercado de 
aprendizaje y conocimiento fluidos, fuertemente soportados en las TIC. Esta etapa la 
caracterizamos, entonces, por el proceso de auge de la educación mediada a distancia, 
que trajo aparejadas la aparición de las 'plataformas instruccionales', y luego del 'de-
sinfle', la aparición de una serie de conceptos novedosos, que se están comenzando hoy 
a implementar informáticamente en forma generalizada. Las fronteras son ambiguas 
entre esta etapa y la actual, por lo que mencionaremos brevemente estos conceptos, 
y los profundizaremos en el siguientes apartado (1.7): 

1.6.3.1. Boom de la Educación Mediada a Distancia 

La educación a distancia experimentó un auge entre los afios 1998 y 2001. Datos 
duros en general no existen al respecto, pero si investigaciones amplias que dan luces. 
En particular, en EEUU, el estudio, que se enfocó en el n1imer0 de programas que las 
instituciones de educación superior estaban brindando en modalidad de educación a 
distancia, y las que tenIan planes para hacerlo en un plazo máximo de 3 aflos, basado 
en los datos de 1997-98. Algunas conclusiones: casi un tercio de todas las instituciones 
de educación superior norteamericanas estaban brindando programas a distancia, y 
otro quito tenla planes para hacerlo, totalizando ms de la mitad. Ahora, las institu-
ciones que estaban dictando planes en esta modalidad eran gruesamente las mismas 
que en el estudio anterior (93-94), pero ahora se habla más que duplicado la cantidad 
de cursos y carreras ofrecidas. El patron era ilamativo: 73 % de las instituciones eran 
pi'iblicas, y correspondIan de hecho al 87 % de las instituciones con mayor volumen 
de alumnos, y al 75 % de las medianas, eran las que acaparaban la mayor parte de 
los cursos a distancia, calculándose en 1.661.100 el total de estudiantes que en EEUU 
atendIan cursos de formación en esta modalidad. Con respecto al medio tecnologico 
utilizado, el uso de tecnologIa asincrOnica basada en internet pasO de 22 % a 61 % en 
solo 3 aflos. Pero luego de ver los resultados, entre ellos los altos niveles de deserciOn 
alcanzados durante los primeros aflos de la entrada fuerte de los sistemas de educaciOn 
a distancia (1998-99 en los paises desarrollados), y de la cantidad de experiencias ra-
dicalmente fracasadas al respecto (Ver [MacLeod(2004)], y [Staff(1999)]), se produjo 
necesariamente una ola de refreno y replanteamiento. Este involucrO desde un redi-
seflo, o un factor de correcciOn adaptativa a los programas y sus modalidades, hasta 
la eliminaciOn de los programas. lJna de las respuestas naturales frente a este fracaso 
fue aducir simplemente que la educación a distancia usando TIC era intrfnsecamente 
inadecuada. 

Otra respuesta, no tan cOmoda y más cientIflca, fue estudiar y profundizar más en 
las variables técnicas, humanas y sociales que influyen en la comunicación en lInea, 
y en donde una buena rama de la disciplinas de CMC (Computación Mediada por 
Computadors, por 'Computer Mediated Communications') y de CSCL (Aprendizaje 
Colaborativo Soportado por Computadores, por 'Computer Supported Collaborati-
ve Learning') ha desarrollado bastante trabajo, creando publicaciones, agrupaciones, 
conferencias, experiencias, etc. Un "efecto colateral", ya que no podemos denomi-
narlo precisamente una respuesta en sj, fue la instauraciOn como precepto válido y 
promisorio, el modelo de "Blended Learning" (que se traduce como 'formacion mixta, 
combinada o multicanal'). Este surge de tomar los mejores elementos de cada modelo 
educacional, el presencial y el en lInea. AsI, con cada vez mayor frecuencia, los cur-
sos dictados hoy tienen alguna componente de tiempo presencial, y otra en lInea. En 
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Figura 1.3: Evolución del boom del c-Learning, segün Kruse 

general, muchos de los sistemas instruccionales (o plataformas) como los conocemos 
ahora se desarrollaron con el foco puesto en la educación a distancia, es decir, en el 
aprendizaje no presencial implementado Integramente por medio de las TIC. Como es 
factible actualmente, gracias a estas tecnologias, por ejemplo, descargar y tener acceso 
a los contenidos, realizar discusiones grupales respecto al tema en cuestión, realizar y 
entregar trabajos, e incluso realizar pruebas a través de internet, se pensó en una pri-
mera instancia que simplemente que esta modalidad estaba destinada a convertirse en 
una componente importante de la educación del futuro. El c-learning no despegó co-
mo se pensaba, pero sentó la base para que las plataformas tecnológicas de educación 
utilizadas, originalmente para ofrecer sus cursos a distancia, fuesen reutilizadas como 
sistemas hIbridos, integrados, o mixtos, que administran una componente a distancia 
o en lInea y otra presencial. 

las plataformas o los sistemas informáticos como tales de administración del 
aprendizaje, en contraposición con las simples aplicaciones o materiales pe-
dagógicos. Se ha generalizado su uso en iristituciones educacionales, y corres-
ponden a sistemas web centralizados que proveen una serie de servicios de infor-
macion y de comunicaciones, en forma ubicua y personalizada a cada usuario. 
Corresponden a un mercado explosivo en los ñltimos años. 

la integración de estas plataformas con los flujos de procesos e informaciOn 
relevantes (sistemas de informaciOn académicos, de bibliotecas, de flnanzas) en 

los entornos educacionales. 

u los estándares y especificaciones para educación en lInea, en proceso de apro- 
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bación como tales, su proceso de adopción por la mayor parte de las empresas 
desarrolladoras, y sus ventajas e implicaciones. Dentro de estos podemos clasi-
ficar como centrales para los esfuerzos de estandarización: 

los repositorios digitales de contenidos educacionales y su catalogacióncon 
metadatos estandarizados de estos materiales, a los que han dado lugar, junto 
con sus sistemas de buisqueda, visibi1idad, acceso, evaluación y disponibilidad. 

los componentes de contenido o (Learning Objects, o recursos o materiales 
digitales de aprendizaje), que si siguen ciertos requisitos o estándares, se integran 
y administran desde estos sistemas o repositorios, potenciando la reusabilidad 
y en iiltima instancia, la calidad. 

"blended learning": los sistemas instruccionales hIbridos como tecnologIa no 
solo adecuada para la educación a distancia, sino complementaria a la educación 
presencial. La educación tradicional o presencial, puede potenciarse interesante-
mente con el desarrollo de estas tecnologIas que fueron desarrolladas pensando 
en la educaciOn a distancia, al proveer un soporte ubicuo y permanente (en 
cualquier momento y cualquier lugar), en forma discrecional y centralizada, pe-
ro personalizada para cada usuario. 

Cada uno de estos conceptos, aunque claramente vinculados al uso de tecnologIas 
en la educaciOn, corresponden a dreas de trabajo a nivel mundial bastante extensas y 
en pleno desarrollo. 

1.7. Tendencias Principales en la Actualidad 

Flaremos un breve recorrido introductorio por algurios de los puntos que conside-
ramos ms relevantes boy en dIa en tecnologIas educacionales, siendo éstos los ejes de 
referencia para los capItulos que siguen. 

1.7.1. Las Plataformas Educacionales 

Uno de los surgimientos mds interesantes en el area de la TecnologIa Educativa es 
la aparición de los denominados sistemas instruccionales, educativos o de aprendizaje 
(para las distintas denominaciones asociadas a estos sistemas y sus interpretaciones, 
ver CapItulo 2). Estos representan un salto en el nivel de funcionalidad y a la vez 
de la complejidad asociado a la tecnologIa educativa, comparado con las aplicaciones, 
páginas o materiales educativos anteriores a su aparición. Estos sisstemas le agregan 
nuevas componentes, nuevas potencialidades a la educaciOn tradicional: la comunica-
ciOn, el almacenamiento (persistencia) y el seguimiento que estos sistemas permiten. 
La comunicaciOn mediada por computadoras que se hace cada vez más accesible y 
comün, implica una caracterIstica nueva, un agregado de valor, a la educaciOn tra-
dicional. Tanto entre aprendientes y profesores, como entre los mismos aprendientes. 
Consideramos, desde nuestra particular perspectiva, que estas nuevas capacidades de 
las tecnologIas de la información y comunicación, y en particular la comuriicación, 

son de las componentes que más ha contribuido a asentar el dominio de los sistemas 
de aprendizaje, al posibilitar y en el uso, generar nuevas e insospechadas prácticas. 

Dedicaremos un capItulo en profundidad para estas plataformas, su historia, es-
tructura, sus caracterIsticas, los mercados asociados y sus implementaciones mis ac-
tuales. For ahora, brevemente haremos notar que, a pesar de lo incipiente y novedoso 
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de su creación, se han instituido como una base infraestructural indispensable para el 
desarrollo de la educación y la capacitación en este milenio en casi todas las organi-
zaciones formales dedicadas a la formación (ver [Cross and Hamilton(2003)}), donde 
están penetrando con fuerza en los mercados principalmente de la educación superior 
y la capacitación corporativa. Existen muchas aristas que limar y trabajo que desarro-
liar, entre elias un modelo de mercado lucrativo y la profundización y distinción entre 
sus distintas componentes, pero los cimientos, el concepto y sus impiementaciones 
actuales se encuentran disponibies y en pieno desarrollo. 

1.7.2. Integración con Sistemas Externos 

Por un lado, los procesos administrativos usando TIC asociados al aprendizaje 
como lo conocemos tienen mucho en commn, es decir, existen muchos procesos y ac-
tividades recurrentes en este dominlo especIfico, aunque se implementen de forma 
diversa. Estos procesos recurrentes del dominio pueden claramente ser soportados y 
extendidos por las TIC. Inscribirse en un curso, tener contenidos disponibles, evaluar 
el aprendizaje, que el profesor pueda hacer un seguimiento del estado de los estu-
diantes, y toda la información manipulada asociada, son procesos que se ejecutan en 
todas las instituciones educacionales formales, sin importar el tipo o el lugar. Las 
plataformas o sistemas instruccionales de hoy proveen interfaces para integrarse (o 
conectarse) con los otros sistemas existentes en las organizaciones, los sistemas de 
información clásicos (o "legados", por legacy) asociadosa a la educación (datos de 
los alumnos, de los ramos, evaluaciones, fechas, calificaciones, etc), los sistemas de 
bibliotecas, los portales departamentales o corporativos, junto con los del contenido 
académico y su disponibilidad. 

1.7.3. Desarrollo de Contenidos 

La industria de desarrollo de contenidos educacionales ha sufrido grandes ajus-
tes, como hemos visto, en los ijitimos años gracias al acelerado cambio tecnoiógico. 
En EEUU, un estudlo reveló hace poco que los niños de hoy ya pasan más tiempo 
frente al computador que a la propia television. El medio, el canal ha cambiado y 
se ha diversificado enormemente. Una apuesta interesante es fomentar y estimular el 
desarrollo de un mercado local (hispano o latino) en torno a los recursos educativos 
digitales, la multimedia y la educaciOn. 

For otro lado, ya no basta sOlo con construir y desarrollar los contenidos educacio-
nales, si no se quiere caer en los mismos errores de la década pasada, con literalmente 
millones de contenidos educacionales mal clasificados, inencontrables y finalmente 
inutilizables. Si se asume la visiOn actual de la construcciOn de contenidos a partir de 
piezas más simples o pequeñas ya construidas, los denominados 'Learning Objects' 
(u objetos de aprendizaje), ver [Whybrow(2003)] , entonces es necesario poder saber 
de su existencia y de su afinidad con el resto del contenido que se quiere ensamblar. 
Es decir, es necesario tener motores especializados y eficientes de biisqueda, para 
poder encontrarlos, reusarlos, quizá reorientarlos o modiflcarlos, y por supuesto, los 
repositorios en lInea donde publicarlos y asI compartirios. 

La construcciOn de contenidos educacionales es una actividad permanente y no 
cerrada del ser humano: es recurrente e inagotable. Sobre todo con el nivel de cambio 
y conocimiento que se genera actualmente. Los contenidos digitales tienen la capa-
cidad de cambio, de ser editados, modiflcados permanentemente. Lo que los hace 
claramente más aptos para su uso y reuso, y le permite un mayor nivel de acceso, 

calidad y flexibilidad. Incluso los libros, como representantes de la vieja industria 
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editorial, donde el producto se termina y se "cierra", tienen hoy en dIa frecuentes 
"versiones" o ediciones, dentro de la lógica del cambio permanente, la adaptación y 
la perfectibilidad. 

Al mismo tiempo, técuicamente el nivel de disponibilidad, acceso y reproducción 
de un material educativo digital es técnicamente casi ilimitado, encontrándose limi-
tado solamente por el nivel de acceso a infraestructura de computadores y redes, 
los cuales siguen haciéndose ms accesibles para cada vez ms sectores de la pobla-
ción. Por otro lado, uno de los desafIos mayores lo representa las leyes de derecho de 
autor, junto con las técnicas que se implementen para resguardarlo, asociados a los 
contenidos digitales. Esta es una brecha abierta, existiendo una serie de trabajos en 
curso. 

1.7.4. Estándares Internacionales 

Finalmente, para desbloquear las trabas hacia la libre disponibilidad tanto de 
sistemas (plataformas) como de contenidos, y como una maduración natural del mer-
cado, ha nacido la necesidad de administrar éstos en forma eficiente y efectiva. Es 
natural querer crear y recopilar material educativo y también, ponerlo a disposi-
cion. Y es ahI donde entran a jugar los estdndares: es necesario tener un vocabula-
rio y un sistema de catalogación corniin al respecto que sea productivo. La vision 
que se estd generalizando, dentro del movimiento de estandarizaciOn, se hace car-
go tanto de la interoperabilidad de componentes de contenido (estándares de em-
paquetamiento y secuenciaciOn), como de su catalogación, evaluaciOn, biisqueda y 
disponibilidad (estándares de metadatos y repositorios). Esta ültima etapa, enton-
ces, vive el surgimiento de una serie de componentes esenciales e interrelacionadas 

un nümero no deleznable y en constante crecimiento de sistemas instruccionales 
o plataformas de educaciOn (ver, por ejemplo los 270 plataformas evaluadas en este 
estudio[thot.cursus.edu  ahora es comercial(2003)] ); el concepto de objeto de aprendi-
zaje u objeto de contenido, de un esfuerzo colectivo por Ilegar a un vocabulario comün, 
que gira en torno al establecimiento de estándares técnicos mundiales, y que tiene co-
mo uno de sus focos principales la integraci6n, la interoperabilidad y la generaciOn de 
un mercado, como verernos en las siguientes capItulos. 

1.7.5. Distance Learning vs. Blended Learning 

No pocas instituciones o empresas ya han emprendido experiencias, no sin trasplés 
([MacLeod(2004)], [Kruse(2003)), en la pujante industria de la educaciOn a distancia, 
el e-learning y de la tecnologIa educativa ms en general. En particular, la educación 
a distancia ha asumido las nuevas tecnologIas como medlo natural de cornunicaciOn. 
Ahora, la educaciOn a distancia sufrió un boom (fiertemente basado en estas plata-
formas de e-learning), y luego tuvo un recogirniento natural' , similar al fenOmeno de 
las "punto corn". 

Se vio que las plataformas de educaciOn "a distancia" tenIan una serie de carac-
terIsticas muy ñtiles para el soporte y el apoyo a la educaciOn tradicional o presencial. 
AsI, un sistema no suplanta necesariamente al otro, sino que se potencian mutuamen-
te, con la presencialidad tradicional y el acceso remoto en cualquier mornento y lugar a 

'Segün [Kearney(2003)1: "Al final de febrero de 2003 el consorcio FATHOM, compuesto de orga-
nisaciones tan perstigiosas como Columbia University, the University of Michigan, the University of 
Chicago, the London School of Economics, The British Libraray, the British Museum, the London 
Science Museum, Cambridge University Press, the New York Public Library, o RAND, anuncio el 
cierre de su andadura en el e-learning. El sorprendente fracaso de grandes inicaitivas de este tipo ha 
sido un evento bastante frecuente en recientes aflos, con el deshinchado de la burbuja 'dot.com'." 
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los servicios de las plataformas. Y asI lo plantea por ejemplo el SENCE (eLearning:Los 
desafIos que vienen [Santelices(2002)] ): "[El e-learning] supone una combinaci6n y 
complementariedad con otras metodologIas, y no una sustitución, es decir, es una me-
jora para desarrollar una mejor práctica del proceso de aprendizajeenseñanza efectiva, 
ya que se produce una potenciación." 

También existen teorIas pedagógicas o paradigmas que refuerzan esta uiltima ten-
dencia, como la afirmada por IBM en su modelo de 4 capas asocadas al aprendizaje 
(4-tier [Paper(2002)]). Esta aduce que la educación a distancia sirve plenamente para 
cierto tipo de aprendizaje, más asociadas a la administración de información, pero 
que para otras es simplemente irrremplazable la componente presencial, como la de 
actitudes, competencias y valores. Se muestra a continuación una tabla que compara 
los tipos de aprenderes adecuados, segñn este modelo, a cada soporte tecnológico: 

Aprendizaje Reuniones, Co- 
Mentoring, Jue- 

Capa 4 basado en munidad, Des- Presencial 
Aprender por Experiencias arrollar relacio- go de Roles, Es- 

tudio de Casos,o Cara a Afinidad nes, Vivirlo, Ha- cara 
cerlo Coaching 

Clases Vir- 
Discutir, Prac- 

tuales, E-labs, Capa 3 
Aprendizaje 

ticar COfl otros, 
equipos virtua- 

Aprender por 
Colaborativo crear comuni- 

Sesiones Colaborativo 
Colaborar- dades virtuales 

colaborativas,  
de práctica o 

Conferencias 
propósito 

web 

Discutir, Prac- 
Clases Vir- 
tuales, E-labs, Capa 3 ticar con otros, 

Aprendizaje . equipos virtua- Aprender por ni crear comu- 
Colaborativo les, Sesiones Colaborativo Colaborar- dades virtuales 

colaborativas, ción de práctica o 
Conferencias 

propósito 
web 

Aprendizaje Módulos 
Interactivo, CBT/WBT, 

Capa 2 Juegos y Examinar, pro- juegos in- 
Aprender de Simulación bar, jugar, inte- teractivos, Multimedia 
la Interacción ractuar simulaciones 

multimedia o 
reales 

Materiales de 
Referencia, 

Sitios web, Capa 1 Soporte al Leer, Mirar, Es- 
semmarios por Internet Aprender de Desempeflo cuchar, Ser din- 
audio, videos, Información gido 
libros 

Cuadro 1.1: Modelo de 4 capas, IBM 

Existe, entonces, una serie de desafIos a resolver todavIa para que la educación a 
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distancia por medio de las TIC sea realmente efectiva y ventajosa, y por lo tanto masi-
Va. Es bastante posible que ésta se restringa a ciertos dominios o tipos de aprendizaje. 
Pero la utilidad que prestan las plataformas como soporte a las instituciones educacio-
nales tradicionales es innegable, al centralizar, personalizar y al mismo tiempo hacer 
ubicuo el acceso a éstas desde cualquier lugar y momento. Para cualquier curso que 
se desarrolle, sea una simple capacitación, o un curso universitario, el proveer soporte 

siempre de la información del curso, de los calendarios y tareas, de las noticias de ilti-

ma hora, de las lecturas o materiales a leer y trabajar, la capacidad de discutir con los 
pares o con los profesores respecto a temas, y todas las capacidades que ofrecen estas 
plataformas representa un valor innegable. El valor de las plataformas y del 'blended 
learning" lo están proyectando. En Inglaterra, por ejemplo, se está frente a una poilti-
ca de masificar el acceso y el intercambio usando estas plataformas y los estándares. 
Por eso, por ejemplo, en Inglaterra, el XX de las instituciones de educación terciaria 

ya cuentan con plataformas educacionales ([Social Informatics Research Unit(2003)1). 
Y segi'ln las estrategias que se proyecta actualmente, se desea potenciar con creces el 
acceso y la conectividad, pues se aduce que el potencial de las TIC solo será explota-
do adecuadamente cuando esté todo el sistema educacional en lInea (EClarke(2003)1). 
Con respecto a estos sistemas o plataformas educacionales (ver CapItulo 2), es difIcil 
por ahora tener datos de mercado acerca de la implementaciOn y penetración de éstas 
a nivel nacional. Lo que podemos asegurar es que la gran mayorIa de los centros de 

estudios superiores, al menos, han adquirido en los ültimos años una plataforma co-
mercial, o han desarrollado internamente la suya (por ejemplo, casos de INACAP, 
U-Cursos en la U. de Chile, uFortal en la PUC, DuocUC). Esta inexistencia de es-
tudios de catastro o de mercado nacional, pensamos sienta una de las propuestas a 
plantear como proyecto en carpeta para el centro de investigaciOn que se propone en 

esta tesis. 

1.8. Relación con la industria de Capacitación 

Ahora, el segmento de la capacitaciOn o formaciOn (generalmente corporativa) ha 
respondido con bastante mayor agilidad a los cambios y oportunidades en el entorno. 
Es importante mencionar en este trabajo la convergencia de las empresas o departa-
mentos de capacitaciOn corporativas con las plataformas, en el sentido de asumir las 
plataformas de e-learning como una infraestructura completamente necesaria tanto 
por las ventajas operativas que ofrecen, como porque les permite enfocar sus esfuer-

zos en su nicho principal que es el desarrollo de contenidos y practicas educacionales. 
Este rubro tiene un nivel de competitividad, dinamismo y versatilidad importante. 
Las plataformas, por un lado, les permiten un nivel de implantación, distribuciOn y 

flexibilidad de SUS productos inigualable (versus los antiguos sistemas que habIa que 
instalar en cada computador, o una cantidad de CD's) y de bajo costo. Por otro lado, 
tienen un nivel de control y de reporte bastante más fino, y gracias a esto pueden 
cambiar con mayor agilidad y ajustar mejor sus programas de capacitaciOn, de un 
curso a otro e incluso durante el mismo curso. Las modalidades varlan. Ha surgido un 
segmento de mercado nacional de empresas que desarrollan cursos a medida (uVir-
tual, DOXA, Ni'icleo-Educativo, SKM Seaprende, Educaria), y se hacen cargo tanto 

de las licencias de las plataforma, como de su administración, el desarrollo de los con-
tenidos, y la experiencia misma. Pero también, para las empresas grandes (privadas 
o estatales), los departamentos de capacitación están comenzando a utilizar las TIC 
para sus programas, genera]mente para reducir costos. Además, en esta modalidad, 
los contenidos que desarrollan retienen el derecho de autor de la empresa, mientras 
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que las que delegan o realizan un outsorcing de sus capacitaciones, uno de los puntos 
a negociar es el derecho de autor (ver [Robbins(2002)1). 

