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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 educacién es cara, piense que mucho mds cara es la
ignorancia.”
Derek Bok

“El nivel de razonamiento que nos hundié 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.”
Lipponen



Resumen

Este trabajo es una investigacién extensa sobre el dominio denominado Tec-
nologia Educacional, desde sus raices histéricas hasta las iltimas tendencias
en el drea, buscando una visién global. Se propone una categorizacién histéri-
ca que divide la historia del dominio de los tltimos 20 afios en tres etapas
fundamentales. Dentro de las tendencias actuales, se profundiza en dos que
se consideran centrales. A saber, las “Plataformas Educacionales”, sistemas
informaticos especializados desarrollados para las organizaciones educaciona-
les, que han sufrido un fuerte auge a nivel mundial en los tltimos afios, en
particular en la Educacién Superior. Y en los “Estdndares 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 estdndares buscan consensuar arquitecturas informaticas
abiertas para la interoperabilidad y la integracién 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 trillén de délares al afio, segin la ISO. Se desarrollo un esbozo de
propuesta para crear un area de trabajo interdisciplinario especializada en
Tecnologia Educacional y estas teméticas, al alero del Departamento de In-
formatica 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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Preambulo

El objetivo final de investigar y profundizar en el 4rea de la tecnologia educativa,
es “traer a mano” el tema, es decir, aportar a la diseminacién de informacién y
conocimiento sobre los ultimos desarrollos y tendencias desarrolladas a nivel mundial.
Esto, bajo la conviccién de que la educacién, particularmente la chilena, ests en crisis
[Waissbluth(2004)], pero que es critica y estratégica para el desarrollo del pais. Y que,
por tanto, la investigacién y el disefio en forma local y practico 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 tnico
proyecto puntual, o con una tinica visién, sino en base al desarrollo de una comunidad
cientifica atingente, con una continuidad de trabajo colaborativo en el 4rea, donde se
desarrolle una discusién abierta y tolerante, con visiones y propuestas valoradamente
discrepantes. Como un fin ulterior de este trabajo, est4 sentar la conviccién de que
la tecnologia educativa, desde nuestro dominio ingenieril asociada a las TIC, es una
urgente discusion a abrir, sin prospectos inmediatistas sino més bien a mediano-largo
plazo, con respecto a los educacién 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 Uni-
versidad de Simon Fraser en Canada [Power and Kaufman(2002)]: “El gran ntimero
y variedad de proyectos de investigacién involucrados en e-Learning, sea directa o in-
directamente, en curso actualmente alrededor del mundo parece amenazar una visién
ordenada y comprensiva del dominio. Sin embargo, tal visién es necesaria para que
los investigadores desarrollen una pelicula clara de dénde se encuentra actualmente
el e-learning y hacia adénde va. Al momento presente, ningin review comprensivo
existe, a nuestro entender, sobre las varias categorias de la investigacién actual en
este vasto y rapidamente creciente campo.” En esa linea, el aporte de este trabajo es
precisamente proponer una visién global, basada en un seguimiento cercano al 4rea
en los tltimos afios.

“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 Tecnologfas de la Informacién y la Comunicacién
(TIC) ha sido sentada ya en més 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 visién local, arguyendo que “la inmensa mayorfa de las investigaciones
de TIC en educacién 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 Canad4, Japén 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
educacién 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 histéricas del dominio 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 interpretacién de la historia
reciente de la tecnologia educativa de los ltimos 20 afos, 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
fenémeno de los sistemas instruccionales, sus antecedentes, la terminologia asocada, y
algunas funcionalidades actuales que han llegado a ser estdndares en todas las plata-
formas. Se revisan someramente algunas de las muchas plataformas existentes, tanto
comerciales como de cédigo abierto. Se discuten estrategias para la implementacién
de las plataformas educacionales en una institucién y finalmente se revisan las tGltimas
tendencias en el desarrollo de éstas. Finalmente, la tercera parte, ‘Estandares Interna-
cionales’, toma el surgimiento del movimiento de disefio de estandares de tecnologia
educacional, revisa los principales organizaciones involucradas. En particular estu-
dia los dos més importantes cuerpos de especificaciones técnicas, IMS (Instructional
Management Systems) y SCORM (Sharable Content Object Reference Model).
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Capitulo 1

Tecnologia Educacional:
Fundamentos

1.1. Introduccién

Durante el 1ltimo decenio, uno de los dominios més bullentes de actividad y de
cambio en el drea de las TIC ha sido la denominada “Tecnologia Educacional”, o
“Informatica Educativa”. Esta incipiente e interdisciplinaria rama de estudios ana-
liza, como dice su nombre, la utilizacién de tecnologias aplicadas en el campo de la
educacién. 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 educacién, ya
acarrea problemas serios incluso a los eruditos. Aunque el término referido a la parte
especificamente tecnolégica es bastante amplio (en rigor debiese incluir, por ejemplo, a
los lapices, los edjificios, 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 tltimos dos decenios: las tecnologias
de la informacién y la comunicacién. Con respecto al concepto de educacién, 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-
cién y la tecnologia, surge un drea intrinsecamente interdisciplinaria, donde confluyen
necesariamente diversas disciplinas, algunas bastante dispares, como la pedagogia y
la informatica, principalmente. También se involucran cominmente una variedad de
administradores, investigadores, inversionistas y empresarios. En forma natural, da-
dos los cambios que las TIC estan introduciendo en una serie de industrias asociadas
a la educacion y el conocimiento (en particular la de produccién 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 com-
plejo y dindmico: el acelerado y permanente cambio tecnolégico por un lado, y el
caudal de diferentes visiones, implementaciones y experiencias dispersas, sin una voz
o direccién central. Destacamos algunas artistas que pueden aclarar y aportar a la
construccién de una visién mas cabal.
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1.2.1. Conceptualizando los ajustes experimentados en la industria