La mayor parte de las empresas grandes ya cuentan con, o tienen proyectos para 
implementar, una plataforma educativa de apoyo a sus programas de capacitación 
(ver AdS, Aduanas, Dirección del Trabajo, MinSal, Mineduc). Esto está ailneado 
con los desarrollos a nivel latinoamericano, pues, segIm la encuesta desarrollada por 
TecnoNexo en agosto del 2003 (y publicada en eLearningAmericaLatina.com), si bien, 
en la actualidad, solo el 23,33% de las compañIas de la region se encuentran imple-
mentando una solución de e-learning para la capacitación y formación de su personal, 
un 41,45% de los empresarios indagados manifesto tener planes tendientes a incorpo-
rar esta metodologla en un futuro. El 19,16%, aseguró no considerar la posibilidad 
de adoptarla. En este caso, el porcentaje de quienes no tienen una opiniOn formada 
sobre el particular asciende a 16,04 %. AsI, de las 480 empresas consultadas a nivel 
latinoamericano, 311(64,79 %) manifestaron estar implementando soluciones de elear-
ning o, considerando su aplicaciOn en los procesos de capacitaciOn corporativos en un 
futuro prOximo. El Servicio Nacional de CapacitaciOn (SENCE), el cuerpo nacional 
encargado de regular las capacitaciones con subsidios estatales, por ejemplo, tiene 
asimilado y regulado en cierta medida esta pujante modalidad ([Santelices(2002)]), 
lo que abre nuevos mercados y oportunidades a las empresas. En particular, para 
las capacitaciones en modalidad de e-learning, SENCE exige explIcitamente el uso de 
alguna plataforma educacional TIC, que, aunque no exige apego a los estándares in-
ternacionales al respecto (ver CapItulo 3), si exige un nivel de requerimientos bastante 
alineado con éstos. 

1.8.0.1. Enfoques sobre la Capacitación: Reducción de costos o 
Estrategia de Desarrollo 

Dentro de este segmento, distinguiremos lo que consideramos los dos enfoques 
principales. Uno orientado hacia la simple reducciOn de costos y la otra, orient ada a 
una vision estratégica que atribuye valor al capital humano y se interpreta como una 
"empresa aprendiente". La reducciOn de costos en los departamentos de capacitación 
al usar herramientas de e-learning, principalmente para las empresas grandes, con 
personal altamente distribuido en regiones, y que realizan planes de actualizaciones 
o entrenamientos con cierta regularidad, es bastante obvia si se consideran los costos 
de traslado, alojamiento y viático en general. La Asociación Chilena de e-Learning 
(ver www. acel . ci) calcula que se produce una reducciOn de costos de 40 % aproxi-
madamente. En esa linea se pueden enmarcar los desarrollos de la ACHS (que fue 
premiada por ser la empresa que más personal capacitO en modalidad de e-learning, 
[Eco (2004)]), Aduanas, DirecciOn Del Trabajo, MinSal. En Aduanas se desarrolló, 
por ejemplo, un sistema avanzado de video conferencias utilizando la misma red in-
ternet de bajo costo, tal que los funcionarios reciben sus capacitaciones a distancia, y 
el cuerpo de ejecutores e instructores trabaja desde su centro en ValparaIso, no des-
plazándose sino en ocasiones especiales. Ellos no trabajan todavIa con una plataforma 
de e-learning como tal, sino más bien realizan su capacitaciOn bajo lo que podrIamos 
denominar una modalidad "presencial-distribuida", por video-conferencia, en la que 
hay que estar en grupo presentes. La otra tendencia, que es preciso hacer notar, es la 
importancia que está tomando el area del aprendizaje como factor estratégico en las 
organizaciones. Un reciente estudio mencionaba que el 75 % de las organizaciones con-
sidera que la administraciOn del conocimiento juega un rol significativo en su ventaja 
competitiva (estudio de KPMG referenciado por [Jane(2003)]). Esto se relaciona di-
rectamente con la cultura organizacional de admiriistraciOn del capital humano y de la 
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capacitación. Por ejemplo la ASTD realizó un estudio (referenciado en [Jane(2003)1)1  
en que catalogó a las empresas segñn su gasto en capacitación, y luego comparó la 
tasa de retorno (TSR, 'total shareholder return') obtenida el siguiente año. Lo que se 
vió reflejado es que la mitad de arriba, es decir las que más invierten en capacitación, 
obtuvo un TSR de 36.9 por ciento, versus los que menos gastaban en capacitación 
que apenas obtuvieron un 19.8 % (ref. ASTD). Esta percepción empresarial ha hecho 
que el tema de la tecnologIa educacional ya no sea un nicho solo de las instituciones 
educativas tradicionales, sino que se está potenciando como area de trabajo estableci-
da dentro de las organizaciones más avanzadas. Como dice Nancy DeViney, General 
Manager de IBM Learning Solutions ([Solutions(2003)]), 'las organizaciones van a 
ver la educaciOn como un verdadera inversiOn estratégica, que proveerá una ventaja 
competitiva". 

1.9. Conclusiones CapItulo 1 

La tecnologIa educacional, decimos entonces, se está instituyendo como un merca-
do y una industria, en el umbral de pasar de emergente a consolidado, por una serie 
de razones. A medida que las TIC permean cada vez ms las distintas facetas de la 
vida cotidiana, al hacerse más accesibles y poderosas, se hace cada vez ms natural 
y necesario su uso, dejando atrás la resistencia cultural inicial al cambio. En estos 
momentos, esta industria está en pleno proceso de consolidación. PodrIamos decir 
que ha venido "madurando" en experiencias lenta y costosamente, tanto en tecno-
logIas, como en aceptaciOn y por t anto penetraciOn de mercados. ([Steve Jones (2002)1, 
[Commission(2000)]) 

Pensamos que la tecnologIa educativa está Ilegando a un nivel de potencial salto 
cualitativo y cuantitativo, en ristre, gracias a dos fenOmenos o movimientos puntuales 
que consideramos los más crIticos actualmente en el area, y que se convertirán en los 
ejes motrices de esta tesis. Estos son, la consolidación de las plataformas educacionales 
(de e-learning y b-learning) en un niimero cada vez mayor de instituciones formales de 
educaciOn (principalmente superior, por ahora; [Social Informatics Research TJnit(2003)]) 
como una parte consustancial al funcionamiento de éstos, y el establecimiento, aun-
que sea incipiente, de una arquitectura abierta basada en estándares internacionales 
en el dominio, que potencian la integraciOn y la productividad, en base a cimentar 
la interoperabilidad y el reuso de contenidos e información administrativa académica 
en base a la infraestructura que proveen las TIC. Por ahora diremos que nos enfren-
tamos a una apuesta fuerte, asociado al desarrollo y establecimiento de plataformas 
educacionales, y de estándares que permitan la interoperabilidad e intercambio entre 
sistemas, que de ser correctos los supuestos que conlleva, claramente van a cambiar 
la educación como la hemos conocido hasta ahora. 
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CapItulo 2 

Plataformas TIC de Soporte a la 
Educación 

2.1. Introducción 

Dentro de la arena misma de las tecnologIas educacionales, propiamente hablan-
do, se ha mencionado el nivel de complejidad y sofisticación que éstas han alcanzado, 
pasando de ser simples elementos digitales educacionales hasta aplicaciones "stand-
alone", y recientemente a ser verdaderos sistemas como tales, integrados a internet. 
Estos sistemas, que se han identificado como uno de los desarrollos ms interesan-
tes y extendidos actualmente (partidularmente en las universidades, en empresas de 
capacitación y/o empresas grandes), son sistemas complejos basados en arquitectura 
web (ilamados servidores de aplicaciones) que integran una serie de herramientas in-
formáticas y comunicacionales disefiadas expilcita y especIflcamente para procesos y 
organizaciones educativas. Presentan una buena combinación entre un sistema de ad-
ministración de contenidos (CMS, por 'Content Management System') y un sistema 
de portal, con capacidades de personalización para cada actor. No existe todavIa una 
denominación uniforme para estos sistemas, que nosotros ilamaremos en primera ins-
tancia "plataformas educacionales". Este capItulo versa sobre estas plataformas, 
recuperando en primera instancia, parte de su historia para contextualizar su apari-
ción y la extension que han alcanzado. Luego revisamos los términos ms comunmente 
utilizados para describir las plataformas, y sus interpretaciones. Posteriormente, se 
describen los conceptos y caracterIsticas principales. Luego, una mirada más cercana 
al mercado, con una revisiOn de algunas plataformas que han alcanzado mayor ni-
vel de mercado. Y finalmente, algunas criterios y estrategias para la implantaciOn de 
plataformas en una institución. 

2.2. Antecedentes 

Históricamente, identiflcamos dos hitos claves que consideramos dan base a la con-
formaciOn y expansion que conocemos hoy de estas plataformas, aparte obviamente de 
la masiflcaciOn y penetración de internet. Por un lado el trabajo colaborativo pionero 
desarrollado en forma conjunta entre la academia, la industria y el gobierno nortea-
mericano iniciado el aflo 1996 y materializado en el proyecto IMS (por Instructional 
Management Systems, ver 3.3) asociado a la National Learning Infrastructure Initia-
tive; y, posteriormente, ilegando al final de la década de los 90 y comienzos del 2000, el 
enorme boom de la educaciOn a distancia mediada por TIC, que fue el principal motor 
o impulsor econOmico para constituir y hacer rentable el mercado de las plataformas. 

35 
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El proyecto IMS se discute en profundidad en el CapItulo 3 (Estándares Internaciona-
les), pues sentó las bases para lo que hoy ilarnarnos estándares de interoperabilidad, y 
mantiene hoy su sitial corno referente en esa arena. Pero consideramos que el trabajo 
de análisis desarrollado en sus inicios fue el primer trabajo serio de prospección y 
levantarniento de requerimientos, de identificación de actores y procesos recurrentes 
(y por lo tanto estandarizables) asociados a la educación usando TIC. Con un foco 
arnplio, abierto y a largo plazo, por su rnisión explIcita de buscar posibilidades de 
encuentro y de estandarización tecnológica, se buscó identificar procesos y sistemas 
recurrentes cornunes en los sistemas educacionales, con la mira en las posibilidades 
emergentes que ofreclan las TIC para el manejo de información hacia el futuro. El 
objetivo no era construir UN sisterna más, sino confluenciar a los ya existentes o vis-
lumbrados para construir una "arquitectura para el aprendizaje distribuido", desde 
las distintas visiones de los diversos actores o rubros (diseñadores de sistemas, adm-
ninistradores, estudiantes, profesores, desarrolladores de contenido, etc) que pudiera 
involucrar y satisfacer a los rns posibles. 

Ahora, sentado este antecedente, tenernos unos años más tarde, una explosion de 
universidades y corporaciones queriendo potenciarse utilizando las TIC para liegar 
con sus prograrnas y cursos rnás allá de sus estrechos lirnites geográflcos. AsI tenemos 
una serie de plataformas desarrolladas principalmente (potenciadas por su supuesto 
potencial lucrativo) en la idea de proveer educaciOn a distancia (o no presencial) uti-
lizando corno rnedio de transmisiOn y comunicaciOn las redes de computadoras, que 
desarrollaron muchas instituciones educacionales durante un pequefio lapso de tiempo, 
que podrIarnos identificar como entre los afios 1998 al 2002. Durante éste periodo prin-
cipalmente se viviO el "boom de la educación a distancia", bastante similar al boom 
de las "purito corn", en cuanto a las expectativas desmedidas. Se asumiO, errOneamen-
te o livianamente al menos, que con pocos elementos (entre ellos las plataformas de 
e-learning que estaban aparecierido) podrIa aurnentarse significativamente el nivel de 
matrIcula en los establecimientos formales ya instituidos, al atraer a estudiantes de 
geografIas distantes, pero sin rnodiflcar mayormente las concepciones asociadas a la 
educaciOn, ni cuestionarse la validez de usar el mismo modelo pedagOgico presencial 
para esta nueva categorIa. ([Staff(1999)] es una buena muestra del tenor). El boom de 
la educaciOn a distancia terminó con una serie de ernprendirnientos y empresas que-
bradas (UeUK, New York University Online, FATHOM), y un reordenamiento hacia 
el "blended-learning", es decir la utilizaciOn de soportes tanto presenciales como a 
distancia para desarrollar la instrucción (ver 1.7.5). 

2.3. Plataformas: Concepto y Funcionalidades 

Un sisterna o plataforma educativa es un sistema integramente desarrollado para 
dar soporte inforrnático y comunicacional a los procesos y las actividades educacio-
nales de las distintas organizaciones acadérnicas o empresariales. Genéricarnente son 
sistemas web, y dentro de sus funciones rnás bsicas y comunes se encuentran: el ac-
ceso personalizado a los contenidos educativos y noticias asociadas a cada estudiante 
en cada uno de sus ramos, y la comunicación por medio de foros y correos a los demás 
estudiantes del ramo y/o con los tutores. Una plataforrna educacional genéricamente 
incluye una serie de funcionalidades para cada uno de los actores involucrados en el 
proceso educacional: estudiantes, tutores, adrninistradores y los creadores de conteni-
do. El hecho de separar funciones segün los distintos actores o roles involucrados fue 
uno de los primeros pasos realizados inicialmente por la IMS a rnediados de la década 
pasada, y consideramos ha dado un gran impulso a la especializaciOn y afinarniento de 
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las plataformas. Segiin la ADL [Dodds and Thropp(2004)], por ejemplo, un LMS "se 
refiere a un conjunto de funcionalidades dise;adas para entregar, monitorear, reportar 
y administrar el contenido educacional, el progreso en el aprendizaje y las interaccio-
nes del estudiante. El término LMS se puede aplicar tanto a sistemas bastante simpies 
de administración de cursos, como a sistemas organizacionales distribuidos altamente 
complejos." 

En la página del Centro de Formación, Investigación y Desarrrollo de Soluciones 
de e-Learning, de la Universidad Tecnológica Nacional Argentina, por ejemplo, citan a 
[Svensson(2001)]: "Una Plataforma es el core en ci cual giran las demás herramientas 
y bsicamente es un software desarrollado para la gestión, transferencia y evaluación 
de la información a través de Internet e Intranet. Este programa permite crear cursos 
(No todas), gestionar suscripciones a alumnos, autenticación y seguimiento de estos; 
publicar boletines, compartir documentos, foros de discusión, etc.". También en ci 
mismo sitio, citando a C. Foix y a S. Zavalo: "Entendemos por plataformas c-Learning 
aquellas herramientas que combinadas nos entregan una solución integral para cubrir 
las necesidades de formación no-tradicional." 

Describimos a continuación las distintas funcionalidades asociadas a cada rol, y lo 
que actualmente se espera que estas plataformas provean: Para los estudiantes, por 
ejemplo, estos sistemas incluyen generalmente las funcionalidades para registrarse en 
forma personal y segura con ci sitio, inscribirse en distintos cursos, tener acceso a los 
materiales educativos e ir avanzando en éstos, como también saber en qué lugar se 
está dentro del contenido, tomar apuntes, realizar evaluaciones o auto-evaluaciones, 
participar en foros y chats asociados al curso, enviar materiaies o tareas al tutor, co-
municarse por correo con los otros estudiantes o directamente con el tutor, etc. Para 
los tutores, o profesores, se inciuye generalmente herramientas para registrar alumnos 
en forma grupal, asociarios a distintos cursos, crear y organizar la administración y 
presentación de un curso (herramientas bsicas o avanzadas de autorIa), realizar un 
seguimiento del estado de los estudiantes en forma grupai o personaiizada, asignar 
tareas, publicar noticias del ramo y enviar mensajes grupales. Para los administra-
dores, se entregan herramientas para diseño y estructura global del sitio (inciuyendo 
plantilias para la personalización e iconografIa para asociar a cada institución), para 
monitorear el estado del o los servidores, y para crear reportcs de uso y otras estadIsti-
cas que podrian interesar tanto del lado académico, como del técnico, y también, del 
financiero. Para los creadores de contenidos la escena es hasta ahora más variada, 
segün si el entorno entrega herramientas de "autorIa" (por 'authoring') adscritos al 
sistema particular, o los contenidos se diseñan con otras herramientas especializadas 
y pueden insertarse fáciimente en ci entorno. Como los Learning Objects, u "obje-
tos de aprendizaje" están recién entrando a un nivel de estandarización masiva, los 
distintos sistemas dificren en su capacidad de asimilarlos en su totalidad, y muchos 
simplcmente ofrecen las herramientas intcrnas para desarroliar los contenidos. Uno 
de los temas no zanjados todavIa, pero que las plataformas intentan dejar abierto, 
es el del derecho de autor, la autorIa de los contenidos y/o si ci sistema soporta la 
compra/venta sistematizada de los contenidos desarroliados. Una razón importante 

por la cual podemos hablar sin mayores reparos o subciasiflcaciones de estos sistemas, 
como si fuesen un cuerpo monolItico y establecido, es porque en la práctica, ci nivel 
de caracterIsticas y funcionalidades asociados es, hasta ahora al menos, bastante uni-

fome entre los sistemas ([Britain and Libcr(2004)]). La implementación misma varIa 
bastante segiin las plataformas técnicas, las arquitecturas y los lenguajes de progra-
macion utiiizados para desarrollarias o impiementarias, pero los conceptos centrales 
reflejan una dcstacada homogeneidad (lo que se entiende mejor Si se revisa la histo-
na de la creaciOn de estos sistemas instruccionales, ver secciOn 2.2). Los sistemas en 
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lInea, entonces, podemos decir que son sistemas que por un lado publican contenido 
educacional estructurado y personalizado para cada estudiante y cada ramo, con una 
estructura, información relevante y capacidades de navegación dentro de estos con-
tenidos educacionales, junto con la capacidad de comunicación entre los estudiantes 
por medio de distintas herramientas (foros, correo, chat, otros) de discusión, que gi-
ran entomb al contenido o materia, además de proveer a los tutores la capacidad de 
administrar, publicar, monitorear e intervenir en los cursos que están impartiendo. 
Los desarrolladores de contenido pueden utilizar distintas herramientas para crear sus 
contenidos, que pueden teóricamente integrarse transparentemente en cualquier plata-
forma mientras cumpla ésta con los estándares (IMS o SCORM). Los administradores 
tienen funciones bastante similares a las de cualquier sistema web, deben monitorear 
el desempeflo, y la carga de los sistemas, configurar los permisos y accesos, definir 
reportes, e incorporar datos externos en formatos estandarizados para las colecciones 
de datos de alumnos, las evaluaciones y los componentes de contenido. Un desaflo y 
una tendencia interesante de estas plataformas, sobre todo en las comerciales, es la 
de integrarse e interoperar con otros sistemas (legados o nuevos) de administración 
educacional, del tipo portal institucional (ver uPortal y BlackBoard). 

2.4. TerminologIa asociada a las Plataformas 

Ahora, es importante recalcar que esta area de trabajo es, aunque explosiva, in-
cipiente. Esto se refleja claramente en que el vocabulario, las denominaciones, o la 
nomenclatura asociados a los sistemas de aprendizaje no ha ilegado todavIa a un 
nivel de corisenso mundial, aunque ya destacan algunas que se quieren establecer co-
mo concepto. Nos detendremos un momento para analizar los distintos nombres con 
que se ha querido distinguir a estos sistemas, porque los nombres tienen interesantes 
concepciones asociadas, y las consideramos importantes de detallar. 

2.4.1. LMS vs LCMS 

For ejemplo, en Estados Unidos (y su órbita asociada), las plataformas tIpicamente 
se diferencian como Learning Management Systems (LMS) [o Sistemas de Adminis-
tración del Aprendizaje, término traducido y acuñado asI por el SENCE] versus los 
denominados Learning Content Management Systems (LCMS) [Sistemas de Adminis-
tración de Contenido Educacional]. Esta diferenciación no es sutil, pero tiene serios 
problemas de implementación al no estar suficientemente denotados los contornos de 
uno y otro, y porque existe una duplicidad de funciones bastante difIcil y cara de 
sobrellevar (ver por ejemplo doc de Learn2Click fusionado recientemente con Docent, 
donde venden la idea y los entornos precisamente). Pero es natural e importante que 
se mantenga la distinción, que refleja la tendencia natural a separar el "repositorio" o 
base de datos, con sus funciones asociadas, que aglutina los componentes de contenido 
y sus metadatos, del entorno de aprendizaje mismo. Tienen funciones, foco y püblico 
distintos. TodavIa falta conceptualizar bien y funcionalizar e implementar bien esta 
diferencia, pero consideramos es bueno se mantenga, al menos como posibilidad con-
ceptual. Las tablas 2.1 y 2.2 (de PRO-ductivity Systems, LLC) identifica algunas 
diferencias entre ambos tipos de sistemas: 

2.4.2. VLE vs MLE 

Por otro lado, en Inglaterra, Europa (y su órbita asociada) se les preflere deno-
tar y distinguir a los sistemas entre Virtual Learning Environments (VLE) [Entornos 
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LMS LCMS 

Desarrolladores 
Admiriistradores de contenido, 

lJsuarios Objetivo 
de educación, disefiadores 
instructores, instruccionales, 
administradores administradores 

de proyectos 

Provee piricipalmente adrni- 
Estudiantes 

Contenidos 
nistración de ... Educacionales 

Administración de clases, 
SI (pero no 

instrucción guiada por tu- 
siempre) 

NO 
 

tor 

Reportes de Desempeflo del Foco Secunda- 
aprendizaje, resultados 

Foco Primario 
rio 

Colaboración entre estu- 
SI NO 

diantes 

Mantener perfil de estu- 
diantes 

SI NO 

Compartir e intercambiar 
data de estudiantes con 
sistemas de información SI NO 
académica institucionales 
(ERP, otros) 

Programación de Eventos SI NO 

Cuadro 2.1: Parte 1. Comparación CaracterIsticas entre un LMS y un LCMS, segiin 
PRO-ductivity Systems, Inc. 

Virtuales de Aprendizaje], y Managed Learning Systems (MLE) [Sistemas Adminis-
trativos de Aprendizaje]. La conceptualización que existe detrás de estas diferencias 
no es la misma que la vista anteriormente, pues este iiltimo corresponderIa a un super-
conjunto del anterior. El Entorno Virtual de Aprendizaje (en adelante, VLE) se asocia 
al sistema que administra el aprendizaje mismo ("los componentes en que estudiantes 
y tutores participan en interacciones en lInea de varios tipos, incluyendo el apren-
dizaje en lInea", [Everett(2002)]), el cual es asimilable a los Learning Management 
Systems americanos (en adelante, LMS). Ahora, los Managed Learning Environments 
(en adelante, MLE) corresponden a una extension mayor, que generalmente incluye 
a los VLEs como componentes (ver 2.1). Estos están asociado a las interfaces con 
los otros sistemas existentes en las organizaciones educacionales: los sistemas de in-
formación administrativos internos con los datos de los alumnos, los ramos, y otros, 
como también sistemas de bibliotecas u otros. Este foco en interrelacionar los sistemas 
ya existentes e integrarlos a nivel de datos con los entornos de aprendizaje en lInea, 
también es una distinción relevante, que aporta y nos abre otras posibilidades. Pues el 
foco y la atención entonces se vuelve hacia el desarrollo, por un lado, de APIs o inter-
faces estándares para los distintos procesos y sistemas informáticos utilizados en las 
instituciones, y por otro, de estas interfaces (del lado de los sistemas prexistentes) co-
mo claros trabajos que involucran una inversion que es necesario evaluar y realizar. Es 
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Mapeo de competencias, 
Analisis de la brecha de 
competencia 

Capacidades de creación de 
contenidos 

LMS 

SI 

NO 

LCMS 

SI (en algunos 
casos 

Si 

Organización de contenido 
reusable 

NO Si 

Creación de preguntas de SI (73% de los SI(92 % de los 
test y administración de LMS tienen esta LCMS tienen 
evaluaciones capacidad) esta capacidad) 

Pre-evaluación dinámica y NO Si 
aprendizaje adaptativo 

Herramientas de workflow 
para administrar el proceso SI NO 
de desarrollo de contenido 

Provision de Contenido al 
entregar controles de nave- NO Si 
gaciOn y una rnterfaz al es- 
tudiante 

Cuadro 2.2: Parte 2. ComparaciOn Caracterfsticas entre un LMS y un LCMS, segiin 
PRO-ductivity Systems, Inc. 

interesante esa vision al asumir que los sistemas con que ya cuentan las instituciones 
educacionales (la admiriistración, las finanzas, bibliotecas, y otros) no necesariamente 
van a desaparecer, como tampoco necesariamente van a ser reemplazados con estos 
entornos de aprendizaje, pues tienen otro rol y misiOn. 

ntomo do Admnistrociôn del Aprendiaale (MLE) 

- w 
Recursos do 

Maeo Curricular PrOvisOn pfncje 

Proceoo: 
Evatuones ISoporte TutoI Aprendizaie 

1 

muncacio,es SeguIn,ento ) icial 

Regifros 

---h Sktema do Rogstroo Estudiantiles k------ 

Comorciatos  

Figura 2.1: VLE como un subconjunto del MLE, segiIn la JISC 

No podemos dejar de subrayar que estas categorizaciones en general están todavIa 
en evoluciOn, y genéricamente se siguen usando los términos intercambiablemente. 
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2.5. Revision de Algunas Plataformas 

2.5.1. Funcionalidades Comunes B ásicas 

Las funcionalidades que se esperan de una plataforma hoy son muchas. Describi-
remos brevemente las más frecuentes, como un denominador comi'ln. Por la misma 
rapidez de cambio de las funcionalidades asociadas a las distintas y cambiantes ver-
siones de cada una, no tiene sentido puntualizar una larga lista, sino apuntar a las 
páginas de cada plataforma (o de las comparaciones), donde estará siempre al dIa la 
ñltima lista de funcionalidades. Se presenta un listado de las capacidades generales 
con que cuentan las plataformas: 

• Información general del ramo: tipo 'syllabus', objetivos, temarlo, bibliografIa, 
fechas relevantes, metodologIa, calendario de evaluaciones, etc. 

• Sección noticias: i'iJtimos mensajes, cambios de fechas, etc en la página de en-
trada al ramo. Generalmente se puede también enviar noticias o mensajes por 
correo a un grupo de personas (el curso). 

• Publicación de Contenidos. Todas las plataformas tienen mecanismos para pu-
blicar los contenidos (apuntes, presentaciones, papers, páginas, simulaciones, 
etc) de cada ramo. Algunas plataformas dan la posibilidad de secuenciar la apa-
rición de los contenidos segün algiin criterio ("si no pasa el auto-examen del 
módulo 1, no puede ver el 2", o por programación de tiempo). 

• Herramieritas de AutorIa (creación de contenido). No todas las plataformas vie-
nen con herramientas para desarrollar contenidos. Muchas delegan esa función 
a software especializado de terceros, o entregan plantillas estructuradas donde 
ingresar texto, imágenes, y otros elementos, con cierto manejo de la apariencia. 
Existe una tendencia importante a separar el contenido mismo de la presen-
tación, siendo uno de los mecanismos más usuales usar XML (con XSLT o 
plantillas). 

• Comunicaciones, Coordinación y Colaboración. Todas las plataformas hoy pro- 
veen una serie de servicios de comunicacioi-ies a los usuarios. Entre éstos 

Correo Electrónico Pueden ser exclusivos de la plataforma o vinculado con 
correo externo. 

Chat Permiten tener conversaciones en lInea entre los usuarios. Muchas veces 
se deja una hora de profesor a la semana para contestar consultas (si se 
puede hacer en forma anónima es un valor), o para dar soporte en imnea a 
los que están empezando. En general una de las ventajas de la plataforma 
seth la flexibilidad que provea para conformar discusiones en el Chat, en 
forma rápida y cualquier persona. 

Foro de Discusión La herramienta decididamente ms revolucionaria en las 
plataformas, y la que le ha dado un valor ünico, es la capacidad de discu-
tir grupahinente en foros persistentes. Como estrategia pedagógica se exige 
comünmente una cantidad de mensajes a la semana, que ayudan a cons-
truir colectivamente lenguaje respecto a los temas que propone el profesor, 
ayudan a identificar las capacidades de cada uno, etc. Los mecanismos de 
büsqueda para realizar análisis de conversaciones (por alumno, tema, ramo, 
otros) varIan. 

MensajerIa instantánea (con acceso o no a SMS a celulares) 
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Pizarrón electrónico grupal Capacidad de trabajar documentos colaborati-
vamente. 

Blogs La capacidad de poder mantener una bitácora temática. Algunas plata-
formas las proveen para cada alumno, otras para el ramo (creadas por la 
o los profesores). 

Herramientas de Administración, Monitoreo, Seguimiento y Reportes Segi'in el 
nivel de complejidad y sofisticación, es importante evaluar cuánto personal y 
los competencias respectivas necesarias para mantener la plataforma, que puede 
ser un costo permanente. También las capacidades de definir qué reportes puede 
generar, tanto académicos como de administración. TIpicamente deben haber 
flitros para poder monitorear en forma fina a un alumno particular, a un grupo 
de alumnos o a un curso, aurique debe tenerse en cuenta que intentar mapear 
directamente datos de comportamientos con los 'aprendizajes reales" es una 
desafIo pendiente para estos sistemas. 

Estas funcionalidades consideramos podemos catalogarlas como las més extendidas y 
genéricas, aunque existen muchas variantes, extensiones e innovaciones. 

2.5.1.1. Criterios para evaluar plataformas 

Dados el tamaflo y la complejidad de estas plataformas, y la cantidad de funcio-
nalidades involucradas, es import ante desarroilar un estudio que oriente en la toma 
de decisiones, a una organización que quiera evaluar su potencial. Criterios de evalua-
don existen tantos como plataformas hay, y también hay muchos estudios sesgados 
hacia una u otra plataforma. La mejor polItica al respecto consideramos es formar 
un grupo de trabajo, que desarrolle criterios consensuados que deben nacer en base 
a los requerimientos y situación especIflcos de cada instituciOn. Para ejempliflcar el 
punto, consideremos la siguiente lista sencilla de criterios para comparar una serie 
de plataformas, desarrollados por el e-learning Lab de la Universidad de Bologriia, 
([e-learning Lab Team(2004)]): 

• Facilidad de gestionar y mantener la plataforma 

• Usabilidad y accesibilidad del curso distribuido por el LMS 

• Disponibilidad de documentación y soporte técnico para la plataforma 

• Conformidad con los estándares IMS y SCORM, y respeto al estándar de la 
W3C 

• Soporte de multi-plataformas (independencia de SO) 

• Presencia de funcionalidad para el auto-aprendizaje y para el trabajo colabora-
tivo. 

Esta es una lista de criterios ütiles, y tiene el valor de ser simple. Pero refleja la 
persepectiva de ese iaboratorio con sus lIneas y decisiones particulares: una platafor-
ma independiente del sistema operativo, foco en ci auto-aprendizaje, y claramente 
buscan una plataforma open source (comparan MOODLE, ILIAS, y ATIJTOR, to-
das plataformas con licencia GPL). Similar es el estudio de Progress Through Trai-
ning ([Clements(2003)]), donde se comparan las plataformas open source ATUTOR, 
MOODLE, y CLAROLINE. El estudio en sí es bastante liviano o sencillo, pero puede 
ser una buena introducción al tema. 

[_UITFmSMP 

BIBLIOTECA CENTRAL 
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AsI, es importante que los criterios de evaluación y aceptación de una platafor-
ma pasen por un estudio local consensuado acerca de las necesidades que se espera 
conseguir en cada organización. 

Otras comparaciones entre plataformas a los que hemos tenido acceso son: 

• eduTools . info: un excelente sitio para comparaciones, donde Se puede corn-
parar en lInea caracterIstica pQr caracterIstica entre las numerosas plataformas 
evaluads. No todas las evaluaciones tienen las ültimas versiones de cada una, 
pues mantienen una buena de lista de plataformas y versiones que falta por eva-
luar. Se lista en el gráfico las plataformas evaluadas, a fecha 15 de noviembre 
de 2004. 

• e-ducativa. corn: plataforma argentina, presenta un foco comercial (ellos yen-
den su plataforma, pero la lista de caracterIsticas es bastante extensa y puede 
servir de base para desarrollar un criterio propio). 

Figura 2.2: Listado de LMS evaluados a la fecha en edutools.info 

• LMS Selection Committee: Sitio de la Simon Fraser University en Canada, 
donde publican una serie de estudios y experiencias, ver [LMS(2003)]. De su 
sitio, "contiene recursos para soportar la seleccidn de herrarnientas e infraes-
tructura para e/Learning en la Universidad. En particular, el grupo de LMS 
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Selection Commitee ha sido encargado con la misión de proveer recomendacio-
nes respecto a la migración de los sistemas actuales a una nueva generación de 
LMS". 

• Estudio COL: Buen estudio de la Commonwealth of Learning (COL), [Farrell (200 1)], 
donde se conceptualizan tanto la terminologIa usada, como una buen análisis 
de criterios asociados a los LMS. 

2.5.2. Plataformas Comerciales: Blackboard 

by, en las plataformas comerciales, existen dos productos que claramente desta-
can como lIderes del mercado mundial: WebCT y BlackBoard. Estos ya cuentan con 
una base usuaria de miles de corporaciones (32 % de mercado de UK para Blackboard, 
20 % para WebCT, segin [Britain and Liber(2004)]). Estas plataformas comerciales 
han pasado a la categorIa de soluciones corporativa, y se enmarcan dentro de la ten-
dencia de integrar los sistemas existentes en las organizaciones con sus sistemas. En 
este trabajo, revisaremos la principal de éstas: 

2.5.2.1. Blackboard Inc. 

La plataforma Blackboard, creada el año 97, fue de las pioneras en el mundo del 
e-learning. Hoy está claramente posicionada como una de las dos principales. Ofrecen 
una serie de productos para distintos pi'iblicos: principalmente una Suite Académica 
y una Suite Comercial. La Suite Académica se compone bsicamente de 2 partes 
que pueden comprarse independientemente: el Sistema de Aprendizaje (por 'Learning 
System'), el Sistema de Contenido (por 'Content System'). La Suite Comercial tiene 
también 2 componentes, el Sistema de Transacciones (por 'Transaction System'), y 
el BbOne. Ademés, a ambas se puede agregar la tercera componente, el Sistema de 
Portal (por 'Portal System'). 

El 'Learning System' es un sistema tradicional de LMS, es decir enfocado en la 
administración del aprendizaje mismo. Bajo las facetas de instrucción, comunicación 
y evaluación, provee herramientas para administración de cursos, autorIa de conteni-
dos, construcción de syllabus y de unidades de aprendizaje, contenidos digitales de las 
empresas editoriales socias, herramientas de administración de información personal 
(calendarios personales y grupales, tareas, eventos, etc.), foros de discusión, clases 
virtuales (para comunicación sIncrónica), herramientas de colaboración grupales (con 
capacidad de dar el control, de "levantar la mano", etc.), administraci'on de grupos, 
administración de evaluaciones y tareas, libro virtual de notas (con comentarios), 
herramientas de reporte y control del desempeño (ver gráficamente el avance por los 
contenidos o en las evaluaciones), etc. Este sistema cumple con una serie de estándares 
(IMS, OKI, SCORM) y es probadamente escalable. El 'Content System' corresponde 
a la administración de un tradicional LCMS, donde lo esencial es el acceso, la cata-
logación, la visibilidad y el compartir contenidos educacionales. Bajo las facetas de 
colección, compartir y descubrir, provee herramientas de publicación y administración 
de contenidos y archivos, de administración de las versiones, de maejo de disco y del 
ancho de banda asignables a distintas cohortes, areas privadas de compartir espacios 
de disco colectivos (basados en WebDAV), creación de e-portafolios, herramientas de 
workflow (con estados y mensajerla), acceso, catalogación, hásqueda y compartir re-
positorios de recursos de aprendizaje (Learning Objects) tanto internos como externos 
para ser incluidos en los cursos por los instructores, y finalmente un sistema para la 
adniinistración de contenido bajo derecho de autor o copyright. 
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El 'Portal System', también liamado Community System, corresponde a una ex-
tension a las areas no académicas de la institución, donde un portal personalizado 
para los distintos roles cumple las funciones de comunicación internas y de imagen 
externa. Bajo las facetas de conecciones, personalización y comercio electrónico, se 
proveen herramientas comunicacionales para que distintas comunidades puedan pu-
blicar, comunicarse y coordinarse, herrarnientas para publicación de ciertas datos en 
forma de servicios web a otros portales, incluso externos, la provision de canales de 
información personalizables por grupos o roles vIaRSS (o simplemente por un 'tab' 
que aparece o no a cierto grupo), se pueden crear varias portales con distintas image-
nes corporativas, para los distintos facultades o instituciones, acceso a información via 
PDA o celulares, y la posibilidad de comercializar electrOnicamente productos usan-
do el identificador de cada alumno, e incluso definiendo "e-mercados" donde alguna 
organización o secciOn pueda crear sus propios intercambios de productos en forma 

segura. 
El 'Transaction System', correspondiente a la Suite Comercial, involucra un sis-

tema más fiable y corresponde a la base de todo tipo de transacciones comerciales 
electrónicas, conectado con los sistemas de información de cada alumnos y funciona-
rios. Esta base permite generar un sistema altamente complejo en un campus donde 
se involucran las distintas secciones (almuerzos, biblioteca, fotocopias, cines, estacio-
namientos, eventos pagados, etc), usando un identificador ünico que ahorra costos 
administrativos y mejora el servicio a los usuarios. 

La extensiOn de estas transacciones comerciales usando la tarjeta iinica a la vida 
'fuera del campus', a la comunidad local, es un salto cualitativo interesante. Esta 
componente recibe por nombre 'bb One'. En general, se basa en la subscripción de 
los servicios locales cercanos al campus mismo (restoranes, salas de cine, bencineras, 
librerIas, etc) al uso de la misma tarjeta. El servicio de marketing y adopciOn para los 
proveedores externos los realiza Blackboard mismo, a través de su area de servicios. 

Building Blocks Una de las caracterIsticas más interesantes corresponde a la ca-
pacidad de extender el sistema, en base a un conjunto de API's y SDK's que ofrece el 
sistema, llamados "Building Blocks". Esto ha permitido sobrellevar la falta de flexi-
bilidad que tradicionalmente ofrecen las plataformas grandes. Y permite asI interco-
nectar programáticamente datos, servicios y sistemas externos. Esto ha desarrollado, 
de hecho, un mercado de diversos servicios ofrecidos por terceras partes. En general 
se ofrecen SDKs para Java y ñltimamente, para .Net también. 

2.5.3. Plataformas Libres (open source): ADECCA, Moodle, FLE3, 
IliAS, uPortal 

Mencionaremos una serie de plataformas open source (de codigo abierto) que 
consideramos han alcanzado cierto nivel de calidad y visibilidad, como un referente 
para futuras decisiones. 

2.5.3.1. ADECCA, Administrador DE Cursos en Código Abierto 

Esta plataforma se desarrolló como parte de un Proyecto MECESUP inter-universitario 
"Modelo Pedagógico para la IncorporaciOn de Tecnologias en la Enseflanza Universi-
taria" (FRO 104), durante los años 2000 a 2004, y que involucrO a las IJniversidades 
de La Frontera, de Antofagasta, Técnica Federico Santa Maria, Metropolitana de 
Ciencias de la Educación, y del BIo BIo. 
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Las universidades nacionales involucradas estimaron, segñn se seflala en la página 
del proyecto, que "las TIC no se han incorporado en un diseflo pedagógico sustentable, 
que permita aprovechar sus potencialidades para mejorar los aprendizajes". Como 
señala, "es cada vez más urgente la reflexión participativa acerca de la incorporación 
de las TIC en la enseñanza y el aprendizaje, en el contexto de la formación profesional. 
No ha habido esfuerzos sistemáticos en este campo, como tampoco en torno al aporte 
de las TIC para alcanzar objetivos estratégicos institucionales relacionados con la 
calidad de la docencia". 

En base a este diagnóstico se desarrolló el proyecto, que involucró tanto el diseflo 
colaborativo de un Modelo Pedagogico orientado a la educación superior que incluye-
ra a las TIC ([Herrera(2002)]), como el desarrollo de una plataforma basada en éste 
([Guerra et al. (2003b) Guerra, Mienert, Fernández, and Nuflez], [Guerra et al. (2003a)Guerra, Herrera, Astroza, Mi€ 
como también la capacitación de docentes en las 6 universidades involucradas. AsI, 
ya finalizado el proyecto MECESIJP, las universidades cuentan con la irifraestructura 
instalada y un porcentaje de docentes capacitados que están usando activamente la 
plataforma actualmente. Aunque su uso se inició en forma experimental en 3 de las 
universidades, recién en marzo del 2003, de hecho ya cuenta con ms de 150 cursos 
en lInea, y su uso se está extendiendo a cada vez ms docentes y alumnos. Un buen 
indicador de que la experiencia ha sido positiva, por ejemplo, es ver que la MaestrIa en 
TecnologIas de la Información que dicta nuestro departamento ha utilizado la plata-
forma para todos sus ramos por segundo aflo consecutivo, y ahora se proyecta ampliar 
su uso a las carreras de pregrado, incorpordndose además las carreras de Mecdnica, 
Arquitectura y FIsica de nuestra casa de estudios. 

En cuanto a la tecnologIa utilizada, la plataforma es de código abierto, pudiendo 
ser mejorada segün los requerimientos que surjan en las experiencias de aprendizaje. 
Se utiliza ZOPE, como servidor de aplicaciones enfocado en la administración de con-
tenidos, basado en el lenguaje Python. Y como base de datos se utiliza la tradicional 
base de datos de los proyectos de código abierto: MySQL. 

2.5.3.2. MOODLE 

Sistema desarrollado por un estudiante de doctorado Martin Dougiamas, intere-
sado en crear una arquitectura socio-constructivista de la educación, por medio de 
un sistema basado en TIC. Del sitio Moodle.org, "MOODLE es un paquete de soft-
ware para producir cursos basados en internet y sitios web". El término original es 
un acrónimo de Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno 
Dinámico de Aprendizaje Modular Orientado a Objetos). Y es al mismo tiempo "un 
verbo que describe el proceso de vagar flojamente por algo, hacer cosas cuando a uno 
se le ocurre, un agradable tanteo que comñnmente lleva a reflexiones y a la creativi-
dad. Esto se aplica tanto para el modo como fue desarrollado, como a la forma como 
un profesor o un estudiante se acerca a la enseñanza o aprendizaje de un curso en 
lInea" (ver moodle . org). Este enfoque socio-constructivista es una de sus caracterIsti-
cas distintivas. Por ejemplo, una funcionalidad particular es la de permitir a cualquier 
estudiante subir materiales educacionales, para que sean trabajados y discutidos gru-
palmente. Moodle se ha establecido como una de las comunidades de desarrolladores 
ms extensas y fructIferas, por lo que el soporte en los foros del sitio es de buen nivel. 
Moodle está desarrollado con PHP/MySQL. Moodle es uno de las dos plataformas 
que el SENCE promueve (junto con CLAROLINE) para la realización de cursos en 
modalidad e-Iearning, al ser gratuitos, y en el entendido de que la organización no 
cuenta con una plataforma comercial propia. 
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2.5.3.3. FLE3 (Future Learning Environment 3) 

También es producto de una tesis de maestrIa finlandesa desarrollada a fines del 
2001, titulada "Pienso que sé lo que es bueno para ti: Diseño para una Interfaz Usua-
na para un Sistema CSCL", por Giedre Kligyte. Esta plataforma también asume 
una vision socio-constructivista, y plantea una lectura de mundo en que para la so-
ciedad de la hiformaciOn es crucial realinear el modelo pedagogico en la escuela y 
pasar del consumo pasivo de materiales prefabricados a involucrar a los estudiantes 
en la construcciOn activa del conocimiento. Su ilnea pedagOgica se enmarca dentro 
del liamado "InvestigaciOn o Cuestionamietno Progresivo" (por 'Progressive Inquiry', 
ver fle3.ulah.fi/pedagogy.html),  basado en el método cientIfico de investigaciOn, pero 
donde se asume que el conocimeinto no se asimila, sino que se construye en base 
a levantar y resolver problemas progresivamente. También cuestiona duramente la 
aplicabilidad de la posiciOn y la 'auditabilidad' de los diseñadores de interfaces con 
respecto a los desafIos socio-técnicos más amplios asociados a diseflo pedagOgico. Su 
foco es hacia la interfaz "como una frontera comün compartida por un grupo de per-
sonas, y enfatiza en el aspecto de la interfaz como capa mediadora en la interacciOn 
grupal" [Kligyte(2001)]. 