Los fenémenos que queremos analizar (Plataformas Educativas, ver Capitulo 2,
y Estédndares Internacionales, ver Capitulo 3), surgidos apenas en el ltimo decenio,
aunque con insospechada fuerza, tienen su base en los gigantezcos avances registrados
en la industria de las tecnologias de informacién y comunicacién, y en su rapida
diseminacién alcanzada por las estructura globalizada de los mercados. Se destacan, ya
a nivel conceptual, dos aristas centrales que se considera estdn modificando en forma
estructural los mercados asociados (en particular) a la educacién y la tecnologfa: la
capacidad de produccién y provisién de contenidos, y los sistemas (ya no aplicaciones)
asociados al disefio y provisién de interacciones educacionales mediadas. La capacidad
de creacién masiva de contenidos educacionales que las TIC han traido més “a mano”,
han permitido independizarse en alguna medida de la industria editorial tradicional (y
al hacerlo, estd 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 afios, el profesor que quisiera tener
sus apuntes impresos debfa pasar por una industria editorial o una pequefia 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 piiblico potencial, y otro nivel de
flexibilidad y adaptacién al cambio de los mismos productos. Pero no solo la capacidad
de produccién de contenidos estd 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 distribucién”, y que ahora llamaremos la “provisién”
o el acceso, también cambia radicalmente las practicas del dominio. Proveer el acceso
a los contenidos, aparte de la industria misma asociada a su creacién, involucra hoy
una industria independiente, asociada a competencias técnicas en TIC, que deben
garantizar la conexién de una cantidad dada de usuarios simultdneamente, 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,
piblico y nivel de flexibilidad, estdn 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 sélo la industria del contenido la que ha sufrido mutaciones fuertes.
Aparece una industria completamente nueva: el disefio y provisién de “interacciones
o comunicaciones mediadas”, tanto en el disefio de las interacciones y ‘caminos posi-
bles’ en un sitio, como con el contenido educacional interactivo mismo (simulaciones,
Jjuegos, entornos inmersivos), e incluso las relaciones mediadas entre los estudiantes u
otros actores involcrados en el proceso (foros de discusién, correos, chats, etc.). Ahora
los contenidos y las nuevas modalidades de comunicacién se estructuran: son com-
ponentes de sistemas més grandes, aunque simples y transparentes para el usuario
final. Este paso dado, de las aplicaciones o simples presentaciones a los sistemas (o
plataformas), pensamos abre al mismo tiempo un nivel de complejidad y sofisticacién
bastante interesante de posibilidades educacionales, comunicacionales 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 drea siempre ha atraido una serie de visiones, emocio-
nalidades y suefios con respecto a las posibilidades que se abren para la educacién
gracias a las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién en el futuro casi me-
diato. Sigue siendo una posibilidad histérica de cambio, y como tal enfrenta una serie
de desafios importantes. Se ha pasado de las ensofiaciones 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 frenest, 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 drea ha madurado, y se est4 instaurando en un mer-
cado como tal (aunque incipiente), y donde importantemente se est4n estableciendo
en forma colaborativa estandares a nivel mundial para potenciar el rea.

Nuestra postura, planteamos explicitamente, es bastante cautelosa y escéptica al
respecto. En el sentido de “no subirse al primer vagén 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 UeUK, FATHOM, NYU Onlline, etc). La
tecnologia educacional no es ni ser4 una férmula mégica 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 tecnoldgicas en la educacién y cémo
decantan luego por su propio peso). La tecnologia en la educacién involucra critica-
mente una serie de aspéctos no tecnoldgicos, de cambios sociales, organizacionales y
culturales no despreciables, que implican necesariamente asumir una, visién sistémica
u holistica. Existe mucha literatura en ese tenor, y nos interesa demarcar claramente
nuestra posicién. Como dice Lipponen |[Lipponen(2002)] “aunque la tecnologfa, 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 algiin
tipo de cambios significativos en las actividades de aprendizaje en las escuelas. Al
crear nuevos entornos para el aprendizaje, no es sélo una cuestién de implementar y
poner en funcionamiento nueva tecnologfa, sino en muchos caasos, es también aplicar
simultdneamente nuevas précticas en el aprendizaje y la instruccién”.

1.2.3. Relacién con otros procesos culturales

Tampoco se considera que esta incipiente disciplina pueda catalogarse mecénica-
mente como una burbuja aislada en el mundo: estd integramente ligada a una serie
de procesos y transformaciones mundiales en curso. Se nombra, por mencionar sélo
algunos de los cambios culturales alineados con el post-modernismo, los procesos
de revisién y ajustes conceptuales o paradigmaticos gruesos asociados a la educa-
cién 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
validacién de una cultura no solo pedagégica sino también corporativa més 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 colaboracién, 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 clasicamente asociado sélo a las escuelas. Estos cambios de
paradigmas se estan asentando lentamente, tanto en el 4mbito del trabajo como en el
del aprendizaje formal. Estdn marcando brechas entre las organizaciones mas 4giles,
capaces de adaptarse al cambio, y las conservadoras. Y también, estdn abriendo posi-
bilidades y desafios cientificos y socio-técnicos interesantes, en particular en el acceso
mediado, la gestién y la productividad del trabajo distribuido y colaborativo en red.
En el contexto laboral, un nuevo paradigma socio-econémico tendiente a una estructu-
ra de mayor “flexibilidad /precariedad”, asociado a un dinamismo laboral permanente
con ciclos més cortos y una alta rotacién, con sus efectos y consecuencias respecti-
vas. Es decir, existe una serie de transformaciones culturales, no sélo tecnolégicas,
en marcha en el mundo hoy [Smith(2003)], [Fischer(2002b)]. Varias de éstas tienen
repercusiones en el ambiente educativo, y es menester asumirlas y no obviar, desdefiar
ni soslayarlas, pues muchas veces son mas centrales que la tecnologia misma. Pensa-
mos que deben ser parte de una visién lo més completa, holistica y sistémica posible,
asociada a la educacién, la sociedad y su transformacién.

1.2.4. El diseno como perspectiva de las TIC en la educacién

Finalmente, consideramos importante asumir que la integracién de las TIC en la
educacidn, y maés 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 masificacién y
cotidianizacién de las TIC que ha afectado fuertemente al mundo laboral, donde las
competencias requeridas involucran cada vez mas una componente de alfabetizacién
digital, e incluso en el familiar, donde las relaciones sociales se han visto seriamente
perturbadas por las nuevas capacidades de comunicacién. Pensamos que simplemente
ya no es vélida una postura de evaluar si son ttiles las TIC en las escuelas o no,
como se suele plantear como tenor todavia en un buen nimero de investigaciones,
pues de estar en las escuelas (y en las casas), ya lo estdn (dimensionar la cobertura
de Enlaces, [Diocaretz(2002)], u otros) y de hecho tienen una alta penetracién en la
poblacién juvenil ([Chile(2004)], [Steve Jones(2002)], [Litto(2002)]).