2.5.3.4. ILIAS 

La plataforma ILIAS fue desarrollada en la Universidad de Cologne, Alemania, 
como parte del proyecto Virtus que data desde 1997, y luego fue abierto a cOdigo 
libre el aflo 2000. by es utilizada en más de 18 paises y 180 universidades. Segiin su 
propia documentaciOn ([open source Team(2002)]), "ILIAS consiste en herramientas 
de aprendizaje, de autorfa, para el acceso a información y para el trabajo cooperativo, 
presentando un entorno integrado para la enseñanza-aprendizaje en internet. Autores 
pueden pueden crear cursos completos en un equipo y publicarlos en la red. Los estu-
diantes pueden crear grupos para trabajar a través de los materiales de aprendizaje, 
comunicarse entre ellos y con lo tutores". Una de las particularidades de ILIAS es su 
perspectiva hacia una relaciOn de empoderamiento a los estudiantes (siempre pueden 
crear sus propios grupos de discusión, algo no tan comñn en el mercado). También, 
que no trabaja con una perspectiva pedagOgica determinada, sino que está diseflado 
explIcitamente para ser abierto a distintas escuelas didácticas, dentro de un marco 
general con "constructivista moderado". Dentro de esta lInea, mantienen la siguiente 
gufa para el desarrollo: 

• El aprendizaje es un proceso activo y contructivo 

• El aprendizaje es un proceso situado y relativo a un contexto 

• El aprendizaje es un proceso auto-dirigido 

• El aprendizaje es un proceso social 

• El aprendizaje es un proceso situado y relativo a un contexto 

La plataforma está desarrollada usando la tradicional combinación LAMP (Linux, 
Apache, MySQL, PHP). Cuenta con una sólida base de desarrolladores, y por lo 
tanto un buen soporte. Su uso se ha ampliado a una serie de Ilniversidades (en mós 
de 20 paises y 200 universidades), y en particular, en el sector militar germano (la 
conferencia anual se desarrollO en las instalaciones de la Fuerza Aérea germana). Hace 
casi un aflo están migrando a la versiOn 3, que involucrO una serie de re-diseños gruesos. 
Como diseflos conceptuales, están abocados a un modelo que separa el contenido del 
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diseño (basado en XML y un motor de templates para el despliegue) que permite 
proveer contenidos para distintos formatos (PDF, HTML, WML, etc.). Además, una 
arquitectura orientada al objeto, control de acceso en base a roles y la facilidad de 
exportar contenidos (Learning Objects). En particular, tienen un nivel diferenciado 
(de 1 a 4: 1 es objetos tipo texto y fotos, 2 es páginas, 3 es cursos, y 4 corresponde 
a seminarios) de granularidad para los Learning Objects. Por ahora estos objetos 
funcioñan con un DTD desarrollado en el proyecto MiLCA, que usa el estándar IEEE 
LTSC P1 484.12 (el mmismo que soporta la IMS y SCORM) para su metadata, 
y están trabajando para adoptar la version 1.0 del estndar IEEE-LOM (Learning 
Object Metadata). http://www.ilias-uni-koeln.de/ios/index-e.html  

2.5.3.5. uPortal 

uPortal representa un proyecto colaborativo ambicioso y técnicamente avanzado, 
desarrollado entre una serie de universidades norteamericanas (entre ellas la de Prin-
ceton, Yale, British Columbia, Notre Dame), con un foco hacia el concepto de portal 
institucional, que integre y englobe a una serie de servicios de informaciOn ofrecidos a 
los distintos actores. Es parte de la natural evolucióon desde los sitios web de los cam-
pus, genéricamente con páginas de contenido simples, noticias y un par de servicios 
de comunicaciones (e-mail) ofrecidos solamente a los estudiantes, a una arquitectura 
global centrada personalizadamente en todos los usuarios, que integra cada vez ms 
sistemas internos. En palabras de Bernard Gleason, "La emergencia del acceso web 
a todos los servicios universitarios Va a forzar a las instituciones a repensar todo, 
desde su imagen corporativa, su arquitectura de sistemas, a nuevos modelos instruc-
cionales y de negocios, a las organizaciones de TecnologIa de la Información. Como 
lIderes institucionales y expertos en tecnolgIa, necesitamos dar un paso atrds, para 
reflexionar, pensar y tomar una perspectiva de universidad amplia con un ojo en el 
futuro. Y necesitamos capacitara todos los niveles de la administraciOn institucional, 
explicando como el portal de informaciOn institucional va a cambiar la forma en que 
todos los actores interactüan, y la forma como los nuevos sistemas de información 
serdn diseflados." ([Gleason(2001)]). lJPortal, en general, tiene un cariz ms técnico 
y de gestión que pedagógico. Más que ser un portal, corresponde a una arquitectura 
para desarrollar portales. Es necesario tener equipos técnicos avanzados, para des-
arrollar las interfaces que integran servicios y aplicaciones con el portal. La primera 
version salió en junio de 2000. Se forma a partir del grupo de trabajo JA-SIG (Java 
Arquitecture Special Interest Group), y se alinea desde el inicio con un modelo de 
cOdigo abierto, y estándares abiertos. AsI usa Java, XSL, XML, JSP, JDBC y J2EE 
como arquitectura. by se usa se encuentra implememntado en más de 130 insti-
tuciones, con miles de usuarios, en ms de 13 paises, adems de contar con fondos 
externos(Mellon Foundation y Sakai) Además maneja, también, la separaciOn entre 
contenido y presentaciOn, pero en este caso, por medio de XLST. Una cardcterIstica 
distintiva de uPortal es su vision de 'agregaciOn de contenido', que parte de la idea 
de poder escoger ciertas funcionalidades para ciertas partes de una pantalla (canales 
o portlets), en forma lo mds transparente y simple posible. La nueva arquitectura se 
basa fuertemente en el concepto de los portlets (la Ilamada especiflcación JSR 168, 
desarrollada en modalidad de Java Community Process, con la versiOn 1.0 publicada 
en Octubre de 2003 y liderada por Sun e IBM) y que ahora corresponden a la ar-
quitectura nativa en uPortal, como una forma de componentizar el despliegue y las 
funcionalidades en pdginas de portales. La especificaciOn de los recursos de portlet se 
agrega, de hecho, como uno de los archivos de conflguraciOn en la secciOn WEB-INF 
de una aplicaciOn WAR. by, uPortal está vinculada como uno de los accionistas en el 
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proyecto OKI-SAKAI, liderado por una serie de universidades norteamericanas, tam-
bién hacia la construcción de una arquitectura de servicios abierta para instituciones 
asociadas al conocimiento. 

2.6. Estrategias de Imp1ementación en una Institución 

Al observar la enorme cantidad de plataformas educacionales que han surgido en 
estos Ultimos cinco aflos (ver, por ejemplo, el portal de comparaciones de plataformas 
edutools.info), es importante tener una mirada amplia. Por un lado, se refleja y se 
vislumbra el foco de la tendencia: adecuar y potenciar con las nuevas herramientas 
que proveen las TIC los entornos de aprendizaje, colaboración y comunicación, y por 
otra el rediseflo de procesos organizacionales y administrativos, segün las cambiantes 
necesidades. Tomar una buena decision informada en este mercado explosivo de al me-
nos 200 implementaciones diversas es una labor que podrIamos denominar full-time, 
grupal y, al menos por un tiempo, permanentes. lJna seflal interesante del mercado es 
que están apareciendo ya comparaciones automáticas en lInea (edutools.info) y análi-
sis de distintas plataformas (la francesa, y la alemana, suizos), libros (ver serie de la 
Brandomllall.com ). Y esta consecuencia del volumen de plataformas implementadas 
y su complejidad y variedad, hace que ci mercado todavIa no desarrolle la confianza 
suficiente. Una buena decisiOn para un inversor/encargado que quiera ver resultados, 
es: 

• mantenerse informado m determinado tiempo, asesorarse, incluso contratar 
consultores. 

• crear un grupo de trabajo, responsable de analizar y dirigir la implementaciOn 

• involucrarse, como buena forma de aprender "en terreno", en ci uso de alguna 
plataforma que no involucre mayor inversiOn, como podria ser el "arrendar" 
una, o usar una de bajo costo, e incluso usar una sin costo alguno, es decir una 
plataforma de cOdigo abierto (particularmente si la organizaciOn ya cuenta con 
elementos técnicos suficientes), como una primera instancia de acercamiento. 
Esto en forma de photo, con una cantidad reducida de cursos. 

• En base a esa experiencia empIrica, y habiendo cubierto un nivel de visibili-
dad e involucramierito con un porcentaje de agentes involucrados (académicos, 
técnicos, autoridades), realizar un levantamiento de requerimientos y un estudio 
en profundidad para determinar un plan de acción de mayor envergadura, que 
debiese involucrar no sOlo la elecciOn de la plataforma más adecuada, sino ci 
funcionamiento y flnanciamiento de equipos de trabajo, entre ellos el desarro-
ilo/migraciOn de materiales, la mantención de la plataforma, etc. 

En ci estudio [Newman and Evans(2001)], también hay recomendaciones basadas en 
la experiencia de 12 instituciones con respecto a sus visiones sobre e-Learning, sus 
estrategias de implementaciOn, y las lecciones aprendidas: 

• Desarrollar razones convincentes para un programa coordinado de c-learning 
• Entender las demandas de recursos generadas por el c-Learning 
• Comprometerse con una plataforma estándar ñnica de c-Learning 
• "Vender" ci concepto de una plataforma estándar 
• Construir un puente a los iIderes institucionales ciaves 
• Escalar las visiones de la facultad 

UITF.S.M. 
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• Gestionar ci elemento 'servicio' de la solución 
• Alinear a los participantes institucionales claves 
• Vincular iniciativas de e-Learning con las de e-Administración 
• Tener cuidado con los adoptadores iniciales 
• Administrar las espectativas institucionales 
• Visualizar las decisiones de plataformas como inversiones de largo plazo 
• Enfatizar los elementos de valor agregado de la plataforma para mejorar adop- 

cion 

2.7. Tendencias Actuales en Desarrollo de Plataformas 

• Integración con otros sistemas Las plataformas comerciales más antiguas 
han evolucionado en varias direcciones. Por un lado, han solidificado sus funcio-

nalidades basados en la retroalimentación de sus clientes y sus hombros flnancie-
ros. Por otro, se están extiendiendo fuera del area pedagógica en sí, y entrando 
en areas administrativas, de coorrdinaciones, de comunicaciones e imagen, etc. 
Existe la disyuntiva, dentro de la tendencia natural de integración e interopera-
ción de los distintos sistemas de información de cada organización, entre tener un 
sistema monolftico ñnico que pueda integrar a los demás, como es ci caso de las 
plataformas comerciales más grandes (ej. WebCT o BlackBoard). 0 de basarse 
en una arquitectura estructurada y abierta (ms que un sistema) donde todo 
tipo de funcionalidades e integraciones se puedan incorporar y conceptualizar 

como servicios (uPortal y OKI). 

• Desenfatizamiento de los contenidos Una de las tendencias interesantes y 

de la cual se puede esperar resultados a mediano plazo, es la lInea de trabajo 
llamada de Learning Design (una de las areas de especiflcaciones estándares 
de trabajo de la IMS). Esta lInea de trabajo se deslinda de la preporiderancia 
que se le ha dado al desarrollo y administración de los contenidos (Learning 
Objects y LO Metadata) por sobre las actividades. Abogan por volver ci fo-
co nuevamente a las actividades dentro de la sala de clases, que es donde se 
desarrolla la educación misma, tomando como recurso los contenidos cuando 
es necesario, pero no en forma central. Dentro de esta lInea, las escuela de la 
Open University de Netherlands lieva un voz cantante, en base al desarrollo del 
Educational Modeling Language (EML), un lenguaje de modelación para situa-
ciones de aprendizaje, orientada a mejor el nivel de diseflo de éstas. y el motor 
CopperCore, que permite integrar elementos de diseños de actividad. También 
en esa lInea, observar ci desarrollo de LAMS (Learning Activity Management 
System), la primera plataforma completamente diseflada bajo este precepto. 

• Desarrollando un mercado en base a estándares internacionalesEihe-
cho de que los LMS ahora se implementen con elementos estándares y abier-

tos implica un cambio de lógica importante, que fortalece ci desarrollo de un 

mercado sólido. Con esto desbloquean y permiten el desarrollo de un mercado 
activo en que las distintas propuestas pueden competir, al no dejar a los clientes 
"amarrados" a una plataforma especIflca. Uno de los puntos ms crIticos de las 
plataformas cerradas es poder entrar y salir de éstas sin perder las inversiones 

realizadas, tanto en objetos de aprendizaje como en los datos de los usuarios. La 
regulación que se está imponiendo desde distintos cIrculos (estatales en algunos 

lugares y militares en otros) es que solamente se adquieran plataformas que cer-
tifiquen la conformancia con la especiflcación IMS o SCORM (ver CapItulo 3). 
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La interoperabilidad a la que estos estándares aspiran, en teoria al menos, opta 
a que los objetos de aprendizaje, los contenidos, y la información de usuarios 
funcione de manera semej ante independiente de la plataforma. La interoperabili-
dad, insistimos, sigue siendo una apuesta fuerte, que en la práctica sigue estando 
plagada de bemoles, al no ser completamente operativo ni tan transparente el 

intercambio de información, aim. 

Surgen literatura y especialistas Por otro lado, la misma cantidad y 

complejidad actual de estas plataformas está funcionando como freno en el mer-
cado, al hacer inviable siquiera realizar una evaluación comparativa. Al no existir 
claridad ni información suficiente, junto con la gran diversidad, la alta volatili-
dad de las versiones y sus caracterIsticas, definiciones de lInea, fusiones, etc, se 
comienza a desarrollar un mercado de libros, analistas, consultores (ver desde 
[Hall(2001)] hasta [Chapman(2005)]). En organizaciones pequefias y/o con po-
cos recursos humanos caifficados en el area, Se vuelve simplemente irrealizable 
la misma investigación necesaria sobre éstas para decidir. 
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CapItulo 3 

Estándares Internacionales 

3.1. Introducción 

La educación en lInea, o e-learning, como hija de la proliferación masiva de las 
TIC, ha vivido un crecimiento exponencial, a medida que las TIC se introducen con 
rapidez en las prácticas naturales del dfa a dIa y van permeando, mediando y modi-
ficando los procesos de producción, publicación y administración de conocimientos, 
particularmente en el dominio de la educación formal. De la misma manera como 
están afectando globalmente las prácticas en los ambientes de trabajo y en el vida 
social, las TIC, al posibilitar la producción, modificación y el acceso o disponibilidad 
de contenidos digitales, adems de las capacidades mediáticas y comunicacionales, 
está modificando fuertemente la forma en que se realiza el proceso de enseñanza 
aprendizaje. Esta fuerte expansión (que en algunos lugares o segmentos sociales es 
recién una introducción, dada la brecha digital existente), en conjunción con la capa-
cidad de estas nuevas herramientas para crear "contenidos culturales" en el mundo 
digital, ha desembocado en un volumen inmanejable de contenidos y sistemas dis-
tintos, que vuelven poco productivo y al mismo tiempo, poco rentable, el dominio. 
Aunque internet se haya convertido en la práctica en un medio cada vez ms impor-
tante en al ámbito educacional (ver Informe Generación Digital 2004 [Chile(2004)]), 
ésta sigue en un estado que podrIamos considerar "en paflales". Los distintos actores 
relevantes en el proceso educativo tienen serbs problemas prácticos para utilizar, im-
plementar e incluso compartir contenidos educacionales digitales de cualquier ámbito. 
Para los creadores de cursos, los profesores, guIas o tutores, encontrar material digital 
en Ilnea involucra actualmente navegar por un maremagnum de datos irrelevantes. 
Una vez encontrados los materiales asociados al tema, determinar su validez, su apro-
piabilidad, su pertinencia, su calidad y otras informaciones relevantes involucra un 
alto costo en tiempo y, a veces, recursos computacionales que no están a mano. Este 
factor, de exigir una alta inversion de tiempo hace que simplemente no se utilicen 
en forma masiva una gran cantidad de recursos que están disponibles en la red, y al 
mismo tiempo es una traba a un mercado ms fluido de contenidos educacionales. 
Para los estudiantes, encontrar oportunidades de aprendizaje apropiadas es, también, 
un periplo de prueba-y-error, con demasiado tiempo desperdiciado, problemas de des-
confianza natural al no existir todavIa catalogaciones, evaluaciones o sistemas para 
determinar la calidad de los distintos cursos u objetos de aprendizaje. Incluso para 
los administradores informáticos, sobre todo los que no funcionan todavIa con plata-
formas educativas como tales, y que deben mantener una serie de disImiles sistemas 
basados en TIC, intentar integrar sistemas (desde los distintos cursos a las platafor-
mas en lInea, las evaluaciones académicas con los sistemas de información de registros 
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de estudiantes, bibliotecas y otros) suele ser todavIa un dolor de cabeza logIstico. 
Los involucrados en la educación en Ilnea, hasta hace poco, estaban viviendo defini-
tivamente una situación no muy productiva ni motivante. Luego de las ensoñaciones 
iniciales, y la visibilidad que tomó el tema del e-learning a nivel mimdial, simple-
mente no se estaba Ilegando a resultados ni mejoras observables por ninguna parte. 
For un lado, la recesión mundial recortaba los presupuestos, y por otro no se estaban 
cumpliendo las promesas de la "revolución en lInea". Subyacente a estos problemas 
se identificó como problema central la falta de estandarización e integración entre 
sistemas y arquitecturas. Estándares para poder encontrar e incorporar una vasta 
pero tristemente inexplotaba cantidad de recursos disponibles en el mundo digital. 
Estándares para la interoperabilidad entre distintos sistemas de desarrollo y provi-
sión de educación, y los sistemas administrativos educacioneles. Y estándares para 
clasificar, catalogar, y ubicar materiales y oportunidades de aprendizaje a través de 
la red. Segün Masie ([Masie et al.(2003)Masie, Hodgins, RamIrez, and Metcalf]),  "El 
concepto de 'estándar de aprendizaje' es al mismo tiempo uno de los ms poderosos 
y mal entendidos aspectos de la revolución del e-Learning. A medida que las orga-
nizaciones hacen inversiones singnificativas en contenido educacional digital, existe 
un fuerte deseo de tener más garantIas acerca de la portabilidad y la re-usabilidad. 
Mientras las organizaciones se enfocan en proveer a los estudiantes con el contenidos 
y actividades 'correctos', existe el fuerte deseo de tener la habilidad de almacenar, 
buscar, indexar, instalar, ensamblar y revisar contenido ms facilmente. Todas estas 
esperanzas son parte de la historia de los estándares de aprendizaje". 

3.1.1. El escenario soñado 

Partimos esta sección entonces, planteando un escenario futuro (soflado), que 
pensamos caracteriza con bastante claridad y plasma la vision tres la construcciOn de 
los nuevos sistemas informáticos de aprendizaje con arquitecturas estandarizadas que 
se espera usar en un futuro cercano. Nos permitimos referenciar, on su integridad, 
una discusiOn tomada de la comunidad virtual c2t2.ca  [DeVries(1999)1: 

(El contexto es asumir el rol de un educador en un futuro cercano): "Estás cons-
truyendo un curso de horticultura en lInea, un curso de tres créditos para alumnos de 
segundo aflo. Has completado tu planificaciOn y estás listo para empezar a desarrollar 
y ensamblar recursos. Con ingresar unas pocas teclas en un motor especializado de 
büsqeda, localizas 8 fotografIas de 'Levisticum Officiane', además de los nombres de 
los creadores, sus informaciones de derecho de autor y otras informaciones claves. 
Luego, buscas por preguntas para exámenes, y encuentras un nümero de bancos de 
itemes que se pueden adquirir, con distintas granularidades. Con otra bsqueda, re-
coges rápidamente una lista de bibliografIa, como recursos en lInea. Identificas los que 
te interesan, luego los ordenas de acuerdo con la hoja de estilo institucional. Cuando 
cargas páginas de contenido que quizá encontraste y estás reorientando, le sacas el 
formato original y lo reemplazas con el tuyo, de nuevo con un par de pasos simples. 
Decides convertir las notas de pie de página en notas finales por capItulo, lo realizas 
con un par de clicks, y el curso se recompagina automáticamente. Creas un vInculo 
a una serie de recursos en lInea, tal que el estudiante puede adentrarse sucesivamen-
te sin salirse del curso.. Los permisos son automáticamente enviados a las agencias 
de derecho de autor respectivas, las cuales respaldan las transacciones respectivas y 
desencadenan automáticamente las facturas correspondientes (paper-work). Ahora, 
abramos un poco más el lente, ... tus colegas están haciendo lo mismo, gracias a tu 
institución que se ha hecho parte de una red regional cooperativa, la que ha nego-
ciado los contratos necesarios con una serie de agencias de derecho de autor para 
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tener acceso a una serie de contenidos. Ms allá del desarrollo del curso, con una 
simple transacción puedes descargar los registros de los estudiantes de tu curso desde 
el sistema de información estudiantil institucional, y viceversa. Y otros colegas que 
usan otros sistemas de entrega puede igualmente hacer lo mismo. Cada estudiante que 
participa en el sistema tiene un perfil, que puede ser transferido de un sistema a otro. 
Cómo fueron los estudiantes capaces de encontrar en primer lugar este curso? Simple, 

uno, de Arizona estaba buscando un curso de 3 créditos que pudiera Ilenar el re-
querimiento de un electivo en su programa de grado en agricultura. Ella buscó por un 
curso, ingresó criterios para el crédito, el nivel, y la acreditación. Otra, de Australia, 
habIa leido uno de tus libros y deseaba tomar un curso tuyo porque estaba intrigada 
por tus ideas, y buscó por tu nombre. Un tercero era un campesino en Canada que 
estaba buscando recursos en control orgánico de pestes, un tema dave en tu curso, y 
buscó por información de un curso que hablara de información especIfica de la costa 
oeste. Y premio! - una empresa de productos orgánicos en el estado de Washington 
ha requerido los permisos para la Unidad 3 de tu curso, que ellos planean reorientar 
hacia un sitio web de soporte de sus productos. Cada uno de estos estudiantes fue 
capaz de encontrarte (y al curso) fácilmente buscando por sus propios y distintos 
requerimientos." 

(extractos de discusión electrónica 'Instructional Management Systems Standards' 
en c2t2.ca, publicada por Irwin DeVries en Educational Technology User Group List-
serv, 1999) 

AsI, con esta lectura surgiendo de distintos ámbitos en la red ya por el aflo '99, 
se perfiló una visi6n con respecto a la capa que era necesario diseñar para fecundar 
un mercado productivo para el sector académico. En particular, el movimiento de 
compartir y reutilizar recursos educacionales digitales, asociado a la industria del de-
sarrollo de estos contenidos, tuvo un impulso fuerte, y derivó en la creación de grupos 
de trabajo y organismos enfocados en la creación de sistemas de estandarización para 
conseguir estos objetivos. Dada la magnitud de los objetivos a conseguir, es claro que 
es un emprendimiento a mediano y largo plazo, en base a construir los consensos para 
las especificaciones técnicas más avanzadas y con mayor futuro. 

3.2. Organismos involucrados en el diseño de 
Especificaciones y Estándares en TecnologIa 
Educacional 

Esta area de especificaciones y estándares para tecnologIa educacional involucra 
a una serie de organismos especializados, que han surgido la mayor parte, durante la 
ñltima década. Como es un entorno dinámico, y sin una voz central, consideramos 
importante describir brevemente a los cuerpos principales, junto con un atisbo de su 
historia, y sus focos o tendencias principales. Tener un mapa claro de las distintas 
organizaciones, es fundamental para entender las tendencias. 

Las organizaciones se enumeran por orden de importancia relativa. 

• IMS, Instructional Management Systems Global Learning Consorotium 

Consorcio global nacido como proyecto colaborativo entre empresas, universida-
des y ramas del gobierno norteamericano el aflo 1997, con el objetivo de analizar 
y diseñar especificaciones y estándares para lograr la interoperabiidad, integra-
don y reusabilidad de componentes de sistemas de tecnologIa educacionales. 
Es el principal cuerpo de especificaciones mundial, tiene 20 grupos actualmente 
trabajando en distintas areas, ha logrado que algunas de sus especificaciones 
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hayan pasado a la categorIa de estándares, y otras están en proceso. Se estudia 
en profundidad en este capItulo (ver 3.3). Ver www. iinsglobal . org  

• ADL, Advanced Distributed Learning Initiative. 

Esta organización, asociada al Departamento de Defensa norteamericano, se ha 
convertido en una de las más protagónicas propulsoras del uso de estándares pa-
ra e-learning. Desarrollaron el Modelo de Agregación de Contenido y estándares 
para los motores de tiempo real para las plataformas. Se basan en las espe-
cificaciones desarrolladas por los otros cuerpos (IMS, IEEE), e implementan 
programas de adopción masiva de su modelo, SCORM, Shareable Content Ob-
ject Reference Model. Se discute en profundidad también en este capItulo (ver 
sección 3.4). Ver www .adlnet .org  

• IEEE, Institute of Electrical and Electronics Engineers 

Esta organización es autoridad lIder en areas que van desde la aeronáutica, 
computadores y telecomunicaciones hasta la biomedicina, la electrónica de con-
sumo y otras. Esta organización produce aproximadamente el 30% de la lite-
ratura académica en ciencias de electrónica y computación. La Asociación de 
Estándares de la IEEE (IEEE-SA) es un cuerpo mundialmente recononcido para 
la definición de estándares, desarrollados por medio de un proceso abierto y de 
consensos entre los diversas sectores de las industrias involucradas. La IEEE-SA 
tiene a su haber mis de 870 estándares completados, y más de 400 en desarrollo. 
Más de 15.000 miembros del cuerpo participan en las actividades de estándares. 

Learning Technology Standards Commitee, LTSC La IEEE Computer 
Society encargó a este grupo el desarrollo de estándares técnicos acreditados, 
prácticas recomendadas y guIas sobre tecnologIa del aprendizaje sobre compo-
nentes, herraientas, tecnologIas, métodos de disefios para facilitar el desarrollo, 
la implementación, mantención e interoperación de implementaciones de corn-
ponentes y sistemas de educación y entrenamiento. La LTSC coordina con otros 
cuerpos formales e informales que producen especificaciones afines y también 
tiene una serie de grupos de trabajo, entre los cuales destaca la que definió (en 
base a la especificación desarrollada por la IMS) el estándar acreditado Learning 
Objects Metadata 1484.12. Ver ltsc.ieee.org  y standards. ieee. org  

• JISC, Joint Information Systems Comitee, UK. 