La disyuntiva actual, pensamos, es vislumbrar cual es la mejor forma de utilizarlas
y aprovecharlas. En particular, y sobre todo, pasar mas alla de la simple evaluacién, y
entrar definitivamente en el disefio de entornos y experiencias colaborativos de apren-
dizaje. En particular, desde el punto de vista del disefio ontolégico, es decir de nuevas
précticas sociales asociadas a nuevos y potenciales usos y/o adaptaciones de estas tec-
nologias. Mas alld de la instalacién y el simple funcionamiento de tecnologia foranea
adquirida, es importante la contrastacién tendiente a mejorar disefios, la imaginacién
de posibilidades nuevas. Las TIC, y muy particularmente el software, tienen por esen-
cia una gran y permanente capacidad de cambio, adaptacién y perfectibilidad. Los
tiempos asociados al ciclo de desarrollo, implementacién y caducidad de los produc-
tos desarrollados en TIC se han reducido considerablemente, disminuyendo su costo
y haciendo més factible la realizacién de cambios y mejoras. Esto ha hecho que sea
completamente posible y a la vez competitivamente necesario rehacer y redefinir su
materializacién, en forma constante, y en base a esto podriamos decir que se ha visto
obligada, como la mayor parte de las organizaciones en relacién con su manejo de
tecnologias de la informacién, a repensarse continuamente. Dada esta nueva coyun-
tura, propugnamos un acercamiento a las TIC educacionales, no sélo del punto de
vista del uso y la evaluacién de las actuales herramientas y dispositivos existentes,
sino del disefio de los sistemtas futuros que consideremos relevantes, factibles y que
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puedan visualizarse como un aporte tanto econémico como social, en particular en
la educacién y la sociedad. Queremos en el fondo elevar el nivel técnico y social de
la discusién y el disefio asociado a las tecnologias de la informacién y la comunica-
cién para mejorar la educaciéon. Como expresa Pedro Hepp, en su articulo “Aviso:
" Se Necesitan Constructores de Segundos Pisos”, refiriéndose a que la base de la Red
Enlaces ya estd 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-
logia Educacional como una nocién que engloba a una serie de esfuerzos que se han
desarrollado, algunos con mayor éxito que otros, durante las tltimas décadas en la
aplicacién de las TIC en la educacién. Los términos Web-Based Training, Compu-
ter Based Learning/Training, Computer Aided Instruction, Online Learning y una
larga lista, han sido acufiados en su momento asociadas a esta drea, sin haber tras-
cendido mayormente al examen histérico. En particular, pensamos que es relevante
detenerse a discutir los términos que siguen vigentes hoy (a saber: e-Learning, Disefio
Instruccional, Informatica Educativa, y Tecnologia Educacional), y discutir las sutiles
distinciones entre éstos.

Segtn [Fatindez et al.(2004)Fatindez, Labbé, and Rodriguez] : “Respecto del con-
cepto de e-learning, es importante destacar que, dado el estadio de evolucién que
presenta mundialmente esta modalidad de formacién, se conocen diferentes e innu-
merables denominaciones y conceptualizaciones para referirse a él, de manera que
no existe consenso en cuanto a generar una tnica denominacién 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 1a Web (Web Based Learning)
y Aprendizaje a Distancia (Distance Learning), entre otros.” Dado lo poco definido
de los términos comiinmente asociados al uso de tecnologias en la educacién, en esta
seccion se intentard dibujar un mapa de percepciones al respecto, con una perspectiva
amplia.

La més antigua corresponde a la Tecnologia Instruccional, del cual podriamos
decir provienen los primeros esfuerzos de sistematizacién en el area, alrededor de los
anos 50, y que ha dejado una fuerte huella en el movimiento. Esta disciplina, el
Disefio 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 EEUU, pero existiendo, por ejemplo un postgrado en la Universidad Catélica de
Chile). Aunque muchas veces se utilizan livianamente como sinénimos, mantendre-
mos la generalidad més amplia para el término de Tecnologia Educativa, y diremos
que la Tecnologfa Instruccional es un area especifica dentro de esta (ver seccién Di-
serio Instruccional, 1.4). El término Informitica Educativa, es un término utilizado
profusamente en la bibliografia hispanoparlante reciente, y consideramos es una de
las acepciones més finas, en el sentido que demarca la labor més asociada al des-
arrollo de software en contraposicién con el hardware. Incluso hay diferencias en los
términos por razones histéricas y geograficas: el concepto de informatica que utili-
zamos es un legado cultural europeo, y de hecho no se usa en EEUU (donde se usa
el de Ciencia de la Computacién, o Computer Science). Hoy en dfa, un término de-
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terminante que parece finalmente haber englobado a las demds definiciones, es la de
“e-Learning”. Al hablar hoy de esta drea se usa, sin mayores reparos en general,
intercambiar los términos tecnologia educativa y e-learning, usdndose muchas veces
como sinénimos. Consideramos interesante realizar, sin embargo, la distincién y man-
tener una cierta distancia todavia frente a este fenémeno 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 histérico y més genérico de “tecnologia educativa”, asumiendo al
e-learning como una de sus ultimas y més exitosas materializaciones. En particular el
término e~learning se ha transformado en los dltimos afios en una de las palabras
“buzzword”, o comodin, mas utilizadas y al mismo tiempo més dificiles de definir en
la actualidad, en el dominio de la capacitacién y educacién mediada por computado-
res. “El e-Learning fue una idea interesante que simplemente se inflé6 al punto en que
cre espectativas que no pudieron ser alcanzadas ”, declara Robert Zemsky, en el Ch-
ronicle of Higher Education, de Junio de este afio. Y prosigue, “El e-Learning es una
revolucién. Sélo que va a suceder més lentamente, mds dolorosamente. Y el desafio
actual para los promotores es el de prometer menos y entregar mas resultados”.

Como publica la ASTD (Asociacién Americana para la Capacitacién y el Des-
arrollo), en su pigina de introduccién, “una de los aspectos més confusos del el.ear-
ning es que nadie sabe qué es. Sabemos, eso si que la e proviene de electrénico. La
e en e-learning, quizad 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
Capacitacién a Distancia que mediante el uso de Plataformas Tecnolégicas, posibilita
la flexibilizacién de los tiempos del proceso de ensenianza aprendizaje, a los distintos
requerimientos y disponibilidades de cada persona, y que ademéds genera ambientes
de aprendizaje colaborativos, potenciando el proceso de gestién basado en competen-
cias.” Dado este contexto, claramente no existe una definicién tnica de e-learning,
sino una serie de intentos de definicién circulando por el ciberespacio, sin una visién
unitaria. Por ejemplo, la siguiente definicién: “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 colaboracién digital. Inclu-
ye la provisién de contenido via internet, intranet/extranet (LAN/WAN), cintas de
audio y video, transmisién satelital, televisién 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 educacién, un afadido.

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 mencién de
la electrénica, las nuevas TIC, la educacién y el conocimiento, y pasan directamente
a mencionar “el potencial” y las “grandes ventajas” que traeria 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 histérico error de asociarle atribu-
ciones o capacidades inexistentes a una nueva tecnologia, de pensar en una solucién
“epopéyica” y muchas veces casi delirante a los problemas de la humanidad gracias a
esta nueva tecnologfa.

La tecnologia educativa tiene un enfoque mds abierto, y corresponde a una
tradicién més antigua. Se enfoca en la utilizacién de las cambiantes tecnologias de la
informacién y la comunicacién en el aprendizaje. Pero esto lo ha venido realizando
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desde los afios 60, con los primeros desarrollos del CAI (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 estdn ya virtualmente generalizados. El
e-learning, por otro lado, es un concepto mas actual, y al mismo tiempo, restringido
y puntual. Es bastante més reciente, acufiado recién en los iltimos afios, y con una
clara y fuerte connotacién 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 distribucién de los contenidos y la comunicacién para. el
aprendizaje.

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

Una perspectiva que consideramos muy atingente, la aporta la investigadora ar-
gentina Beatriz Fainholc [Fainholc(2002)], quien realiza un estudio de critica y analisis
tendiente precisamente a la creacién y formalizacién de la disciplina de Tecnologia
Educativa en el pais trasandino. Segin ella, con respecto a la definicién de Tecnologia
Educativa: “Creemos que este quehacer se inscribe en el marco de una reinvencién
cultural dentro de la sociologia constructivista. La concebimos como: una discipli-
na tecnoldgica especial cuyo objeto de estudio son las acciones tecnolégicas educa-
tivas mediadas, que como herramientas histérico-cultural- pedagégica, tecnoldgicas
y semioldgicas producidas, transportadas y distribuidas como mensajes en diversos
soportes,— provocan diferentes dominios en la estructura y funciones socio-psicolégi-
cas de la persona que aprende y que se inscriben en las practicas presenciales y a
distancia~ de la ensefianza . También podemos sostener que la T.E. es el campo de
investigacién y contraste de la précticas educativas mediadas en proyectos y materia-
les (curriculares si se trata de educacién formal) a partir del conocimiento tecnolégico
educativo como espacio abierto de reflexién critica.” Esta postura, claramente se de-
marca de la visién tecnicista, cuando dice expicitamente “esto es bastante alejado
de entender a la tecnologia como la aplicacién del conocimiento cientifico para resol-
ver problemas, visién reducida de la Tecnologia asociada a la racionalidad técnica o
instrumental.” (ibid.)

Finalmente, otra categorizacién relevante en materia de terminologia la realizé 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 aplicacién de tecnologias en la educacién. 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
educacién 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 pedagdgicas o los tipos de infraestructura o medios
utilizados.

U.T.FS.M.
| BIBLIOTECA CENTRAL
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Educacién a distancia (por ‘distance learning’): distingue claramente la modali-
dad no presencial, en que existe una distancia geografica significativa, que evita el
contacto entre el alumno y el profesor.

Aprendizaje 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 jerarquica.

Educacién virtual (por ‘virtual learning’): ellos clasifican a la educacién virtual
como el término més general, que incluiria a ciertas denominaciones como la educacién
en linea (por ‘online learning’), con un sesgo negativo enfocado hacia el lugar central
que ocuparia el computador, y también la e-ducacién o €l “e-aprendizaje” (por ‘e-
learning’), con un sesgo hacia el mercado corporativo o comercial.