Ha sido una de las organizaciones más influyentes y avanzadas en el uso de 
TIC en la educación en los ñltimos años. Es un organismo financiado transver-
salmente por una serie de organizaciones estatales dedicadas a la educación, el 
manejo de información (bibliotecas y archivos) y a las TIC, lo que To hace in-
terdisciplinario por naturaleza. Segiin su sitio web: "JISC respalda la educaci6n 
proveyendo de guia estratégica, consejo y oportunidades para usar las TIC en 
la enseftanza, el aprendizaje, la investigación y la administración". Desarrolla 
polIticas de investigacidn en temas estratégicos, desarroTla campafias de orien-
tación segün las lfneas y conclusiones de éstas, y financia y licita una serie de 
proyectos en esas TIneas, adscritas al uso adecuado y avanzado de las TIC en 
la educación. Adoptó, en base a sus estudios, al IMS hace una serie de años, y 
desarrolló fuertes campafias de sensibilización al respecto en la comunidad de 
educación superior inglesa. Ver www. j isc . ac .uk 

• CETIS, Center for Educational Technology Interoperability Standards 
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Organización británica creada a partir de financiamiento de la JISC, especIfica-
mente especializado en los estándares de interoperabilidad de tecnologIas edu-
cacionales en desarrollo. Funciona como un observatorio y un centro de informa-
clones y noticias, y desarrolla diversas actividades de visibilización y discusión 
de tendencias y proyectos. Ver www. cetis . ac . uk  

• CANCORE, Canadan Core Learning Resource Metadata Application Profile 

SegIn su sitio: 'es el lugar oficial para documentos, presentaciones y otros recur-
sos relacionados con CANCORE. El Perfil de Aplicación de CanCore pretende 
facilitar el intercambio de registros que describan recursos educacionales y el 
descubrimiento de estos recursos en Canada y más allá de sus fronteras. Can-
Core está basado y es completamente compatible con el estándar IEEE LOM y 
la especificación IMS Learning Resource Metadata". Es de los Perfiles de Apli-
cación ms respetados. Tanto, que actualmente, su gestor Norm Friesen, ha sido 
contratado para desempeñarse diseñando los estándares para la ISO/IEC. Ver 
www . cancore. ca  

• DCMI, Dublin Core Metadata Initiative 

Es un foro abierto involucrado en el desarrollo de estándares interoperables de 
metadata para respaldar una amplia serie de propósitos y modelos de negocio. 
Está dedicada a promover el uso masivo de estos estándares, y desarrollando 
vocabularios de metadata especializados para describir recursos que permitan 
sistemas de büsqueda más inteligentes. Su area de acción escapa a lo meramente 
educacional. Ver dublincore.org  

. ISO International Standards Organization 

Es una federación mundial de cuerpos nacionales de estándares de 140 paIses, 
una de cada pals. Es una organización no-gubernamental establecida en 1947. 
Su misión es promover el desarrollo de estándares y actividades relacionadas en 
aras de facilitar el intercambio internacional de bienes y servicios, y desarrollar 
la cooperación en las esferas de actividad intelectual, cientIfica, tecnológica y 
económica. El trabajo de la ISO resulta en acuerdos internacionales que son 
pub]icados como Estándares Internacionales. 

Joint Technical Committee 1, SubCommittee 36: ISO/IEC JTC1 SC36 
La ISO ha estimado que la industria de educación y entrenamiento mueve más 
de un trillón de dólares anualmente en todo el mundo ([Staff(2002)]). Mucho se 
ha invertido en tecnologlas de la información y su integración en los entornos de 
aprendizaje. En base a esto, la ISO ha comenzado a trabajar en el dominio de la 
tecnologla educacional. La sección JTC1 SC36 de la ISO/IEC está dedicada a 
la tecnologIa de información para el aprendizaje, la eduación y el entrenamiento 
(Information Technology for Learning, Education and Training, la ITLET). Los 
objetivos de la SC36, como un brazo de la JTC1, se especifican en su documen-
to oficial como: "Estandarización en el campo de las tecnologlas de información 
para el aprendizaje, la educación y el entrenamiento para dar soporte a indivi-
duos, grupos u organizaciones, y para posibiitar/enable la interoperabilidad y 
la reusabilidad de recursos y herramientas". Actualmente existen 7 grupos de 
trabajo, o comités, especializados, ademés de las comisiones de marketing. Las 
comisiones actuales son: Vocabulario; Tecnologla Colaborativa; Información de 
Participantes; Administración y Provisión; Aseguramiento de Calidad y Desc 
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Frameworks; Perfiles (profiles) Estandarizados Internacionales; Cultura, Len-
guaje y Actividades de Funcionamiento Humano. Interesantemente, ISO SC36 
está solicitando explIcitamente (en su página y en publicaciones) ms miem-
bros provenientes del hemisferio sur ('Need more members from the Southern 
Hemisphere', ver [Farance(2004)] ) Ver www.iso.org  y www.jtc.sc36.org  

• EDNA Education Network Australia 

Es un servicio que busca promover y respaldar los beneficios de internet para 
la educación y el entrenamiento en Australia. Está organizado alrededor del 
curriculum australiano, sus herramientas son gratis para los educadores austra-
lianos, y es financiado por los cuerpos responsables de la provision de educaciOn 
de todos los gobiernos australianos. Ver www.edxia.edu.au  

• PROMETEUS PROmoting Multimedia access to Education and Training in 
the EUropean Society 

Segün su sitio, "es una iniciativa abierta lanzada en marzo de 1999 bajo el pa-
trocinio de la ComisiOn Europea con la misión de construir un acercamiento 
(por 'approach') comün a la producciOn y provisiOn de tecnologIas y conteni-
dos de e-learning en Europa. PROMETEUS es un foro formador de opiniones 
expertas donde los actores de una gran diversidad de trasfondos profesionales, 
culturales y IinguIsticos se unen para construir una mása crItica en el campo de 
la tecnologIa educacional y sus aplicaciones. El conocimiento complementario 
de los firmantes de PROMETEUS se unen en pos de reducir la brecha entre 
Ia investigaciOn y el uso actual de las tecnologIas de aprendizaje, contenido y 
servicios". Ver www .  . prometeus . org. uk 

• AICC Aviation Industry Computer-Based Training Commitee 

Es una asociaciOn internacional de profesionales de la capacitaciOn basada en 
tecnologIa que desarrolla guIas para la industria de la aviación. Siendo una de 
las organizaciones más antiguas en el area, está enfocada especificamente en 
esa industria. La AICC está coordinándose con otros cuerpos para implementar 
estándares para la interoperabilidad de sus productos de capacitaciOn basados 
en comput adores, encargándose de que éstos respondan a las necesidades de su 
industria. 

3.3. IMS, Instructional Management Systems 

3.3.1. Breve recuento histórico 

Los orIgenes de las plataformas o sistemas instruccionales, que se estudiaron en el 
capItulo anterior, como concepto podemos remontarlos al trabajo realizado inicialmen-
te por la IMS, por Instructional Management Systems [Sistemas de AdministraciOn 
Instruccionales], proyecto que naciO de la entonces EDUCOM (ahora EDUCATJSE) 
el año1996, dentro de la Iniciativa Nacional por la Infraestructura para el Aprendiza-
je (por National Learning Infraestructure Initiative), y que desató una impresionante 
colaboraciOn entre los distintos sectores de la industria, la educación y el gobierno con 
el objetivo de "desarrollar una arquitectura abierta para el aprendizaje". En el sector 
académico se dio con mayor vigor y naturalidad el propiciar estándares consensuados, 
que facilitasen el desarrollo de mercados y beneflciaseri al usuario final, en contraste 
con los histOricos y familiares casos de Betamax vs. VHS, Windows vs. Macintosh, 
o de los formatos para DVD, por mencionar algunos ejemplos de la importancia de 
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establecer estándares técnicos para las industrias.. EDTJCAUSE actualmente es una 
asociación independiente dedicada a promover el avance de la tecnologIa educacional, 
que incluye entre sus miembros asociados a más 1900 universidades y corporaciones 
educativas, ms de 180 empresas y ms de 13.000 miembros activos en todo el mundo 
(en Chile, la Pontificia Universidad Católica es la ünica organizaci6n miembro hasta 
hoy). Se creó al fusionarse las antiguas asociaciones EDUCOM (de la cual se origina-
ron por ejemplo los proyectos Internet2 e IMS) y CAUSE, organizaciones éstas que se 

remontan a principio de los 60 por la senda del impulso y promoción de la aplicación 
de tecnologIas en la educación. AsI, la fusion de ambas ci aflo 1996 las potenciO como 
una sola estructura organizativa, al considerarse que tenIan el mismo foco de trabajo, 
objetivos e intereses (ver [Heterick( 1998)] y [Ryland( 1998)]). by, EduCause se ha 
realineado hacia la educaciOn terciaria, con su objetivo de "promover el avance en la 
educaciOn superior al promover el uso inteligente de la tecnologIa de la informaciOn" 
(educause.org). 

La ambiciosa Iniciativa Nacional por la Infraestructura para el Aprendizaje (en 
adelante, NLII por sus siglas en ingles) creada en 1996 y todavIa vigente, tiene una 
vision segun sus palabras "en que la educaciOn es activa, centrada en el estudiante, 
dinámica, para toda la vida, colaborativa, costo-efectiva, de alta calidad y accesible. 
Su misiOn es crear nuevos entornos de aprendizaje colegiados que permitan apropiarse 
del potencial de las tecnologIas de informaciOn para mejorar la calidad de la enseñanza 
aprendizaje, contener o reducir crecientes costos y proveer mayor acceso a la educa-
ción superior". Dentro de sus objetivos, re-evaluados anualmente por los miembros, 
estdn desarrollar herramientas y estándares para dar soporte a nuevos entornos de 
aprendizaje, crear una estructura de mercado para materiales educacionales interac-
tivos, y mejorar el entendimiento sobre educación virtual en base a la visibilización de 
buenas experiencias y de mejores prácticas en el ámbito del aprendizaje distribuido. 

3.3.2. El Proyecto IMS (Instructional Management Systems) 

El objetivo especIfico inicial de este proyecto, que actualmente ya es un consorcio, 
fue desarrollar propuestas para estándares para la interoperabilidad e integraciOn y/o 
intercambio entre plataformas educacionales TIC (también denominadas hoy "pla-
taformas de c-learning") [Lane(1999)]. La mayor parte de las empresas conocidas de 
software, agencias del gobierno e instituciones educacionales (más de 60) se pusieron a 
trabajar colaborativamente en una primera etapa, en realizar un levantamiento de las 
actividades recurrentes asociadas al qué hacer educacional, e identificar los principales 
actores y procesos involucrados. Esta asociaciOn no tenla como objetivo establecer la 
construcciOn de una plataforma ünica, sino más bien definir las interfaces estánda-
res y abiertas entre las componentes y procesos recurrentes identifIcados, para que 
las distintas empresas pudiesen implementar a su modo particular ci funcionamien-
to visualizado de estos sistemas, en base a una arquitectura estándar y abierta que 
permitiera la intercomunicaciOn entre los posibles sistemas particulares. Dc hecho en 
sus inicios, algunos de los actores principales inicialmente eran la 0MG y Corba. La 
IMS fue la que identificO ms claramente lo que hasta ahora son los 4 actores prin-
cipales (tutor, estudiante, creador del contenido y administrador), y en base a éstos, 
definió ciertas areas de procesos recurrentes donde establecer los estándares para las 
interfaces de informaciOn, independiente del sustrato de implementaciOn. El consorcio 
IMS es actualmente uno de los grupos de desarrollo de especificaciones de tecnologia 
educacativa interoperable mas avanzado del mundo, si no el que más. Desde su forma-
ciOn en 1997, como un proyecto para desarrollar, por medio de un amplio consenso, 
especificaciones técnicas estándares, neutrales e independientes tanto con respecto a 
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la tednologfa como a las vertientes pedagógicas, para los sistemas educacionales, con 
un fuerte foco en los contenidos, ha ido evolucionando hasta la actualidad, en que 
está instituido como una organizaéión independiente y sin fines de lucro basada en 
aportes y suscripciones. PodrIamos decir que ha sido la organización que más signifi-
cativamente Se ha abocado a desarrollar las visiones y los consensos, y desarrollar las 
bases para la tecnologIa educativa. Pero el esfuerzo de estandarización para lograr un 
buen nivel de operatividad en el dominio no se adscribe solamente a la IMS, ni a Es-
tados Unidos. Surgieron proyectos con orientaciones similares en distintas partes del 
mundo, gracias al auge que tiene el uso de tecnologIas en la educación. Ver 3.2). Un 
hito crftico para el desarrollo de IMS fue cuando el gobierno británico asumió a IMS 
(versus ARIADNE, el proyecto europeo), a través de la JISC (Joint Information Sys-
tems Comitee), como estándar de facto para el e-learning en Gran Bretaña, aduciendo 
que era el desarrollo más coherente en cuanto a estándares, y desarrolló compafias de 
disexninación en forma sistemática para que las instituciones de educación secundaria 
y terciaria los adoptasen y exigiesen a sus proveedores. 1 

3.3.3. Areas Actuales de trabajo 

La IMS y sus dreas de trabajo, en particular, han venido evolucionando en el 
tiempo, segñn los desarrollos de las necesidades y del mercado. Inicialmente hubo 5 
grupos de trabajo, y hoy ya son 19 grupos dedicados a diversas dreas, que revisaremos 
brevemente ms adelante. 

Los entregables de cada grupo son una serie de documentos de especificaciones, 
que tienen todos la siguiente estructura: 

Best Practices and Implementation Guide [Mejores Prácticas y Gula de Imple-
mentacion] Corresponde a guIas no normativas, acerca de la aplicación de los 
documentos anteriores. Incluye referencia a prácticas e informaciones relevantes 
existentes que promuevan la interoerabilidad y la durabilidad. Incluye ejemplos 
para ilustrar cómo los conceptos se usan en la práctica, e ideritifica relaciones 
con otras especificaciones, sean de la IMS o no. 

• Information Model [Modelo de Informaci6n] Describe los aspectos centrales (co-
re) de una especificación y contiene partes que son normativas para cualquier 
vinculación (binding) que use este modelo de Información. Contiene detalles de 
semánticas, estructuras, tipos de datos, espacios de nombres, multiplicidades, 
etc. 

XML Binding [VInculaciones XMLj Describe los enlazamientos (por 'bindings') 
del Modelo de Información a la version en XML, sienddo normativo para cual-
quier instancia XML que quiera usar este enlazamiento, sea or referencia a la 
especificaciOn o por el uso del espacio de nombres reservado. 

Se hace una breve resefla de cada uno de los grupos de trabajo, y se profundizándo-
se en los que Se considera mds relevantes o atingentes en la actualidad. 

'En [Olivier(2001)], "Mis que adoptar el tradicional proceso de creación de un documento de 
levantamiento de requerimientos, licitar y elegir a un ganador, el MLE Steering Group decidió que las 
escuelas mismas debiesen elegir a sus los sistemas y proveedores que mejor satisfaciese sus necesidades. 
Se acordó, sin embargo, que a los sistemas participantes se les requerirIa soportar las especificaciones 
IMS." 
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Dentro de este Framework, los objetivos propuestos fueron, en forma simplifi-
cada: crear una infraestructura que ayude al desarrollador de contenidos a crear y 
empaquetarlos; al administrador de sistemas instruccionales a gestionar los recursos 
educacionales en forma eflciente; y al estudiante tener acceso y poder interactuar de 
la forma més simple, transparente y estándar. Ahora, para mejor atacar los desafIos 
asociados, se decidió divididir el Framework en tres componentes: Enpaquetamiento 
de Contenidos, Modelos de Datos y Entorno de Tiempo Real. Se optó por priorizar 
inicialmente la publicación de la especifIcación puntual referida al Empaquetamiento 
de Contenidos (ahora en la version 1.1.3), y luego enfocarse en un futuro cercano, a 
las siguientes areas mericionadas. AsI, futuros desarrollos del Framework de Conte-
nidos se encargardn de los requerimientos asociados a los modelos de datos y de la 
comunicación entre los motores de ejedución (o tiempo real) y las plataformas. Dentro 
de estos futuros desarrollos, por ejemplo están las porciones del modelo de datos para 
la importación, almacenamiento, administración y manipulación de tipos de datos o 
de archivos especIflcos, usuales y genéricos. Como también la integración adecuada 
con las otras especiflcaciones de IMS relacionadas. Ademés se está trabajarido con 
equipos externos, de SCORM y de AICC, para deflnir qué secciones pueden ser ge-
neralizables y cuáles especIficas a cada dominio particular. La coordinación adecuada 
de los mecanismos de comunicaci6n entre el contenido, la plataforma, y el motor de 
ejecución, también son un area que debe ser trabajada en un futuro cercano. 

Empaquetamiento de Contenidos Un paquete de contenido está compuesto por 
dos elementos principales: una archivo XML especial describiendo la organización del 
contenido y de los recursos que contiene el paquete, y los archivos fIsicos mismos des-
critos en éste. El archivo XML descriptor se denomina Manifesto IMS, y es obligatorio 
que exista en el primer nivel de la estructura de archivos contenida. 

Paquete de Archivo de Intercambio Una vez que una serie de archivos de re-
cursos educacionales y el maniflesto (y su serie de archivos XML de control, .xsd o 
.dtd) han sido incorporados a un solo archivo comprimido (en algiin formato estándar 

p.ej., .zip, .jar, .cab) para el transporte o transmisión, se le llama Paquete de Ar-
chivo de Intercambio (PIF, por 'Package Interchange File'), un "formato de inter-
cambio web consiso, para transporte de información relacionada y estructurada 
[Cooper and Smythe(2003)]. Actualmente se recomienda usar PKZip v2.04 como for-
mato de compresión. AsI, el empaquetamiento se simplifica, en base al archivo des-
criptor XML de Maniflesto IMS, el cual se vuelve el principal foco de trabajo, en base 
a la administración de los elementos de meta-data contenidos en éste. 

Archivo Manifest: El Maniflesto IMS describe en forma estructurada un paque-
te de contenidos. Puede contener opcionalmente sub-maniflestos, asociados a sub-
agrupaciones de paquetes de contenido. Cada sección del manifiesto debe contener las 
siguientes secciones: 

. Secci6n Meta-data. Un elemento XML que describe el maniflesto como un todo. 

• Sección Organizaciones. Un elemento XML que describe cero, una o multiples 
organizaciones (como formas de ordenamiento y jerarquIa, del contenido dentro 
del maniflesto. 

• Sección Recursos. Un elemento XML que contiene las referencias a cada uno de 
los recursos y elementos de media requeridos, incluyendo meta-data describiendo 
a cada recurso y referencias a cualquier archivo externo. 
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3.3.3.1. Accesibilidad 

Las especificaciones de accesibilidad en este grupo de trabajo representan una 
estructura o manera de especificar preferencias de accesibilidad, más allá del soporte 
a personas discapacitadas en sí. Las dos variantes de trabajo actual corresponden a 
la especificación de metadata AccesoParaTodos (de 'AccesForAli'), y la especificación 
puntual para integrar esta componente en el grupo de LIP (Learner Information 
Package). La primera, representa 'una propuesta para un approach unificado para 

correlacionar necesidades de usuarios y preferencias con los recursos que atacan esas 
necesidades y preferencias a través de los cuerpos de especiflcaciones participantes" 
(Dublin Core, IEEE, CEN-ISSS, EduSpecs). La idea central es que teniendo datos 
preferencias, estilos y gustos de cada usuario, los sistemas debiesen poder adaptarse 
a éstos, en base a tener variantes y escoger la más adecuada segün la preferencia del 
usuario. 

3.3.3.2. Definición de Competencias Educacionales 

La especificación Deflnición Reutiizable de Competencias u Objetivos Educacio-
nales (por 'Reusable Definition of Competency or Educational Objetive', en adelante 
RDCEO) provee "una manera de crear entendimientos comunes acerca de las com-
petencias que aparecen como parte de un plan de carrera o de aprendizaje, como 
pre-requisitos o aprendizajes esperados". Segün la página del grupo de trabajo, "el 
modelo de información de esta especificación puede ser usado para intercambiar estas 
deflniciones entre sistemas de aprendizaje, sistemas de recursos humanos, reposito-
rios de contenido o de competencias, y otros sistemas relevantes". Esta especificación 
está en etapa de ser la base para un estándar, desde que en octubre del aflo pasado, 
la IEEE y la IMS acordaron las bases para utilizar el trabajo de este grupo de la IMS 
como fundamento para ci estándar oficial de la IEEE sobre definición de competencias. 

3.3.3.3. Empaquetamiento de Contenidos 

Los contenido educacionales necesitan ser empaquetados en alguna forma dee-
trónica para permitir su distribución, agregación, administración e instalación en 
forma eficiente. Tanto los desarroliadores de contenidos como los vendedores, los 
administradores técnicos de contenidos como los usuarios finales, necesitan que el 
contenido pueda ser empaquetado de una forma y en un formato de archivos estándar 
y conocida. Es importante que todos los partidos involucrados en ci esfuerzo de esta 
especificación entiendan la diferencia entre los requerimientos técnicos y los reque-
rimientos educacionales. Esta especificación Se declara como neutral respecto a la 
gran variedad de teorIas instruccionaIes, pedagógicas y sus 'approach' que puedan ser 
usados para diseflar, desarrollar y evaluar los contenidos. En ese sentido esta especi-
ficación no Va a indicar detalles pedagogicos tales como cómo conseguir un resultado 
académico, ni tampoco los detailes de implementación mismos, como serIa cómo ver 
un archivo .avi en un Macintosh, por ejemplo. Empaquetamiento de Contenidos (por 
'Content Packaging'), entonces, es el area que Se ha dedicado a producir una espe-
cificación para definir las estructuras de datos adecuadas para el empaquetamiento 
de contenido educativo en internet. Uno de sus requerimientos esenciales es que sea 

interoperable tanto con herramientas de creación de contenido (authoring) como con 
las plataformas LMS y repositorios de contenidos, y al mismo tiempo con los entornos 
de ejedución ('runtime') de éstos. Content Packaging es el primer entregable de un 
area mayor denominada Content Framework. 
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• Sección Sub-Manif jest Os. Uno o más maniflestos (opcionales), anidados lógi-
camente. 

Se espera que un paquete sea 'autocontenido', en el sentido de poder ser transmiti-
do, instalado y utilizado dentro de una plataforma, como también poder ser acoplado 
dentro de un bloque mayor. Pero se espera debiese tener todos los elementos necesarios 
para usar el contenido para el apreridizaje, tal como está, una vez desempaquetado, 
sin requerir elementos externos adicionales. Un paquete no necesariamente debe ser 
comprimido, pero siempre debe tener su maniflesto descriptivo en el primer nivel de 
directorios. 