1.4. Raices Histéricas (I): Diseno De Sistemas
Instruccionales

El Disefio Instruccional es un campo de investigacién y trabajo en constante cre-
cimiento. Nacié principalmente como una respuesta militar a las problemas de baja
en el empleo durante y después de la Segunda Guerra Mundial en los Estados Unidos,
donde hubo una clara necesidad de llenar las fabricas con mano de obra re-capacitada.
El Diseno Instruccional proveyé de modelos y una metodologia para el entrenamiento
masivo en una forma sistemadtica y eficiente. El Disefio Instruccional es un érea de-
dicadada a analizar las necesidades de aprendizaje y del desarrollo sistematico tanto
de los contenidos como de la instruccién misma, donde los modelos tipicamente espe-
cifican un método que seguido acordemente, facilita la transferencia de conocimiento
al receptor o adquiridor de la instruccién. La teorfa del Disefio Instruccional en los
Estados Unidos se basa fuertemente en el trabajo de Robert Gagné. Los términos
Disefio Instruccional, Tecnologia Instruccional y Disefio de Sistemas Instruccionales
se consideran homélogos, por cuanto una de sus componentes esenciales (sino la mas)
es el disefio y desarrollo de los contenidos o materiales educativos, donde se asu-
mié desde sus inicios histéricos a la tecnologia como una herramienta para abaratar
costos y mejorar sus resultados (en sus comienzos con videos, hoy con computadores
y redes) y también a la teoria de sistemas como modelo a aplicar. Por sus origenes
militares y de eficiencia y masividad, vino con ésta el uso de manuales altamente
estructurados, de filmes instruccionales industriales y tests estandarizados. Los mili-
tares lograron un fuerte empuje en la formalizacién de la ciencia de la instruccién,
apoyados por otros desarrollos influyentes particularmente, la teoria de sistemas. Pa-
ra contextualizarnos apropiadamente, recorreremos brevemente los principales hitos
y fuentes conceptuales en forma cronolégica. En la conformacién del cuerpo de ideas
asociadas al disefio instruccional como lo conocemos hoy confluyeron una serie de
teorias. Podemos mencionar principalmente la teoria de sistemas de von Bertalanffy
(en los 40), el conductismo de Watson y Skinner (en los 40), la taxonomia de com-
portamientos intelectuales de Bloom (56), los objetivos de aprendizaje de Mager (62)
y la objetivacién de la evaluacién 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 Instruccién” (64). Es innegable la influencia que tuvo en el sector mili-
tar norteamericano de esos tiempos la teoria de sistemas, propuesta por Ludwig von
Bertalanffy, 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 sicologia, in-
tegrara un visién sistémica mds coherente para el desarrollo de los sistemas militares.
Gagne afincé una visién sobre el desarrollo de sistemas que se separaba de la clasica
linea ingenieril centrada principalmente en la maquinaria utilizada (el hardware), e
integrara desde sus comienzos el componente humano en el disefio. Esto logré orientar
el disefio pensando en cémo mejor producir sistemas eficientes que integraran a las
personas y las maquinas, e incluso con el foco en la relacién entre las personas con
las maquinas [Saettler(1968)].

1.4.1. Los “9 pasos de la instruccién”

Un 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 capacitacién durante largos afios. Se muestra en el figura 1.1 el
procedimiento para el desarrollo de sistemas propuesto, donde se ve claramente den-
tro del enfoque sistémico, la relacién de importancia de las maquinas y las personas,
ademds de mostrar un nivel de sistematizacién al introducir al inicio del desarrollo
la explicitacién de objetivos, como también las pruebas y evaluaciones finales. Con-
sideramos relevante re-introducir esta perspectiva hoy, en el sentido de equilibrar la
relacién hombre tecnologia en la arena de la tecnologia educacional.

Gagne fue pionero en el desarrollo de la “ciencia de la instruccién”, trabajando
largos afios en el entrenamiento de pilotos para la fuerza aérea, y luego desarrollando y
ampliando sus estudios sobre lo que se denomina una “buena instruccién”. Llegé pos-
teriormente a investigar en el disefio del Entrenamiento basado en Computadores (por
Computer Based Training) y el basado en multimedia. Su mas conocido aporte, desde
la sicologia y la ensefianza misma, fue su modelo “Los 9 Eventos de la Instrucién”
[Gagne(1965)], que se desarrollé y publicé en los 70, y que influyé fuertemente en la
discusién y aplicaciones posteriores. Se detalle a continuacién:

1. Obtener atencién: presentar un problema o una nueva situacién.

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

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

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

5. Proveer guias para el aprendizaje : Esto no es la presentacién de la informacién
en si, si no las instrucciones, reglas y procedimientos respecto a la experiencia
a realizar o el cémo aprender.

6. Explicitar el desempefio 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.

7. Proveer retroalimentacién: mostrar la correccién de las respuestas de los estu-
diantes, analizar su comportamiento, reorientar.

8. Evaluar el desempefio: Examinacién para determinar si la leccién ha sido asi-
milada/aprendida.
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Figura 1.1: Modelo de Sistema de Instruccién Sociotécnico de R. Gagne

9. Potenciar la retencién y la transferencia: Informar al estudiante acerca de pro-
blemas similares de la situacién, proveer practica adicional, poner al estudiante
en una situacién de transferencia, revisar la leccién.

Esto representé un paso importante en el estudio, explicitacién, sistematizacién y
mecanizacién de la instruccién, en el entorno de los sistemas instruccionales.

1.4.2. Sistemas Instruccionales

El primero que se refirié a un Sistema Instruccional como tal fue Robert Gla-
ser, en 1962. También fuertemente influido por la teoria sistémica y la cibernética,
desarrollé uno de los primeros modelos para desarrollar instruccién, que incluia una
explicitacion de los objetivos, una evaluacién inicial de los parametros de entrada
(conocmientos, actitudes, comportamientos), la instruccién misma, y la evaluacién
posterior para determinar si se aprendié. Todo esto dentro de un ciclo. permanente
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de revisién y estudio, que le dan un nivel bastante dindmico y poco lineal. Ver figura
1.2.

" Figura 1.2: Sistema Instruccional Evolutivo de Capacitacién de R. Glaser

Glaser también fue de los primeros en realizar una distincién entre educacién y
capacitacién o entrenamiento, en [Glaser(1962)):

Capacitacién/entrenamiento : Los productos finales del aprendizaje pueden ser
especificados en términos de instancias particulares de desempefio de los estu-
diantes (la precisién de los productos finales de comportamiento son especifica-
dos. Esto implica un cierto nivel de uniformidad). :

Educacién : Los comportamientos de “producto final” no pueden ser especificados
con precisién pues son demasiado complejos, y es importante maximizar las
diferencias individuales.

Finalmente, a mediados de los 70 se articula una metodologia para enfrentar el disefio
instruccional la cual surge también desde el 4mbito militar, donde se instituye como
parte de los manuales de entrenamiento, especificamente el Air Force Manual 36-2234.
El modelo “de los cinco pasos” de la Fuerza Aérea, conocido como el ADDIE (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 analisis
de tareas, trabajo y ocupacién que resultan en las statements de conducta,
condiciones y estandares para los desempefios en las tareas.

» Definir los requerimientos de educacién y entrenamiento: Este paso incluye una
analisis de requerimientos para determinar si la capacitacién es necesaria, el
assesment de la caracteristicas de la poblacién objetivo, y la seleccién de las
tareas a instruir en, a través de factores tales como criticalidad, la dificultad de
aprendizaje y la frecuencia de realizacién.
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s 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 instruccién, las condiciones bajo las cuales ellos debiesen
realizarlas, y los medidas estdndares de desempefio aceptables. El desarrolla-
dor entonces prueba items para medir el desempefio de los estudiantes en cada
objetivo.