El hecho de tener sub-maniflestos se relaciona con la capacidad de tener con-
tenidos que puedan agregarse o desagregarse en base a su nivel de acoplamiento e 
independencia. Un curso que tenga secciones (paquetes) que puedan ser usadas inde-
pendientemente en otros contextos fuera del curso, es un buen candidato para tener 
sub-maniflestos, implicando que el sub-maniflesto es una sección de contenido inde-
pendiente que puede potencialmente acoplarse con otros contenidos fuera del curso 
original, y asI elevar su nivel (y por tanto su valor) de reusabilidad. Un curso que 
está fuertemente enlazado internamente, interdependiente o interrelacionado, donde 
no se puede separar por partes, será mejor descrito con un solo maniflesto raIz sin sub-
manffiestos. Los recursos mismos mencionados en el manifiesto del paquete, se refleren 
generalmente a los archivos fIsicos mismos contenidos en éste, aunque el concepto se 
generaliza a archivos que estén accesibles por medio de una TJRL también. El punto 
es que sean direccionables y por tanto accesibles, no necesitando estar ffsicamente 
en el paquete. Se presenta en el siguinte gráflco la estructura del archivo Maniflesto, 
donde se reflejan la estructura general, la obligatoriedad o no de cada campo y sus 
cardinalidades. 

Figura 3.1: Estructura de Empaquetamiento de Contenidos y sus Metadatos, segiin 
la IMS 

Finalmente, cabe observar que esta especificaciOn de empaquetmiento fue publica-
do en 2003, y que se encuentra plenamente operativo ya, habiendo sido implementado 
en una serie de softwares comerciales. De hecho la documentaciOn de los distintos 
grupos de trabajo de la IMS, por ejemplo, se puede descargar en el formato de Em-
paquetamiento de Contenidos descrito. 
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3.3.3.4. Repositorios Digitales 

El grupo de trabajo de Repositorios Digitales (por 'Digital Repositories') busca 
proveer recomendaciones para la interoperabilidad entre las funciones más comunes 
de los repositorios digitales (definidas como 'cualquier colección de recursos disponi-
bles via red, sin que se necesite conocimiento especIfico previo acerca de la estructura 
de la colección' segñn su propio sitio web). Estas recomendaciones debiesen ser im-
plementadas a través de servicios, para presentar una interfaz comiin. En general 
los repositorios pueden contener tanto recursos como la metadata que los describe. 
Los desafIos principales son la identificación, localizacidn, accesibiidad y publica-
don distribuida, permanente y actualizada en servicios de registros de los recursos 
y metadatos, en protocolos estándares y abiertos para una gran diversidad de siste-
mas existentes. For ahora, en modo bastante incipiente todavIa, se están barajando 
las especificaciones técnicas como recomendaciones de Xquery, Z39.50, SOAP y los 
requerimientos del modelo OAT [Mason et al.(2001)Mason, Riley, and McKeil]. Cla-
ramente no se está todavIa frente a una grado maduro de la especificaciOn, por lo 
demandante del desafIo. Pero el area de los repositorios digitales es un area caliente 
por sus prospectos, donde los bibliotecologos e informáticos en particular debiesen 
estar en una posición de empoderamiento, discusidn y diseño con respecto a las posi-
bilidades que les abren las TIC. Desde la explosion de contenidos digitales a mediados 
de la década pasada, y dada la baterIa de herramientas que ahora ofrecen las TIC 
para admiriistrar informaciOn y acceso, existe la sensaciOn de que no se ha producido 
el salto necesario en cantidad ni en calidad, por la incapacidad de interoperaciOn entre 
las distintas iniciativas (CarnegieMellonReport DigLib [Flecker and McLean(2004)]). 
Se han desarrollado una serie de iniciativas particulares, como MERLOT, D-Space, 
Fedora, EduSource, CAREO en torno a los repositorios de contenidos educacionales, 
y es importantes ir realizándole un seguimiento a sus desarrollos. Algunos de estos 
repositorios ya han establecido alianzas con los proveedores de plataformas, tal que 
en ciertas plataformas, se tenga acceso transparente a sus repositorios de recursos 
educacionales. 

3.3.3.5. Empresa y Servicio de Empresas 

Las escuelas, corporaciones y organizaciones hoy administran una serie de sistemas 
informáticos en los que han invertido, como los de Recursos Humanos, Bibliotecas, 
de InformaciOn Académica, Administración Financiera y otros. La finalidad de la es-
peciflcación Empresa (por Enterprise) es que las plataformas educacionales puedan 
operar eflcientemente en ese entomb, e integrarse como parte del sistema global, en 
base a la deflnición de un conj unto de estructuras que puedan ser utilizadas para 
intercambiar datos entre sistemas distintos. En particular, con los sistemas de Admi-
nistración Estudiantil, Biblioteca, Recursos Humanos, y de CapacitaciOn. Y con las 
siguientes funciones: Adrninistración de Perfiles Personales, AdministraciOn de Ca-
racterIsticas Grupales, Inscripcidn y CreaciOn de Grupos (cursos), Procesamiento de 
Resultados Finales (evaluaciones). Los servicios son las funciones construidas sobre 
esas estructuras, para accesarlas y operar sobre ellas. 

3.3.3.6. e-Portafolios 

Grupo recientemente formado, por el auge que ha experimentado el uso de ePor-
tafolios (por 'e-portfolios') en los sistemas educacionales, y por la falta de estanda-
rizaciOn entre los distintos sistemas existentes de ePortafolios. Segñn la EduCause 
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NUT, "un ePortafolio es una colección de evidencia auténtica y diversa, desde un ar-
chivo mayor, que representa lo que una persona u organización ha aprendido sobre el 
tiempo, en que la persona u organización haa refiexionado, diseñado para presentarse 
a una o más audiencias para un objetivo retórico particular". El grupo es nuevo, y 
tendrá que zanjar bordes entre los grupos de LIP (de información de estudiantes) y de 
Competencias. Tiene un foco hacia el aprendizaje de por vida, y se pretende ampliar 
del sistema educacioanl al laboral, como concepto. 

3.3.3.7. Paquete de Información del Estudiante 

Es un modelo de información estructurado respecto a los estudiantes. El objeti-
vo central de la especificación (en inglés, 'Learner Information Profile', en adelante, 
LIP) es poder archivar e intercambiar información de propósito general acerca de los 
estudiantes, en particular, su historia, objetivos y logros, respetando su privacidad. 
La idea es soportar el intercambio de información entre plataformas, sistemas de re-
cursos humanos, sistemas de información administrativos y en general, una serie de 
sistemas tanto corporativos como académicos donde es necesario mantener perifies de 
los participantes del proceso de enseñanza aprendizaje. En particular, este requeri-
miento de centralizar la información es bastante sentido en ministerios y burocracias 
estatales. Y también es valorado en el entorno corporativo, donde no sólo se usan para 
medir el costo/beneficio de capacitaciones, sino también como un iristrumento para 
identificar qué personas en la organización manejan algunos conocimientos especIfi-
cos. La estructura general está separada en 11 categorIas principales, con las cuales 
se asume se abarca el amyor espectro de información posible: Identificación (informa-
ción biográfica y demográfica), Objetivos (de aprendizaje, de carrera, aspiraciones), 
Calificaciones, Certificados y Licencias (QCL) (obtenidos en instituciones acredita-
das), Actividad (cualquier actividad asociada al aprendizaje, terminada o no, formal 
o informal, auto-reportada, etc. ), Tanscripci6n (documento formal de desempeño 
en instituciones acreditadas), Interés (intereses, aflciones, actividades recreacionales), 
Competencia (capacidades y conocimiento en dominios), Afiliaci6n (pertenencia a 
organizacioens profesionales), Accesibilidad (desde inhabilidades fIsicas hasta prefe-
rencias pedagógicas), Clave de Seguridad (have asignada al estudiante para sus tran-
sacciones con otros sistemas), y Relación (serie de relaciones entre las componentes, 
que no tienen una estructura definida, sino que se expresa en esta estructura). 

3.3.3.8. Diseño del Aprendizaje 

La especificación de 'Learning Design' (en adelante, UD)es de las más nuevas y, 
por tanto, no cuenta todavIa con un alto grado de desarrollo, no existiendo productos 
o sistemas que la hayan adaptado ai'ln. El tema central de esta especificación es, 
por un lado, poder contar con un conjunto de prácticas probadas y compartirlas en 
cualquier plataforma. Y por otro, re-equilibrar la concepción respecto a la educación 
que han asumido los sistemas VLE, que se considera se ha enfocado desmedidamente 
en los contenidos en desmedro de las actividades y las interacciones entre los actores. 
Como dice [Britain(2004)]: "La tendencia actual en el e-Learning ha sido enfocarse 
en un conjunto bastante limitado de actividades de aprendizaje, las que puedan ser 
fácilmente administradas desde un browser: 'lea este contenido', 'resuelva esta prueba'. 
Una de los objetivos de Learning Design es ayudar a amphiar el set de actividades 
utilizadas en el contexto del e-learning". En el fondo, lo que se está atacando es la 
concepción misma de 'transferencia de contenidos' asociada al e-learning ihtimamente. 
"La noción de Learning Objects se ha venido asociando en forma progresiva con 
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enfoques instruccionales de aprendizaje individual y de transferencia de contenidos. 
Mientras, la noción de 'actividades de aprendizaje' tiene mayor apego a los que buscan 
un contexto de mayor interactividad entre grupos de estudiantes" (ibid.). 

El movimiento de Diseño del Aprendizaje se encuentra fuertemente presente en 
Europa, en particular en Inglaterra y en Holanda, donde se ha centrado la discusión y 
los desarrollos. El grupo que lidera los diseños de la especificaci6n LD fue el que des-
arrolló el EML (Educational Markup Language) en la Universidad Abierta de Holanda 
(OTJNL), donde luego se desarrolló EDUBOX, un motor de tiempo real recientemen-
te adquirido por BlackBoard. El desarrollo más sustantivo es el de LAMS, Learning 
Activity Management System, de la Universidad de Sydney, un entomb fácil de usar 
para diseflar secuencias de actividades y que también sirve como motor de tiempo 
real para ejecutarlas, aunque no se adscribe a la especificación IMS-LD estrictamen-
te, implementa los conceptos centrales de ésta. Los otros desarrollos interesantes de 
observar se mencionan: CopperCore (también de la OUNL, otro motor de ejecución), 
ReLoad (financiado por la JISC, en etapas iniciales), EduPlone y Lobster. 

El estado actual de la especificación y la discusion es primigenio. Segiin [Britain(2004)], 
"como la especificación IMS-LD está todavfa en evolución, algunos desarrolladores de 
software son reacios a adoptar la especificación en su forma actual, prefiriendo adoptar 
una postura de 'esperar y ver' ". 

3.3.3.9. Meta-data 

Estado actual Meta-data es un concepto que se refiere a "data acerca de data?'. 
AnalogIas cercanas a este concepto serIan los catálogos, Indices y descripciones respec-
to a los libros y coleccciones usados en las bibliotecas, o la información al consumidor 
publicado en los productos alimenticios envasados. Representa uno de los primeros 
grupo de trabajo formados en IMS a partir del año 1997, y ha sido uno de los más 
exitosos. Constituye la primera especiflcación que formalmente ha pasado a la ca-
tegorIa de estándar, publicado por la IEEE en su Learning Technologies Standards 
Committee, el junio del aflo 2002 ([Hodgins(2002)1), la especificación de Meta-Datos 
de Recursos Educacionales (LOM, Learning Objects Meta-data) de la IMS. 

Problema y Necesidad Atacados : La gran variedad de herramientas y entor-
nos actuales existentes para el diseflo de recursos o materiales educativos (de los ms 
sencillos a los sistemas de 'authoring'), junto con su relativa facilidad de uso y su alta 
productividad, han producido una cantidad no despreciable de contenido educativo, 
generalmente en alguin formato digital accesible por internet. La tradición iluminista 
de compartir lo que se considera conocimientos cientificos humanos en forma abierta 
en los entornos educacionales y de bibliotecas ha aportado un sustrato importante. 
Habiendo tal cantidad de contenido disponible en internet, y dada la gran diversidad 
de sistemas, formatos y formas de catalogar y calificar los contenidos educaciona-
les, la capacidad de encontrar material relevante y adecuado se hace sencillamente 
imposible y muy poco productivo, debiendo invertirse una gran cantidad de tiem-
po. En la práctica esto hace que el potencial de uso disminuya abruptamente, por 
simple desconocimiento de su existencia, o por que no corresponden a los que se 
necesita. Para subsanar esta situacióri, que los materiales no son lo suficientemente 
conocidos, evaluados y usados, es que el grupo de trabajo de LOM, meta-datos de 
recursos educacionales desarrolló una especificación que permitiera un sistema de ca-

talogación y büsqueda más fina de los contenidos. En palabras de sus creadores "la 
especificación de meta-datos educativos hace más eficiente el proceso de encontrar, 
evaluar y usar un recurso educativo , al proveer una estructura de elementos defini- 
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dos que describen o catalogan el recurso educacional, junto con sus requerimientos 
con respecto a cómo se espera que los elementos sean usados y representados" (ver 
[Thropp and McKe1l(2001)]). 

Referenda a otros desarrollos similares . El grupo IMS LOM se asoció tempra-
namente con esfuerzos similares. Logró crear vInculos y desarrollar trabajo colabora-
tivo con el proyecto europeo ARIADNE, y con el IEEE P.1484 (que derivó posterior-
mente en lo que hoy es el IEEE LTSC (Learning Technologies Standards Commitee), 
DUBLIN CORE y otros. DublinCore es un esfuerzo más general (no necesariamente 
de contenidos educacionales) de catalogar metadata, asociado a bibliotecas digitales. 
Pero hay consenso en que deben ser interoperables las distinciones creadas entre este 
proyecto y el de IEEE-LOM. De hecho, existe ya un mapeo entre ambas clasificaciones 
(ver [Thropp and McKell(2001)1). 

Este grupo de trabajo está estrecha y naturalmente vinculado con el grupo de 
repositorios interoperables, que representa la infraestructura de almacenamiento, dis-
ponibilidad y comimicación necesaria, donde debiesen almacenarse los meta-datos y 
ser alcanzables. Su desafIo es implementar la capacidad de poder encontrar los ma-
teriales a través de distintos protocolos, sistemas de almacenamiento, de modo que 
sean altamente identificables y por lo tanto utilizables. 

También tiene una obvia y fuerte relación con el movimiento de Learning Objects 
(ver [Hodgins and Wiley(2001)], [Millar(2002)], [County(2004)], [Chitwood et al.(2002)Chitwood, May 
[Barker and Ryan(2003)] y [Whybrow(2003)1), pero tiene un cariz más técnico al res-
pecto. No se asume una discusión teórica acerca de la construcción de los objetos 
de aprendizaje, su evaluación, su descontextualización, ni de su granularidad, temas 
todos fuertemente discutidos en la literatura actual de LO (ver [Johnson(2003)] y 
[Robson(2003)j). La especificación técnica de Learning Objects Metadata se enfoca 
principalmente en las variantes asociadas a la construcción de una metadata que pue-
da ser implementada mundialmente por distintos medios, encargada simplemente de 
definir qué elementos son necesarios y qué tipo de estructura necesita, para lograr los 
objetivos de mayor facilidad de büsqueda y acceso a la mayor cantidad de sistemas y 
como fin iiltimo, de personas. 

Técnicamente, se determinó usar XML como el lenguaje principal en el cual 
la meta-data seth representada, tanto por ser un lenguaje estructurado avanzado, 
estándar y flexible, como por su amplia base de acepatación. La cualidad de ser tanto 
humanamente leible como de poder ser procesable por máquinas, también ayudó a 
cimentar la decision. Segün la especificaciOn, la base de validaciOn computacional 
está abierta, pudiéndose usar tanto DTD como XML Schema, aunque se propicia y 
sugiera fuertemente el uso de Schemas (.XSD) por sobre la estructura de DTDs. 

Perfiles de Aplicación (por 'Aplication Profiles') Ahora, la especificación ac-
tual final de LO Metadatos dado lo ambicioso del objetivo final fue claramente no 
satisfactoria para todos los interesados. Por ejemplo, la gran cantidad y variedad 
de elementos en la especificaciOn de metadatos en sí ha creado ampliamente recono-
cidas dificultades para su implementación. La misma asociaciOn IMS reconoce que 
([Thropp and McKell(200 1)1):  "Muchos productores han expresado su bajo o nub in-
terés en desarrollar productos que requieran soportar un set de metadatos con más 
de 80 elementos. La mayorIa de los desarrolladores ya tiene productos existentes que 
esperan puedan soportar una base mInima de elementos esenciales que la comunidad 
de recursos de aprendizaje acuerde. También les interesa poder realizar afirmaciones 
de mercadeo del tipo 'documento IEEE/IMS compatible' ". Aparte del alto nümero 
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de elementos existentes en la especificación en sí, la documentación asociada de la 
IEEE LOM provee descripciones crIticamente muy breves y muchas veces confusas 
acerca de los propósitos y el carácter de numerosos elementos. For ejemplo, el elemen-
to denominado 'Tipo (de Recurso de Aprendizaje)', el ni5.mero 5.2 de la especificación 
tiene una descripción que dice simplemente 'tipo especIfico de recurso de aprendi-
zaje', asociado con los siguientes 'vocabularios' recomendados: ejercicio, simulación, 
cuestionario, diagrama, figura, gráflco, Indice, slide, tabla, texto narrativo, examen, 
experimento, enunciado de problema, auto-evaluación, y lectura. Una revision incluso 
ligera a este listado revela términos cuyos significados se sobrelapan (diagrama, flgura, 
grafica), y términos que describen contenido (tabla, presentación) que claramente se 
pueden visualizar como no comparables con ui-i tipo de realizaciOn o aplicaciOn educa-
cional donde el mismo contenido puede ser utilizado (ejercicio, lectura, examen). Para 
aclarar estos conceptos la documentaciOn remite al lector a "las prácticas existentes 
en general", y a la ediciOn de 1989 del Diccionario Inglés Oxford, la cual, por su fo-
co histórico y etimolOgico, entrega un sin nilmero de deflniciones para cada término. 
Como aclara ([Friesen et al. (2002) Friesen, Roberts, and Fischer]) "la tarea de decidir 
acerca del uso o no de cada uno de los elementos, como de sus vocabularios asociados, 
y de decifrar el proposito ulterior esperado de cada uno, se ha convertido en una tarea 
no menor. La meta-data que muchos de los elementos de LOM especifican o repre-
sentan no es una simple unidad de dato sin interpretaciOn, que pueda ser transferida, 
parseada y procesada, como es el caso de muchas de las variables especificadas en 
publicaciones ms técnicas de la IEEE. Efectivamente, una serie de los elementos del 
estándar LOM requieren de intervenciOn humana, de interpretación y entendimiento. 
Desafortunadamente, esto no es explfcitamente reconocido en la documentaciOn de 
LOM, ni en la forma de descripciones claras y detalladas de los elementos y términos, 
como tampoco en la forma de guIas generales para la interpretaciOn e implementaciOn 
interoperables". Como resultado, la tarea de usar un conjunto de elementos de LO 
metadata en un proyecto es una tarea compleja, intensiva en recursos, que requie-
re escojer elementos, interpretarlos, usarlos y luego seguramente reinterpretarlos por 
otro grupo o individuo coleccionando o produciendo materiales. Implementaciones o 
interpretaciones diversas del mismo conjunto de elementos amenaza el objetivo de 
proveer büsquedas efectivas coherentes e incluso, e incluso el mismo intercambio de 
registros de metadata entre proyectos. 

AsI, al existir diversas interpretaciones, y una gran variedad de campos que esco-
jet, sin un contenido claro, y en particular por la apertura y fiexibilidad que provee la 
especificación, se crea un vaclo interpretativo y operativo. Para paliar está situaciOn, 
es que la especificación fomenta abiertamente la creaciOn de 'perfiles de aplicaciOn' 
(Application Profiles), es decir una selección y/o un agrupamiento de los campos en 
un set especIfico aplicado a un dominio o mercado especializado. Esto ha producido 
un fenOmeno de creaciOn de distintos 'implementaciories' de la especificaciOn global, 
denominadas gerieralmente los CORE (por corazón, centro o niicleo, en inglés). Es-
tos agrupamientos tIpicamente representan una variaciOn: algunos usan un conjunto 
reducido de la especificación completa, por ejemplo, y realizan un trabajo de aclara-
ciOn , documentación, y explicitaciOn que permite que el uso de la meta-data sea ms 

claro y coherente, y por lo tanto, menos costoso, por medio de la selecciOn y docu-
mentación de los elementos. Otros realizan exterisiones aplicadas a implementaciones 
por medio de enlazamientos (bindings) operables y funcionales que se engranan en 
código ejecutable, para obtener ciertas funcionalidades automatizadas. Algunos, in-
cluso combinan campos de metadatos desde distintas especificaciones (por ejemplo la 
Australian Learning Federation Metadata Application Profile, que toma elementos de 
la Dublin Core, de la LOM, y de la Open Digital Rights Language). Otros realizan, 
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flnalmente un hIbrido entre las anteriores. Se han desarrollado una serie de estos 'per-
files de aplicación', principalmente en el mundo desarrollado (CANCORE, UKCORE, 
SingapurCORE, etc). Algunos de estos, se han estatuido ya a nivel masivo, como el 
caso del CANCORE (Canadiense), y su aceptación y promulgacion como un estándar 
dentro de la burocracia estatal canadiense. 

Interesantemente, la ISO JC36 está solicitando abiertamente involucramiento de 
grupos interesados del hemisferlo sur (ver la presentación [Farance(2004)]). Esto re-
fleja claramente un confficto de interpretaciones que puede derivar en problemas de 
interoperabilidad. Nuestra postura se alinea con el trabajo realizado por la CanCore 
canadiense, y pensamos que es el trabajo más fino de elucidadción de interpretaciones 
realizado. De hecho, el encargado de la CanCore, Norm Friesen, ahora es el respon-
sable de las estandarizaciones en el area de tecnologIa educativa para la ISO/IEC. 

3.3.3.10. Interoperabiidad de Preguntas y Evaluaciones 

Esta especiflcación, en ingles 'Question and Test Interoperability', en adelante 
QTI, busca crear un formato estándar para el intercambio y transmisión de sistemas 
de evaluación (exámenes o pruebas) por medio de XML. Está desarrollada para el 
intercambio entre proveedores de contenidos o de la plataforma y los vendedores 
especializados de evaluaciones. La primera version de la IMS QTI se publicO en Mayo 
del 2000, y al momentode realizar este trabajo, se encuentra en la 1.2.1, junto con el 
borrador de la nueva versiOn 2.0. 

Las estructuras de datos principales son: 

• ExaminaciOn o EvaluaciOn (Assesment), la unidad básica de una prueba. 

Sección (Section), un contenedor para grupos de secciones e itemes, que tienen 
un objetivo en comñn. 

• Item, el bloque fundamental de preguntas/respuestas autocontenido dentro del 
cual se encuentran las preguntas individuales. 

Y un sistema simple de reglas en un i'inico DTD posibilita una inflnidad de combinacio-
nes: las Secciones pueden tener cualquier nivel de anidamiento; el item es el elemento 
atómico más pequeño que puede intercambiarse; cada Evaluación debe contener al 
menos una SecciOn. En el gráflco 3.2 se muestra una serie de posibilidades: 

El formato de cada pregunta especIflca contiene los modos más comiinmente usa-
dos (respuestas si/no, selección máltiple, etc). Y la especiflcación incluye también 
la lOgica de procesamiento de las respuestas, sistemas de retroalimentaciOn ("buena 
elecciOn!"), la posibilidad de "desordenar" automáticamente el orden en las pregun-
tas para cada aluuno, e incluso alguin nivel de indicaciones acerca del formato de 
despliegue (texto estándar básico de selecciOn multiple, o hot-spots en un gráflco, 
etc) [Smythe and Roberts(2000)]. 