= Planificar, desarrollar y validar la Instruccién: En esta etapa, los desarrolladores
diseftan 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 instruccién: El curso se implementa y desarrolla. La eva-
luacién 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 instruccion.

La analogia entre esta metodologfa y la actual metodologia para el disefio de sistemas
informaticos, electrénicos y otros es, al menos, llamativa. 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 Diseno Instruccional

Un eje central en el disefio y la tecnologia instruccional es el asociado con el disefio
y produccién de los materiales, recursos o el contenido educativo. Parte importante
del proceso de instruccion, y la que involucra generalmente un mayor esfuerzo en re-
cursos, la produccién misma de contenidos requiere de competencias externas al area
educacional propiamente tal, como lo son la produccién cultural o artistica editorial,
audio-visual y multimedia. Las escuelas de disefio y tecnologia instruccional tienen
una dificil labor al conjugar una adecuada preparacién teérico-pedagégica, con la en-
sefianza de las herramientas de produccién de contenidos més adecuadas. La rapidez
de cambio de las tecnologias utilizadas en la industria de produccién de contenidos
dificulta la labor. Mantener el adecuado enfoque pedagdgico 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 disefia 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: ;El material
se ajusta al método usado en el entrenamiento? ;Puede el tutor usar efectivamente
el material durante la sesién de entrenamiento? ;Puede ser usado efectivcamente en
la localidad de entrenamiento? ;Es facil para los aprendices usar el material? jEs
el mejor medio/formato para proveer informacién, conceptos, hechos, competencias,
actitudes, etc.? ;Cémo se conseguiran los objetivos de entrenamiento con el material?

1.4.4. Criticas al Diseno de Sistemas Instruccionales

Es importante mencionar que en la actualidad existen una serie de criticas al Di-
seno Instruccional, que lo hacen no ser una corriente central, sino uno de los tantos
movimientos involucrados en la mejora de la educacion usando tecnologias de la in-
formacién y la comunicacién. Algunas criticas suelen apuntar més bien a lo que ha
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derivado en ser, en la practica e influenciado por la cercania con los procedimientos y
vision militar, una cultura burocrética, mecanicista y estructuralista de poca flexibili-
dad y reflexién (ver [Clark(2003)]), aunque pocos cuestionan sus bases tedricas, como
sistema. En e] campo tedrico, las criticas apuntan principalmente a marcar la diferen-
cia y deslindar campos entre instruccién “mecénica”, asociada generalmente con la
capacitacién puntual de habilidades técnicas, y la educacién formativa, més abierta, y
maés 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 informacién o comportamientos” usado en la literatura del dominio, sobre todo
"desde el campo crecientemente influyente en la pedagogia del socio-constructivismo
que cuestionan de rafz esa logica. Finalmente el acento puesto en el desarrollo de los
materiales, y las tecnologias utilizadas, versus las interacciones pedagégicas, muchas
veces cambia el eje ¥ lo que debiera ser el centro de atencién. El desarrollo de ma-
teriales pedagégicos es una parte importante del disefio instruccional y de cualquier
proyecto de capacitacién, pero no debe dejar de ser una herramienta. Demasiadas
veces las tecnologias utilizadas reciben bastante mayor atencién que los otros factores
involucrados, tergiversando un proyecto de mejora educacional hacia un foco tecni-
cista. Como dice el profesor Dr. Blair R. Bernhardt, del Master en Educacién de la
Universidad DeSales, en sus notas acerca de Investigacién en Tecnologia Instruccional,
“La seudo-ciencia domina hoy la investigacién en Tecnologia Instruccional. El poder
de las varias formas de tecnologia usadas para instruir se asume de antemano, y los
experimentos/investigacién son conducidos para detectar sus efectos”.

1.5. Raices Histdricas (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 afios mas tarde, se
desarroliaba el primer Workshop dedicado exclusivamente al CSCL, y ya en 1995,
la primera conferencia internacional. Desde entonces, se desarrollan con regularidad
conferencias internacionales anuales.

, Un area con vinculos comunes al dominio de CSCL es el de Trabajo Colaborativo
Basado en Computador (por ‘Computer Supported Collaborative Work’, en adelante
CSCW), dominio también enfocado en la colaboracién en los grupos para conseguir
metas, pero hace la distincién y se centra especificamente en los ambientes laborales.

El CSCL, como sugiere Koschmann (citado en [Lipponen(2002)]) “se constituye
como un nuevo paradigma emergente en la tecnologia educacional, al basarse en una
concepcién radicalmente distinta acerca del aprendizaje, la pedagogia, la metodo-
logfa y las temdticas de investigacién que sus antecesores, los CAI (Computer Aided
Instruction), ITS (por Intelligent Tutoring Systems) y Logo-como-Latin lo hicieron”.

En el dominio de CSCL las temaéticas son multiples : el aprendizaje humano (Lear-
ning), el aprendizaje colaborativo (Colaborative Learning), el soporte o apoyo a este
aprendizaje colaborativo (Supported Collaborative Learning) y la utilizacién de com-
putadores para efectuar este soporte (Computer-Supported Collaborative Learning).
Si nos concentramos en las investigaciones en el dominio de CSCL, que cubren en-
tonces mas o menos cada una de estos cuatro aspectos, vemos lineas de investigacion
y de experimentacién bastante amplias, con caracterfsticas bastante diversas. Como
expresa Lipponen, “no existe todavia una estructura tedrica establecida y unificadora,
no existen objetos de estudio acordados, no existe consenso metodoldgico, ni acuerdo
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acerca del concepto de la colaboracién o unidad de anélisis. Considerado positivamen-
te, esta ambigiiedad 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 investigacién. Se enfatiza la idea de co construccién del conocimiento y el
mutuo involucramiento de los participantes, por ejemplo. Se denota la colaboracién
como “un tipo especial de interaccién”. La colaboracién, segiin (Rochelle y Teasley,
citados en [Lipponen(2002)]) es “una actividad sincrénica, coordinada que es resultado
del continuo esfuerzo por construir y mantener una concepcién compartida de un
problema”.

1.5.1. Teorias del aprendizaje colaborativo

En esta seccién se describen las grandes corrientes teéricas que tienen relacién con
el aprendizaje colaborativo: las teorias provenientes de las ciencias cognitivas, aquellas
de orientacién socio-cultural o sico-cultural, el approach del aprendizaje situado y el
approach de la cognicién distribuida. El trabajo en el area de la educacién colabora-
tiva, sea ésta a distancia o presencial, requiere conocer sus respectivos aportes para
tener una mejor comprension del aprendizaje colectivo, y los fenémenos que involucra,
-para lograr un mejor desempetfio en el dominio.

1.5.1.1. El Approach Socio-constructivista

Aunque la teoria de Piaget [Piaget 1935] se centra principalmente sobre los aspec-
tos individuales en el desarrollo cognitivo, ella ha inspirado fuertemente a un grupo
de sicélogos —la escuela genovesa- que emprendié en los afios 70 una investigacién
para conocer cémo la interaccién social afectaba el desarrollo cognitivo individual.
Este nuevo approach, que pone en evidencia el rol de las interaccidnes humanas en
el aprendizaje, es descrito como socio-constructivista. El rol de la interaccién en el
desarrollo se explica segin algunos investigadores por la interaccién estructurante y
un proceso generado por estas interacciones llamado “conflicto socio-cognitivo”. Este
conflicto conduce al estudiante a reorganizar sus concepciones anteriores y a integrar
nuevos elementos aportados por la situacién.

El conflicto socio-cognitivo resulta de la confrontacién de representaciones sobre
un tema que provienen de diferentes individuos en interaccién. Esta reorganizacion
de las representaciones provienen de dos tipos de desequilibrios : el interindividual,
mientras exista oposicién entre dos personas; el intra-individual, que sucede cuan-
do una persona pone en duda sus propias representaciones. Una oposicién entre dos
individuos, durante una situacién de interaccién social, permite engendrar un conflic-
to socio-cognitivo del cual la resolucién permitird generar un progreso cognitivo. El
aprendizaje es en consecuencia estimulado por conflictos socio-cognitivos, los conoci-
mientos se desarrollan mientras que los estudiantes reconsideran su propio punto de
vista gracias a fenémenos de negociacién y argumentacién. Estos trabajos han per-
mitido poner en evidencia la articulacién de lo cognitivo con lo social, subrayando la
importancia del didlogo y de las experiencias compartidas en la construccién de los
conocimientos.

1.5.1.2. EIl Approach Socio-cultural

Otra gran influencia tedrica viene de Vygotski [Vygotsky(1986)] . Mientras el
approach socio-constructivista se interesa en el desarrollo individual en un contexto
de interaccién, el approach socio-cultural pone el acento en las relaciénes causales
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entre la interaccién social y los cambios cognitives. Para Vygotski, la dimensién social
es esencial en los procesos cognitivos relacidnados con el aprendizaje: la verdadera
direccién 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 més importan-
tes de la teoria vygotskiana pueden resumirse asi: Las funciones mentales humanas
aparecen primenramente sobre un plano interindividual ( en la interaccién entre per-
sonas) y luego, sobre el plan intraindividual ; Los procesos mentales humanos son
mediatizados por herramientas técnicas o sicoldgicas. La influencia del medio cultural
es predominante, referida a los procesos psicolégicos superiores (lenguaje oral, juego
simbélico,lecto - escritura). La mayoria de ellos (los avanzados) no se forman sin in-
tervencién 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 regién de conocimientos menos establecidos y que no permiten la ejecucién
de tareas mas que a condicién de que los individuos sean asistidos. Esta asistencia
favoreceun aprendizaja, es decir una maduracién de los conocimientos en elaboracién.

Uno de los puntos claves de las ideas de Vygotski es que aprender se realiza via
la mediacién del mundo. Aprender es un proceso que se inicia de una accién exterior
y finaliza en una accién interior. Por otro lado, el conocimiento, cuando es visto
como construccién 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 educacién 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 dominio educativo. Para este autor, no se
puede comprender el desarrollo humano si no se toma en cuenta el entorno 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 realizacién
[Bruner(1998)]. Bruner ve un ajuste entre una cultura dada y la manera en que los
individuos se adaptan a las exigencias de esa cultura.

La nocién de significacién es muy importante en Bruner. Para Bruner, la signifi-
cacién de una cosa esta siempre ligada al contexto cultural. “La significacién de un
hecho, de una proposicién o de un encuentro depende siempre de la perspectiva o
del marco de referencia- segin la cual ésta es interpretada” [Bruner(1998)]. Enton-
ces, la significacién no es algo que pertenezca a un individuo, sino que a un dominio
publico 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 sicologia 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 fabricacién cultural de la sigmificacién. 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 biisqueda de sentido
son la mano que construye, mientras que la biologia ejerce limitantes que la cultu-
ra puede generalmente sobrepasar” [Bruner(1991)]. Bruner tambien aporta su propia
visién sobre los sistemas educativos actuales y sobre lo que piensa que debiesen ser.
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Segtin el, el sistema educativo no puede ser considerado como neutro y aporta una
visién a una cierta concepcién del mundo. “Toda empresa educativa oficial pone en
valor ciertas creencias, ciertas actitudes o sensibilidades a fin de transmitir y explicar
cémo, segin ella, hay que interpretar el universo natural o social” [Bruner(1998)].
Uno de los principios mas importantes de la sicologia cultural es sin duda alguna que
“Ja escuela no puede jamas ser considerada como culturalmente libre” [Bruner(1998)].
La educacién no estd aislada y existe en el seno de una cultura. La transmision del
saber y del savoir-faire, como todo intercambio humano, exige la existencia de una sub
comunidad en interaccién. Bruner destaca el caracter singular de los seres humanos
que al contrario de otras especies “se ensefian los unos a los otros deliberadamente
en contextos distintos de donde el saber ensefiado sera utilizado” [Bruner 1998}. ;En-
tonces cémo concebir tal sub comunidad que se especializa en el aprendizaje de sus
miembros?. Una de las respuestas entregadas por Bruner es la formacién de “un lugar
donde los estudiantes se ayuden los unos a los otros a aprender, cada uno segin sus
aptitudes” [Bruner(1998)]. Bruner continia explicando que “este hecho no implica la
exclusién 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 educacién.” Repensar la educaciéon en
términos de la sicologfa cultural debiera permitir hacer de la clase una subcomunidad
en los términos sefaladso anteriormente. Aqui el rol del instructor no es cuestionado,
sino més bien gana una nueva funcién: 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 esta solamente en
la cabeza; “no tomar en cuenta la naturaleza situada y distribuida del saber, y de su
adquisicién, es perder de vista no sélo la naturaleza cultural del saber, sino tambien
la naturaleza cultural de su adquisicion” [Bruner(1991)].