3.3.3.11. Interoperabilidad para Listas de Recursos 

Este grupo, en ingles 'Resource List Interoperability', también tiene una estrecha 
relación con las bibliotecas digitales, y está enfocada en producir estándares para 
que las Listas de Recursos (lista de lectura, bibliografIa, citas, otros) usados tanto en 
las bibliotecas, repositorios, sistemas de contenido y en las plataformas educacionales 
puedan hablar el mismo idioma, y no duplicar esfuerzos innecesariamente. 

T U.T.FeSuM 
L!TECA CENTRAL 
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Figura 3.2: Combinaciones posibles para QTI 

3.3.3.12. Estado Persitente Compartido 

La especificación, en inglés 'Shareable State Persistence', describe una extension 
a los sistemas e-learning de tiempo real (como SCORM), que permite el almacena-
miento y el acceso compartido a iiiformaciOn de estado entre los objetos de contenido. 
No existe actualmente un método prescrito para que un objeto de contenido pueda 
almacenar informaciOn de estado (arbitrariamente complejo). Esta capacidad es cru-
cial para la persistencia de algunos a veces compleja informaciOn de estado que es 
generada por una serie de contenido interactivo (ej. simulaciones), y que actualmente 
se almacena y extrae en formatos propietarios y por métodos propietarios. La versiOn 
1 de esta especificaciOn fue aprobada en Julio de 2004. 

3.3.3.13. Secuenciamiento Simple 

Una condiciOn bsica que debe ser cubierta, en las plataformas educacionales 
que administran navegaciones por contenidos, actividades y evaluaciones, es poder 
marcar cuando se supera una etapa (capItulo, página, prueba, etc), poder hacerlo 
en forma condicionada basada en reglas, y que ésta quede incorporada al sistema 
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en forma transparente. Esto, para poder mantener un historial, un seguimiento y 
una navegación adecuada y coherente, y una acorde sincronización con otros posibles 
sistemas. La especiflcación de Secuenciamiento Simple, en inglés 'Simple Sequencing' 
(SS), implica un alto nivel de abstracción en su modelado para poder englobar todas 
las alternativas y estrategias pedagógicas que pudiesen utilizarse. Debe alinearse y ser 
coherente además con otras especificaciones de la misma IMS, como la de Content 
Packaging (en el sentido de que pueden incorporarse las reglas o el orden especificado a 
la metadata del paquete de contenidos, o bien, ser un archivo independiente exclusivo 
para el secuenciamiento), la de QTI (asociado a las evaluaciones), la de RDCEO 
(definición de competencias), y la de Learning Design (Diseflo de Actividades). SS se 
desarrolló para mejorar las capacidades de secuenciamiento de SCORM, por lo que 
este grupo mantiene fuertes lazos con el trabajo desarrollado por la ADL, en el modelo 
de agregación de contenidos y en particular con su motor de tiempo real, aunque no 
está restringido a funcionar solo con SCORM. 

3.3.3.14. Intercambio de Definiciones de Vocabularios 

Este grupo de trabajo, en inglés 'Vocabulary Definition Exchange', está abocado a 
definir gramáticas para el intercamblo de listas de valores estructuradas, denominados 
comünmente 'vocabularios' (o 'valores de dominio' o 'valores permitidos' segiin los 
denomina la ISO). Este trabajo se acerca ms al area de ciencias de la información, 
de la construcción de taxonomIas y semánticas asociadas a una colección de términos. 
For ejemplo, en el estándar IEEE LOM 1484.12 (Learning Object Metadata), se usan 
una serie de 'vocabularios' asociados a una serie de conceptos, permitiendo asI que 
en una implementaciOn de una herramienta de ingreso de meta-datos, puedan usarse 
valores de un vocabulario para poblar la elecciOn de casilleros (listas drop-down, 
otros). El grupo está trabajando sobre una serie de estándares para poder integrarlos 
(ISO 2799, ISO 5964, ISO/IEC PDTR 15452, etc) y usarlos como base. Enfrentan una 
serie de desafIos asociados a la generación de identificadores i'inicos, de servicios de 
resoluciOn, de persistencia, de unicidad, de transportabilidad, e incluso se pretende que 
estos identificadores sean utilizables en entornos no web. En general un vocabulario 
(o dominio de valores) debe tener al menos un identificador ünico, y cada uno de los 
términos dentro de ese vocabulario debe ser ünico localmente. 

3.4. SCORM 

3.4.1. Introducción 

Una de las iniciativas asociadas al desarrollo de estándares y especificaciones para 
la tecnologia educacional más prominentes en la actualidad es la Iniciativa de Apren-
dizaje Distribuido Avanzado (por la 'Advanced Distributed Learning Initiative', en 
adelante ADL), que corresponde a un esfuerzo colaborativo de sectores piiblicos y 
privados en los E.E.U.U. con el fin de desarrollar y compartir los estándares comunes, 
herramientas de aprendizaje reusables y de contenidos, que fomenten el crecimiento -y 
la disponibilidad universal - de recursos de conocimiento para el desarrollo estratégico 
de su nación. Al Departamento de Defensa Norteamericano, patrocinado por la Ofi-
cina de Ciencia y TecnologIa de la Casa Blanca, le tocó asumir en 1997 el liderazgo 
entre las agencias federales gubernamentales para la exploración de las posibilidades 
del aprendizaje basado en redes, y los frutos de esta investigaciOn fueron una orden 
del gobierno central de fomentar y liderar el desarrollo de estándares colaborativos 
en el area. El Departamento de Defensa Norteamericano y sus socios gestaron la mi- 
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ciativa de ADL para asegurar inicialmente que todas sus ramas militares pudiersen 
usar, intercambiar, administrar, realizar seguimientos y reusar sus tecnologIas educa-
cionales, contenidos y datos sin que importase la fuente o aplicación (Hodgins 2000). 
La estrategia y objetivos de A. D. L. se elicitan como: 

• explotar las tecnologIas actuales de redes; 
• crear contenido y 'courseware' reusables e independientes de las plataformas; 

para abaratar costos; 
• promover la colaboración lo ms amplia posible para satisfacer las necesidades 

comunes; 
• mejorar el desempeño en base a tecnologIas de aprendizaje de próxima genera- 

ción y emergentes; 
• desarrollar un esqueleto (framework) que guIe el ciclo de vida de los productos 

comerciales; 
• establecer un proceso de implementación coordinado; y 
• desarrollar guIas, polIticas y estándares comunes. 

La vision con respecto a las tecnoiogIas educacionales de la ADL es la de combinar 
el poder de la personalizaciOn de la enseñanza a las necesidades de las organizaciones 
y personas, con la de proveer la educaciOn en todo y cualquier momento y lugar, por 
medio de arquitecturas comunes y/o abiertas de tecnoiogIas de red. El Deprtamendo 
de Defensa Norteamericano se refiere a las ventajas del aprendizaje en red o distri-
buido como "-ilidades" necesarias (explIcitamente: accesibilidad, interoperabilidad, 
adaptabilidad, reusabilidad, durabilidad y precio accesible, por 'affordability'). Estas 
"-ilidades" tienen el poder de hacer que el aprendizaje en este formato baje sus costos, 
sea mOs Mcii de usar, pero principalmente, que permite la posibilidad de mover los 
contenidos desarrollados con un mInimo de trabajo y costo de un sistema a otro a 
medida que la tecnologfa cambia. 

Actualmente la ADL ha erigido 4 "co-laboratorios", en Virginia, Florida, Wison-
sin y recientemente en Madison, donde se trabaja en asesorar, evaluar y desarrollar 
herramientas de prototipo y contenidos con la misiOn de promover y facilitar a los 
productores la adhesiOn a las incipientes especificaciones. Con este mismo rol, se 
desarrollan regularmente "Plug Fests", que son eventos donde los productores de 
contenido tienen la posibilidad de mostrar sus productos, hacerlos interactuar con 
otros proveedores, especiaiistas e interesados en las plataformas, los contenidos y los 
estándares que se están desarroilando. 

Al mismo tiempo, en la actualidad se perfilan areas de investigación avanzada que 
trabajan sobre tecnologIas educacionales a un nivel mOs amplio. Estas son: 

3.4.2. SCORM 

Es una colecciOn de especificaciones adaptadas de multiples fuentes para proveer 
una suite comprehensive de capacidades en e-learning que permitan la interoperabi-
lidad, accesibilidad y el reuso de contenido educaciorial basado en web. 

Repositorios "Proveen infraestructura dave para el desarrollo, almacenamiento, 
administración, descubrimiento y provisiOn de todo tipo de contenidos electrOnicos. 
Deben proveer una serie básica de funcionalidades en orden a proveer objetos de 
aprendizaje y otros activos en un entorno seguro", 

Juegos "Aprendizaje basado en juegos es un approach de e-learning que se enfoca 
en el diseño y el entretenimiento. Esto se consigue al vincular tareas tediosas y difIciles 



3.4. SCORM 75 

a una narrativa que involucra al estudiante como un participante activo del proceso 

instruccional." 

Simulación "Las simulaciones son situaciones de la vida real que proveen al usuario 
de oportunidades de toma de decisiones de respuesta incidental. A través de simula-
ciones, el usuario es capaz de evaluar y aplicar decisiones a situaciones de la vida real e 
incidentes sin las consecuencias reales que provocarIan ciertas decisiones incorrectas." 

Sistemas de TutorIa Inteligentes Se refiere a las funcionalidades especIflcas ob-
jetivo de la ITS (Instructioanl Tutoring Systems). Estos objetivos son distintos a 
las encontradas generalmente en los approach ms convencionales de la Instrucción 

Basada en Comput adores ('Computer Based Instruction'). 

Soporte a! Desempeño Para acercar las brechas existentes entre la capacitación, 
competencias y desempeño, se está investigando en herramientas de transformación, 
como son nuevas tecnologIas para el desempeño laboral, diseflo mejorado centrado 
en el usuario de equipamiento, e incluso el reemplazo de humanos por medio de la 
automatización. 

El mapa que tiene trazado desarrollar ADL consiste en finalizar la producción 
y ajuste del modelo de referenda SCORM, para abocarse de ileno a trabajar sobre 
la implementación mundial de este referente. Esto implica desarrollar más guIas de 
referenda, herramientas, ejemplos de implementaciones existosas, ejemplos de código 
y otros. El cambio de foco del desarrollo de especiflcaciones a la implementación de 
las mismas, no es un foco menor, y suele ser subestimado. Para que la especiflcación 
sea exitosa, es crItico que se ajuste lo ms flelmente a los requerimientos de las comu-
nidades involucradas, es importante experimentar en la faze de implementación, y ser 
proactivos frente a los nuevos requerimientos y demandas que surjan de este proceso. 

3.4.3. SCORM 

El producto principal de trabajo de ADL es un "modelo de referencia", el SCORM 
(por sus siglas en inglés: Shareable Content Object Reference Model), o Modelo de 
Referencia de Objetos de Contenido Compartibles). SCORM no es un estándar en 
si, sino más bien, un modelo de referencia para ser usado con el objetivo de asegurar 
que los contenidos y las plataformas de administración de contenidos educacionales 
sean compatibles. Ademés se plantea como una plataforma o corporaci6n con un foco 
bastante pragmático, con el objetivo de probar la efectividad y el uso real de una 
serie de estándares y especificaciones, en calidad de propuestas, que se están des-
arronando. SCORM trabaja estrechando lazos con una serie de otras organizaciones 
propositivas de especiflcacioanes, y también con cuerpos de estándares de tecnologias 
educacionales, como el IMS, la AICC, la IEEE. para integrar estas especiflcaciones 
en un cuerpo coherente y realmente usable. SCORM provee las especiflcaciones para 

los detalles técnicos asociados al elearning, como los metadatos (o metadata), el em-
paquetamiento estándar de contenidos, y mecanismos definidos para la comunicación 
con un sistema de administración de contenidos educacionales (LMS, VLE). Scorm 
explicitamente no ataca los temas de diseño instruccional, ni es su intención la uni-
formizacidn de diseños en los contenidos. Debiera entenderse como una repisa donde 
se pueden poner, buscar y usar libros, no como un tipo de libro en sí. En enero de 
2000, se liberó la primera version de la especificaciOn de SCORM. Muchas empresas 
y firmas de tecnologIas se adhirieron a la especiflcaciOn, la cual estaba basada en un 
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modelo de enseñanza de contenidos a través de la web. Estaba diseñado para permitir 

lo siguiente: 

• La capacidad de una plataforma educacional de ejecutar contenidos que hubie-
ran sido desarrollados por distintas firmas, e intercambiar datos con ese conte-

nido. 
• La capacidad de ejecutar contenidos e intercambiar datos desde distintos plata-

formas educacionales, mientras se estén ejecutando. 

• La capacidad de distintos plataformas de encontrar y ejecutar contenidos ubi-
cados en un repositorio comün. 

• La capacidad de mover un curso entero de un LMS a otro (intercambio de 

cursos). 

La ADL ofrece software gratuito para probar la aflnidad o conformancia con el 
modelo de referencia, tanto para LMSs como para contenidos. Estos pueden ser des- 

cargados y probados en forma completamente privada y gratuita. Se incluyen, dentro 

de las descargas disponibles, incluso un LMS de referencia contra el cual se puede 

probar los contenidos desarrollados. También se está actualizando permanentemente 
una catálogo on-line de las empresas y organizaciones que se van certificando, para 

dar una referencia a los posibles evaluadores de plataformas o contenidos. 
Es importante aclarar que la compatibilidad con todos los estándares (AICC, IMS, 

SCORM) no existe ni tiene sentido. SCORM es un modelo de referencia, una colec-
don de especificaciOnes que toma como fuentes a estas especificaciones descritas, con 
el objetivo de integrarlas y hacerlas operativas, y pasar de la teorla a la práctica. 
For esto, generalmente las simplifica y ademOs le agrega extensiones y guIas para 
conseguir un buen comportamiento funcional entre éstas. Es decir, SCORM ya invo-
lucra ciertas partes de estos cuerpos de especificaciones, pero no son necesariamente 
compatibles entre si. Cabe destacar que las nuevas disposiciones del Departamento 
de Defensa Norteamericano dictan que todo contenido de entrenamiento aceptado en 
las licitaciones como "Requerimiento para Propuesta para el Entrenamiento" debe 
ser SCORM-compatible, y que esta decisiOn corresponde a un fuerte estImulo a un 

mercado anual de 700 millones de dOlares. 
El estado actual de SCORM se manifiesta en la nueva y mejorada versiOn, conocida 

como SCORM 2004, la cual ahora está disponible. No se proyectan grandes cambios 
a futuro, sino revisiones y agregados menores, pues se considera estratégico que la 

versiOn sea estable durante un tiempo razonable. 

3.4.4. Componentes de SCORM 

El Modelo SCORM se compone de tres partes esenciales: la API para comunica-
clones de tiempo real (o el Run-Time System), un modelo de agregaciOn de contenido, 

y un sistema de secuenciamiento 

3.4.4.1. El API de comunicaciones de tiempo real 

Las páginas web que coritienen contenido interactüan con el API vIa JavaScript. 
Se definen no solo un conjunto de funciones, sino también un modelo de datos para 

almacenar y leer valores de variables. 
Existen 3 tipos de funciones: de estado de ejecución, de transferencia de 

datos, y de diagnóstico. Estas se usan para ejecutar ('launch'), realizar seguimien-
tos, y diagnOsticos. Las funciones de ejecuciOn son LMSlnitialize( .... ) y LMSFinish( .... ) 

que deben ser la primera y uiltima ilamada realizada para establecer la comunicaciOn 
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con el LMS, pudiendo ser las iinicas, de hecho necesarias para hacer del contenido 
SCORM compatible. Las liamadas de transferencia de datos son LMSGetVa1ue y LMS 
SetValue toman o fijan valores en el modelo de datos. Y las liamadas de diagnósti-
co son LMSGetLastError, LMSGetErrorString y LMSGetDiagnostic, con códigos de 
errores 100 para los errores generales, 200 para los de sintaxis, 300 para errores aso-
ciados con el LMS y 400 para errores asociados al modelo de datos. 

3.4.4.2. Shareable Content Object, SCO 

Dentro de la estructura definida por SCORM, un elemento central lo constituyen 
los Objetos de Contenido Compartible (o 'Shareable Content Objects', en adelante, 
SCO), un concepto similar a los Learning Objects (Objetos de Aprendizaje), pero 
de más baja granularidad. Aunque no existe acuerdo en el mercado acerca de la 
deflnición de un Learning Object, porque es un concepto bastante abierto y simple a 
la vez, y cada vez más utilizado. Una definición operativa del término puede ser que un 
Learning Object se compone de a lo menos cuatro elementos: objetivos de aprendizaje, 
contenido instruccional relevante, metadatos y las capacidades de comunicación con 
un sistema de administración de contenidos, o una plataforma. 

Un SCO representa el nivel más bajo de granularidad de un recurso de aprendizaje 
al cual una plataforma puede realizarle un seguimiento (tracking). Generalmente, un 
LO se compone de una serie de SCO's, porque un SCO puede ser simplemente una 
imagen, por ejemplo, no asociado necesariamente a im objetivo educacional. Para la 
composición de un LO, se requieren generalmente de varios SCO's, adems de una 
estructura (organización, reglas de navegación), objetivos claros, etc. 

Entonces, un SCO debe adscribirse a los siguientes criterios: 

• contiene uno o más recursos (representación electrónica de media, texto, imagen, 
sonido, páginas web, objetos de evaluación u otros datos que puedan ser enviados 
a un cliente web). 

• Puede ubicar un adaptador para comunicarse con un API de un LMS 
• Contiene las siguientes llamadas mInimas: LMSlnitialize( .... ) y LMSFinish(") 
• No puede ejectura otros SCOs, porque los SCos son secuenciales y administrados 

por el LMS, y no pueden "saber" cuando serán ejecutados. 

El Modelo de Agregación de Contenidos es bastante flexible, y apunta a la ca-
pacidad de descubrir y reusar elementos digitales más pequeños para construir los 
contenidos educacionales. 

Requerimientos para un SCO Un contenido SCORM debe ser completamente 
leible como form HTML en un navegador estándar. Esto no limita las posibilidades 
a tener solo texto y gráflcos, pues casi cualquier cosa que pueda leido en un browser, 
como applets o mOdulos Flash, pueden ser aceptados como una componente SCORM. 
El tamaño de un objeto de contenido no es un requerimiento en si, pero influye con 
respecto a la eficiencia futura. Si el tamaflo de los objetos es muy reducido, se gana 
en granularidad y modularidad, pero el tema de administraciOn, la implementaciOn 
y el seguimiento crece exponencialmente en complejidad. Si cada concepto involucra 
muchos objetos, puede volverse tedioso y difIcil de administrar. Si los objetos, por el 
otro lado son demasiado grandes, se pierde en modularidad y reusabilidad. Para ser 
re-usable, una polItica de mejores prácticas seflala que un SCO por si mismo debiera 
ser independiente del contexto de aprendizaje, para poder ser utilizado en diferentes 
experiencias de aprendizaje para cumplir diferentes objetivos de aprendizaje. Un SCO 
debe ser descrito con metadatos, para facilitar su bi'isqueda en repositorios online. 
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Pueden ser agregados con otros SCO para formar estructuras de más alto nivel, ms 
complejas, como temas, capItulos, ramos, para cumplir objetivos. Generalmente se 
necesita un SCO contextualizador para dane sentido a un grupo de SCOs sin contexto. 
Pensamos que particularmente este tema es de los más dificiles y sutiles a la hora de 
implementar. Pensamos que es una apuesta que se está realizando, pero es necesario 
profundizar más antes de dar por sentada una técnica tal que se aproveche la re-
usabilidad real (ver 3.4.8). 

3.4.4.3. Sistema de Secuenciamiento 

Este sistema de secuenciamiento es necesario para garantizar im correcto fluir 
dentro de un conjunto de contenidos, en base a reglas definibles para la navegación. 
El sistema que adoptó la SCORM fue el desarrollado por la IMS. Además de definir en 
base a reglas las rutas a seguir en base a las acciones del estudiante y su desempeño, 
sirve para realizar el ruteo o control de seguimiento a posteriori. Esto es importante 
para la admiiiistración educacional, poder visualizar las etapas, tiempos y desempeños 
demostrados a través de un recorrido. 

3.4.5. Funcionalidades 

Algunas funcionalidades que ofrece SCORM son, por ejemplo, la capacidad de rea-
lizar un seguimiento a la información del estudiante y de su desarrollo en un entomb 
web, al implementar formas estándares de enviar información entre el SCO corriendo 
en una estación cliente o un entorno tipo LMS. Algunas funciones importantes que 
se pueden implementar son el soporte al seguimiento de evaluaciones y desempeño, 
mantener información acerca del tiempo de las sesiones, guardando informacidn del 
estado de avance tal que se pueda volver automáticamente al lugar donde se encon-
traba el estudiante la ültima vez, y enviar información acerca del estudiante al LMS. 
También es destacable que, aunque no se puede interactuar con otros SCO, por ser 
conceptualmente controlados desde el LMS, si se puede referenciar contenido externo 
(por ejemplo, un glosario): no todo debe estar necesariamente en el paquete del SCO. 
Adems SCORM tiene la capacidad de describir los requerimientos especIflcos de un 
contenido, como por ejemplo los plug-ins necesanios para la ejecución. 

3.4.6. Ventajas de implementar SCORM 

Alguien podrIa considerar hoy crear contenido instruccional que no fuera posible 
usarlo mañana? Para prepararse para el uso futuro, los desarrolladores de contenido 
hoy deben tomar los pasos necesanios para asegurarse que su contenido estará dis-
ponbie y operable sobre una gran gama de sistemas. Esto implica hoy no solo los 
navegadores, sino pnincipalmente los LMS y los repositorios de recursos educacionales 
estandarizados. Estos sistemas que se están desarrollando hoy estdn interesados en 
proveer servicios para poder accesar, proveer y hacer seguimiento sobne el conteni-
do disponible. No todo el contenido disponible hoy es compatible con SCORM, pero 
agregar a los contenidos de hoy capacidad SCORM proyecta estratégicamente los 
materiales que se están produciendo hoy al mañana. Incluso aunque la organización 
hoy no proyecte usar una vaniedad de sistemas, qué pasa por ejemplo si la gerencia 
adquiere un LMS? Cuántas veces se puede costear el ne-desamnollo de contenidos para 
que funcionen en otras plataformas propietanias? La capacidad de agregar compatibi-
lidad SCORM se basa pnincipalmente en la futura interopenabilidad y la pontabilidad, 
dado que cada vez ms los sistemas educativos están optando por las plataformas. 
La creación de LO que soporten SCORM es esencial si el LO se piensa almacenar 
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en un repositorio de LO SCORM. Se visualiza que redes de estos repositorios serán 
establecidos para facilitar la bi'isqueda, el desubrimiento, el intercambio y el re-uso 
de los SCOs. SCORM está diseñado para soportar esto. Incluso si la organización no 
va a intercambiar con agentes externos, es bastante posible que a mediano plazo se 
decida mantener un repositorio interno de contenidos locales. El valor de un repo-
sitorio sube a medida que el ni'imero de colecciones de objetos crece, por lo que lo 
antes que el contenido Se vuelva "apto para repositorios", mejor. Aunque SCORM no 
está implementado en muchas de las organizaciones, o soportado en todas las plata-
formas, SCORM ha construido una momentum mundial importante, y su adopción 
se está acelerando. Como el desarrollo de contenidos es un proceso caro y con ciclos 
de vida largos, es importante que los desarrolladores boy decidan bien y se proyecten 
al futuro cercano, incorporando prácticas estándares en sus procesos desde el inicio 

de los proyectos. 

3.4.7. Criterios para evitar el mal uso de SCORM 

Mucha de la confusion con rspecto a la implementación de SCROM proviene de 
que no Se comprende bien cuando es adecuado usarlo, y cuando puede ser más efectivo 
adaptarlo. Cuando se está implementando SCROM es importante entender que: 

• SCORM no abarca todo, pero no limita otras posibilidades. En otras palabras, 
SCORM ha probado ajustarse a las necesidades de muchos grupos, requerimien-

tos y situaciones (pero no todos). Por lo tanto, la reconocida mejor práctica es 
usar SCORM como un baseline, y maximizar sus capacidades. Cuando se iden-

tifican necesidades o requerimientos que no están cubiertas por SCORM, es 
mejor crear extensiones temporales y soluciones propias. Sin embargo, esto se 
debe realizar teneindo claro cuáles son los riesgos involucrados y tomar la deci-
siOn en base a un balance y entender el riesgo que significa desarrollar sin estar 

soportado por un estándar. 

• SCORM asume aprendizaje dirigido con plataforma. La iritención y el supuesto 
detrás de usar SCORM es una implementaciOn y una administraciOn dentro de 

un sistema TIC como un LMS, o LCMS u otro sistema de administración como 

ERP. 

• SCORM usa el navegador web como su plataforma de entrega. 

• Es natural utilizar algunas componentes individuales de SCORM (por ejemplo 
el empaquetamiento), mientras se descartan otras. SCORM es un modelo de 
referencia extenso compuesto por una serie integrada de componentes indivi-
duales. Está especIficamente diseñado para ser modular en el sentido de que 
cada una de las componentes puedan ser implementadas individualmente, o en 
miltiples combinaciones La implementaciOn de todas las componentes no es 

necesario ni sugerido para todos. 

3.4.8. CrIticas a SCORM 

Varias visiones crIticas están emergiendo, principalmetne del area pedagógica, con 
respecto al modelo y vision de los Learning Objects ([Fiesen(2003)], [Polsani(2003)], 
[Friesen(2002)1). Se considera que la visiOn predominante actualmente viene de areas 
que no son pedagógicas sino ingenieriles, militares y comerciales, con el consiguiente 
empobrecimiento conceptual. Se dice que la visiOn que este movimiento traen con-

sigo actualmente (principalmente SCORM y ADL) son una desconcordancia entre 
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los conceptos especializados, técnicos y estrechos con respecto al aprendizaje versus 
las variadas dimensiones y contextos generales en los que se desenvuelve la educa-
cióon. No ha habido investigaciones en profunclidad de las consecuencias pedagógicas 
de estos sistemas y su relación con el pensamiento, y tampoco examinaciones de 

sus implicaciones epistemológicas e ideológicas. Sabemos que solo sobre la discusión 
abierta de los aspectos positivos y negativos la visiOn de compartir recursos edu-
cacionales puede volverse relevante al trabajo de los practicantes del dominio y de 
los mismos estudiantes. Se acusa a la fliosofIa subyacente de los Learning Objects 

de venir de otras escuelas, principalmente de areas técnicas, como la orientaciOn a 
objetos. En el area pedagOgica, no existe consenso entre los expertos educacionales 
acerca de cOmo ocurrre el aprendizaje, o cOmo puede ser mejor entenclido.. No existe 
una mirada o paradigma iinico para el aprendizaje o la pedagogla. "La Pedagogla, 

como el Diseño Instruccional son dominios 'mal estructurados' (por 'ill-structured')" 

[Allert et al. (2002)Allert, Dhraief, and Nejdl]. Se la acusa de ser una deflniciOn dema-
siado vaga y poco definida. Y que generalmente la presentaciOn o intento de intro-
ducciOn de estas tecnologIas a los involucrados en el dominio se realiza en términos 
que no son familiares o signiflcativos para los educadores. Se enfoca preferentemente 
en las necesidades y potencialidades que los segmentos administradores de los esta-
blecimientos educacionales puedan ver. Esto produce roces y falta de adopciOn final. 
Existe una tradición de investigaciOn dedicado a la diseminaciOn y difusiOn de la in-
novación. La investigaciOn demuestra que la tasa de adopciOn crece signiflcativamente 
cuando la innovaciOn posee alguna de las siguientes caracterIsticas: 

• simplicidad 
• compatibilidad con métodos y/o técnicas ya existentes 
• ventaj a relativa comparada con los métodos y técnicas tradicionales. 

Para que el potencial postivivo de los Learning Object sea realizado, deben ser cata-
logados, descritos, investigados y entendidos de manera que sean realmente aparentes 
para los profesores sus caracterIsticas de simplicidad, compatibilidad y ventajas ad-
judicadas. Con respecto a la creaciOn de estandares asociados al e-learning, muchos 
cuerpos colegiados están trabajando arduamente en producirlos. Se piensa que los 
beneficios de este gran esfuerzo se traducirIan en una directa disminuciOn de los cos-
tos, en una variedad más amplia de aplicaciones y en un uso ms eficiente de los 
recursos. El desarrollo de estos estándares técnicos en e-learning pueden ser vistos 
como una muestra de la madurez que este emergente mercado está demostrando. 

SCORM representa un Modelo de Referencia (más que un estandar) que se describe 
a si mismo como proveyendo de un "medio pedagOgicamente neutral para diseñado-
res o implementadores de instrucciOn que permite agregar recursos de aprendizaje 
para el propOsito de proveer experiencias deseadas de aprendizaje". Tales rationales 
implican que estos estándares y especificaciones no están de manera alguna aliadas 
con algiin approach o paradigma especIflco. Pretenden ser la base, simplemente, que 
permita una gran diversidad de posturas pedagOgicas. Se denominan pedagogicamen-
te "neutrales" o "agnOsticos". Dados lo ambicioso de las prerogativas de SCORM 
(instrucciOn personalizada al usuario en cualquier lugar, en cualquier momento, en 
cualquier medlo), una serie de personas que estan trabajando en implementaciones o 
que están cercanas al diseño del modelo están expresando sus cuestionamientos al mo-
delo. Dan Rehak Rehak and Mason(2003)], uno de los principales arquitectos detrs 
de SCORM, ha afirmado que "el modelo de referencia tiene un modelo pedagOgico 
limitado y no apropiado para algunos entornos. SCORM es esencialmente acerca de 
un ünico aprendiz donde el aprendizaje es autodirigido y autoregulado. Esto lo hace 

inapropiado para el uso en la educaciOn superior o los colegios" . Thor Anderson, uno =F.0  
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de los contribuyentes claves a las especificaciones en SCORM ha afirmado que "hasta 
ahora Scorm ha realizado un buen trabajo en cuanto a satisfacer las necesidades de 
los vendedores con el contenido que tienen actualmente". Pero enfatiza que "para 
que ci contenido sea instruccionalmente i'itil y pedagógicamente relevante, debemos 

modificar ci camino que estamos siguiendo." (citado por [Welsch(2002)1). Incluso hay 
voces que se levantan para criticar la incompatibilidad entre el concepto mismo de 

"pedagógicamente neutro" y ci de "pedagógicamente relevante", argumentando que 
corresponderIan a una contradicción en sí. "El involucramiento activo implicado en la 
entrega pedagógica y educativa no admite el no-involucramiento y la imparcialidad 
implicada en la palabra 'neutral'" [Polsani(2003)]. Es decir, aflrman simpiemente que 
las especificaciones y estándares que son realmente neutras (pedagógicamente habian-
do) no pueden al mismo tiempo ser pedagógicamente relevantes. Finalmente, ci perfil 

militar y su enfoque técnico, ingenieril y sistémico se dice no tienen cabida en una 
serie de contextos educacionales, en particular en la educación masiva y piiblica. Que 
ci enfoque militar es apto para su particular contexto y cultura en ci area de la de-
fensa, pero que no puede ser generalizado a la educación general, que tiene objetivos 
radicalmente distintos. Con ci énfasis puesto en ci entendimiento y métodos de inge-
nierIa se ileva al correspondiente énfasis en los estándares técnicos como soluciones a 

problemas pedagógicos. 

3.5. Conclusiones CapItulo 3 

El desarrollo de estándares internacionales para las tecnologIas educacionales, cu-
yo objetivo es promover la interoperabilidad y la integración entre distintos sistemas 
y contenidos educacionales, representan un verdadero salto cualitativo para este mer-
cado. Este salto cualitativo no está dado, eso si, y no se tiene ciaro exactamente cuál 
seth ci verdadero efecto de los esfuerzos que se están desarroliando en ci area. Pero hay 
una lInea marcada, y hay un movimiento mundiai que toma cada vez mayor fuerza. 
Cualquier empresa que desarroile plataformas o contenidos educacionales, hoy en dIa, 
sabe que debe adscribirse al menos en parte a éstos estándares, para conseguir una 
posición en ci mercado. Esto implica que es necesario desarrollar y promover estos 
desarroilos, en particular en nuestro pals. A nivel de administración y autoridades 

educacionales, decisores, o de compradores, es importante que se conozca la impor-
tancia estratégica que tiene ci exigir a las empresas desarroiladoras cumplir con los 
estándares. A nivel de la comunidad técnico-cientffica nacional, es importante adqui-
rir experiencia y know-how por medio de la investigación y la experimentación en la 
impiementación de TIC en la educación, en ilnea con los estándares internacionales en 
desarroiio. Es urgente que se involucren mas investigadores y puedan, no sóio aceptar 
los estándares ya definidos, sino participar en su eiaboración a partir de aportes y 

desarroilos locales. 
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CapItulo 4 

Conclusiones 

En este trabajo, se ha realizado un estudio amplio de las tendencias mundiales 
y perspectivas en ci area de la TecnologIa Educacional, area interdisciplinaria que 
estudia la utilización de TecnologIas de la Información y la Comunicación en los 
entornos educacionales. 

Se realiza una revision de las principales tendencias históricas que ha vivido ci 
movimiento de adopción de tecnoiogIas en ci ámbito educacional, desde una vision 
crItica. Se han estudiado, en particular, ci surgimiento del Diseño Instruccional como 
una discipliria académica en los aflos 60 y 70, y la emergencia del area de investigación 
del Aprendizaje Colaborativo Basado en Computadores (Computer Supported Cola-
borative Learning), ya en los 90. Ambas tendencias se consideran como desarrollos 
fundamentales y como referentes histOricas para lo que es hoy el area de la TecnologIa 
Educacional. 

Se realiza luego una interpretaciOn histOrica del area en los ültimos aflos, dis-
tinguiendo tres fases principales. La primera, asociada a la masificación de los corn-
putadores personales y los sistemas operativos de escritorio de primcra generaciOn, 
asociados a aplicaciones 'stand-alone'. La segunda, asociada a la masificaciOn de la 
red internet y la consiguiente y desmedida proliferaciOn de contenidos educativos sin 
estructuraciOn ni catalogaciOn. Y la tercera, en que emergen y se multiplican tanto 
las plataformas educacionales o de c-learning (como sistemas complejos) como los 
esfuerzos por consensuar estándares para la interoperabiiidad e intcgraciOn entre las 
plataformas y los contenido. En esta ültima fase, rondando ci aflo 2000, se produce 
ci fenOrneno del boom de la educación mediada a distancia, que dccanta luego en 
la utilización de las plataformas construidas para la educaciOn no presencial, como 
soporte para la educación presencial. 

Se estudian las ültimas tendencias en ci dominio, como la integraciOn de las pla-
taformas educacionales con el qué hacer administrativo, logIstico y comunicacional 
de las organizaciones de educaciOn forrnaies, el desenfatizamiento de los contenidos 
como centro de la actividad educacional, y ci asentamiento y mayor divulgaciOn y 
aceptaciOn en ci mercado de estándares internacionales de tecnologfa educacional. 

Se abarcan las plataformas educativas desde diversos angulos: sus antecedentes 
histOricos, la terminoiogfa utiizada en ci dominio (y sus divergencias), sus funcionali-
dades más gcnéricas, y las tendencias actuaies en el desarrollo. Se termina estudiando 
estrategias de implementaciOn organizacionales, y revisando someramente una seric 
de plataformas comerciales y de código abierto. 

Con respecto a los estándares internacionaies en desarroilo actualmente, se iden-
tifican los grupos que han iicgado a ser los ms relevantes. Entre éstos destacan IMS 
y SCORM, los cuales se estudian en mayor profundidad. 

EM 
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4.1. Problemas encontrados 

El principal problema encontrado es el de la gran diversidad y falta de consensos, 
o de una vision global en el dominio, incluso a nivel de la terminologIa utilizada o en 
la interpretaciOn de la misma historia. Para alguien que quiera involucrarse y trabajar 
en el dominio no es simple hacerse cargo de la cantidad de visiones, proyectos, y lIneas 
de trabajo existentes. 

For otro lado, la inaudita cantidad de ofertas, por ejemplo, de plataformas educa-
tivas hoy, con sus distintas funcionalidades, versiones y arquitecturas, se revela como 
otro problema. Este problema se está paliando en parte, y en forma natural, con el 
surgimiento de expertos en el dominio, a nivel de literatura, sitios y conferencias. 

La falta de figuras cientIficas (y, en consecuencia, de literatura cientIfica) hispano-
parlantes relevantes en el dominio es otro problema, que se refleja en la escasa partici-
pación de sudamérica en particular en las decisiones y diseños que se estn realizando. 
Se está repitiendo el modelo de transferencia tecnológica centro-periferia, en que sim-
plemente se implementa tecnologIa desarrollada en los polos desarrollados, pero no se 
participa en las decisiones de diseño asociadas. 

4.2. Propuesta 

A modo de conclusiones de este trabajo, y asumiendo que éste es sOlo una primer 
acercamiento al area estudiada, a pesar de To extenso, se desarrolla a continuación una 
propuesta de trabajo propendiente a profundizarlo y desarrollarlo, pues se considera 
que esta area es 'inabarcable' en forma individual, y que es necesario trabajar colectiva 
y permanetemente en ésta para producir resultados que aporten al pais. 

Insistimos en To estratégico, a nivel nacional, de desarrollar fuertemente el area 
de la tecnologIa educacional. Consideramos natural el hecho de que se repiense y 
se realinee el mercado de la formaciOn formal, dados las nuevas herramientas TIC 
disponibles y su cada vez mayor masificaciOn. Pero es imprescindible tener exponentes 
del area cientIflco-tecnolOgico fuertes para desarrollar el area. No basta la apropiaciOn 
que hacen del tema los profesores, pedagogos e investigadores sociales. Ni tampoco la 
apropiaciOn que hacen las empresas locales de capacitación, que simplemente utilizan 
herramientas adquiridas en el extranjero, sin ninglin desarrollo ni ingenierla local. 
Pensamos es importante desarrollar desde el area técnica "dura", en conj unto con las 
otras areas involucradas, alternativas, productos, experiencias y visiones. Y que las 
herramientas están a mano. 

En particular, desde nuestra escuela de ingenierIa informática, consideramos como 
una oportunidad interesante el abrir un area de trabajo sobre esta temática. Dado el 
desconocimiento general existente actualmente en el area, y dado To técnico y complejo 
de las propuestas, que hace que no puedan ser otros sino los cientIflcos del area de 
la informática los que puedan involucrarse, informar y aportar, consideramos que la 
idea de desarrollar un foco de trabajo duro representa una oportunidad que hay que 
aprovechar, tanto para el desarrollo institucional, como por el aporte al pals. 

En esta perspectiva, proponemos la formaciOn de un area de investigaciOn en tec-
nologIa educacional en el Departamento de Informática de la IJTFSM. En base al 
trabajo desarrollado, se proponen llneas puntuales de trabajo, dotaciOn y labores a 
desarrollar. El trabajo desarrollado pretende ser simplemente la base sobre la cual 
edificar. Esta propuesta pretende plantear una posibilidad abierta, y tiene como obje-
tivo gatillar y estimular ideas afines que pudieren concretarse en otra instancia fuera 
de este trabajo puntual. 
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Pensamos, además, que un desarrollo de este tipo no necesariamente choca con 
otras iniciativas en desarrollo en el pals, como lo son el Instituto de Informática Edu-
cativa de la UFRO, o los centro zonales de la Red Enlaces, sino que debiese aportar a 
la discusi6n y al desarrollo de nuevas visiones. Pensamos que una llnea diferenciadora, 
para nuestra escuela, es su reconocido perfil técnico avanzado, y su localización regio-
nal en la V Region. Además, se le quiere dar un perfil particular, aparte de la Ilnea 
técnica 'dura', asociado a la productividad del trabajo colaborativo y de administra-
ción y publicaciOn del conocimiento. Pues se espera contribuir con la creaciOn de un 
sitio del tipo "catastro", de recopilaciOn de noticias, proyectos, publicaciones, centros 
y experiencias, y con la provision de esta información como servicio a la comunidad. 
Esto, como una forma de ir atrayendo a las personas interesadas en el tema, sean éstos 
profesores, investigadores, estudiantes, e incluso locales, regionales o internacionales. 

4.2.1. Desarrollo de un Centro de Investigación en TecnologIa 
Educacional 

Se propone, entonces, el desarrollo de un area de investigación en TocnologIa 
Educacional, al alero del Departamento de Informática de la UTFSM. 

Este centro debe tener como un objetivo clarIsimo a conseguir, ambiciosamente, 
posicionarse como un centro de investigación avanzado a nivel al menos sudamericano 
en un plazo no mayor de 2 años. 

Sin menoscabo de lo anterior, proponemos que su desarrollo sea del tipo "orgánico" 
y "bottom-up", a partir de un nñcleo pequefio de emprendedores, más que iniciarse 
desde el comienzo como un 'gran' centro de investigaciOn. 

Se propone, asI, en una primera fase para la implementación de este centro, la 
consolidaciOn de un grupo de trabajo. Este debiese estar formado por al menos 3 
profesores y 2 o 3 ayudantes de investigación, adems de estudiantes interesados. De-
biese existir anuencia de la direcciOn del departamento en cuanto a apoyar el proyecto, 
también. 

Este grupo de trabajo debiese ser el encargado de desarrollar y elaborar el proyecto 
especifico y de desarrollar una serie de tareas en base a éste. Nuestra propuesta al 
respecto, en base al trabajo desarrollado y a lo que visualizamos como potenciales 
ms fácilmente explotables hoy, se basa en definir inicialmente las siguientes areas 
temáticas de trabajo: 

• Repositorios y bibliotecas de contenidos digitales Los repositorios o bibliote-
cas digitales son un area caliente de trabajo a nivel mundial, al avisorarse re-
estructuraciones gruesas en los mercados asociados al contenido, la entretención, 
la comunicación y la educación, donde la televisiOn cede cada vez ms terreno 
a los dispositivos digitales y a internet como medio de acceso y provisiOn, di-
ferencia ms marcada en las nuevas generaciones. For los grandes desaflos que 
representa, tanto como por los efectos sociales que puedan tenor diversos des-
arrollos en el area, consideramos relevante desarrollarla. 

• Plataformas Educacionales Las plataformas educacionales han representado una 
revoluciOn en la forma de acceso a contenidos e informaciOn y potenciales de 
comunicaciOn en miles de universidades en el mmdo. Consideramos relevante 
hacerle un seguimiento a las tendencias que se reflejen en los liltimos desarrollos. 

• Contenidos y Meta-datos La industria de los contenidos también ha sufrido fuer-
tes cambios en las iiltimas décadas, asociados a la revolución de las herramientas 
que les proveen las TIC. El desarrollo de contenidos educacionales en espafiol, 
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en particular, representa no solo un gran mercado potencial, sino un area crItica 
para la adecuada educaciOn de un pals. 

Como proyectos puntuales, alineados con las areas de trabajo propuestas, se pro-
ponen los siguientes trabajos: 

Repositorios y metadata. Con un foco interno, desarrollar un plan de imple-
mentaciOn de un repositorio del departamento que permita almacenar y buscar 
las tareas y trabajos realizadas en los diversos ramos cada semestre, donde los 
trabajos se cataloguen utilizando la metadata estándar. Esto permitirla a los 
estudiantes no 'reiventar la rueda" y poder basarse en el trabajo de compañeros 
de generaciones anteriores. También serla una experiencia empIrica para visua-
lizar los problemas y desaflos a los que se enfrenta el dominio, y un primer 
acercamiento para desarrollar un know-how local en el area. Con un foco exter-
no, el desarrollar un plan de capacitación e incluso un diplomado, enfocado en 
las competencias avanzadas en TIC que requieren los bibliotecOlogos. En par-
ticular, capacitar en el uso de SQL, XML, Repositorios Digitales, Meta-data y 
Estándares Internacionales. 

Plataformas Foco interno, desarrollar experiencias de implementación y uso, en 
forma de prototipos experimentales, de plataformas open source existentes, pa-
ra una serie de ramos del departamento durante un periodo de tiempo. Esto 
involucra una seleciOn de plataformas y un plan de trabajo para migrar conte-
nidos a éstas. Esto, con el objetivo de acercarse a las capacidades y desafIos que 
involucra el uso de estas plataformas, y de desarrollar un know-how local en el 
area. Foco externo, desarrollar un catastro del uso de plataformas educacionales 
en las instituciones de educaciOn superior en Chile, las plataformas con mayor 
participación de mercado, y las experiencias en desarrollos locales. 

Contenidos Conseguir que los desarrollos de contenidos que se desarrolleri, tanto 
a nivel de los profesores, como a nivel de los proyectos de estudiantes asociados 
al software educativo, se desarrollen tal que sean compatibles y estándares. Esto 
involucra capacitar a los interesados, y también identificar las capacidades de 
las distintas herramientas de autorIa con respecto al manejo de contenidos en 
base a estándares internacionales. 

Proponemos, asimismo, las siguientes tareas iniciales a desarrollar: 

Desarrollo de un sitio web, en tomb a la Tecnologla Educacional, que sea del tipo 
catastro u observatorio, es decir que aglutine en forma lo más coherente posible, 
la mayor cantidad de noticias, links, proyectos, revistas, jornales, centros y otros 
sitios y foros especializados en el tema. Es importante que si se desarrollan foros 
(comunidad), exista un responsable claro y con las competencias necesarias para 
sostenerlo. 

Labores de soporte académico: periOdicamente y como labor, identificar fondos 
concursables cientlficos, educacionales, internos o externos, y desarrollar y pre-
sentar proyectos pertinentes para éstos. También se puede incluir dentro de esta 
labor, la de identificar periOdicamente publicaciones donde se puedan presentar 
trabajos, con fechas, formatos y reglas generales. 

• Buscar vinculaciones con investigadores regionales, en una primera instancia, y 
nacionales y sudamericanos en una segunda instancia. En particular, establecer 
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relaciones de colaboración permanente con investigadores regionales del area 
pedagógica que quieran participar y cooperar con orientaciones y soporte en 
esta area. 

• Buscar vinculaciones y experiencias con los colegios zonales asociados a la Red 
Enlaces, NovaSur y otros proyectos educactivos con presencia regional. 

Esta propuesta de trabajo Se considera pertinente y realizable. Y se alinea con la 
necesidad de desarrollar las reflexiones, las competencias y los productos asociados al 
uso que las TIC pueden ofrecer en el area de la educación para mejorar Chile. 
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