1.5.1.4. El Approach de la Cognicién Distribuida

. Tradicionalemente, la cognicién es considerada como una facultad que reside en
la mente, siendo de esta manera subentendida como una propiedad individual. Este
approach continia siendo dominante en la sicologfa y en la educacién. Los partidarios
de la cognicion distribuida piensan que la cognicién 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 cognicién no puede ser
un evento aislado, sino que en si 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 histéricas principales del movimiento de tecnologia educacional, se hace ahora
una revisién de la historia més reciente hasta nuestros dias.

Realizaremos el esfuerzo de identificar en ciertos estadios la progresion histérica
reciente que ha experimentado la tecnologia 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 si.
Esta caracterizacién no tiene grandes pretensiones, y es discutible, pero la considera-
mos como una herramienta 1itil, como mapa que representa nuestra visién condensada
al respecto, y corresponde a un intento para construir una visién o lectura compar-
tida. El objetivo principal de esta caracterizacién histérica es darle un contexto a la
situacién actual y sus desafios.
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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-
cién de sistemas cerrados de autoaprendizaje, enfocados en dreas bastante precisas y
puntuales del conocimiento, dentro de la perspectiva del entrenamiento técnico. Estos
sistemas se denominaron CBT o CBI (‘Computer Based Training o Instruction’, por
instruccién o entrenamiento basada en computadores). Muchas empresas del rubro de
la capacitacién o proyectos universitarios se dedicaron a producir material educati-
vo para un tema especifico y delimitado, progresivamente incorporando mas 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 tenfan que instalarse con anterioridad en cada compu-
tador. El nivel técnico, estético y de interactividad llegd a ser notable en algunas de
estas heramientas, incursionando varias de estas empresas en el mercado de imagen y
publicidad corporativa. Cuando hizo irrupcién 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 conllevaba el HTML
como lenguaje de base. Los entornos de desarrollo de “autoria” (de construccién de
entornos navegables por un usuario final) més 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 fenémeno WWW durante
la primera mitad de la década de los 90.

El disefio de estos médulos generalmente era una emprendimiento de envergadu-
ra, que involucraba un contingente de personal, una extensién de tiempo de varios
meses, y que producia médulos cerrados, no reutilizables 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
capacitacién 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 mds cara en esos tiempos, no dio
pie como para justificar la inversién frente a los resultados. Eran sistemas bastan-
te dependientes de la tecnologia de base, en esos tiempos bastante especifica, poco
estdndar, y cambiante, y por lo tanto eran poco adaptables y mantenibles. Atin asf 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 ensefianza asistida por computador podia ser incluso
mejor que la enseflanza tradicional. Otra tendencia importante, casi paralela o yux-
tapuesta, fue la visién surgido de las comunicacién masiva en redes, de los grupos
o listas virtuales. Este surgimiento fue anterior a las interfaces grificas y el web en
la red e incluso en los sistemas operativos. Las listas de discusién, 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
comunicacién horizontal, directa y en grupos, que posibilité y propicié los primeros
brotes de masificacién de la red, fue imposible de soslayar. El drea de trabajo de
la. Comunicacién Mediada por Computadores (CMC, por Computer Mediated Com-
munication) se desarrollé con mucha fuerza a fines de los 80 y principios de los 90,
como un area que estudiaba la comunicacién mediante computadores y sus efectos
sociales, organizacionales, sicolégicos, etc. Esta otra visién cambiaba el foco desde los
sistemas “inteligentes”, expertos y centralizados, hacia una relacién més horizontal
y también més 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 disefiaban llenos de
“inteligencia asociada”, pero en la prictica muy poco usables, poco flexibles y muy
poco modulares. La distancia que establecian entre el usuario y el sistema lo hacfa mu-
chas veces inutilizable. Esto correspondia a una visién que podriamos denominar como
“centralizadora”, cerrada y “top-down”. Por el otro lado, la otra visién que surgié con
fuerza, junto con la primera etapa de masificacién de las redes, el correo electrénico
y las listas de interés, fue la de darle el poder de la capacidad de comunicacion entre
las personas, no sélo con el experto. Los paradigmas asociados al postmodernismo
impulsan también esta visién ([Fischer(2002b)] y el movimiento socio-constructivista
). La inteligencia no estd en un cerebro, por muy experto que este sea, ni tampoco
en un libro, sino en la construccién de significados compartidos construidos en forma
colaborativa y en permanente cambio y adaptacién [Fischer(2003)] . La relacién de
aprendizaje pasa por validar al otro, contrastarlo, exponerlo en forma critica, etc. La
“inteligencia” se introduce en el disefio de la comunicacién 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 esté asociada con procedimien-
tos o conocimientos, y un factor importante, éstos son dificilmente explicitables. El
poder de la conversacién humana mediada por computadores siguid, por su parte, de-
sarrollandose fuertemente hasta el dia de hoy. De hecho, la “conversacién escrita”, por
medio de ‘news’, listas, foros, correos, ‘chats’, mensajeria, ‘blogs’ y otros medios, por
su capacidad de publicacién, diseminacién y en particular su ‘persistencia’ (y por lo
tanto la capacidad de blsqueda) agrega un valor nuevo y poderoso a la comunicacién
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, estd fuertemente influenciada por la entrada y el explosivo crecimiento
del WWW, que determiné a la larga el canal estdndar de comunicacién, publicacién
y de trabajo (no sélo en el drea educacional). Segundo, los esfuerzos gubernamentales
por “computarizar las escuelas”, basado en preceptos de la mejora atribuible al uso
de los computadores en la educacién. Y finalmente, dada la masificacién 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 instauracién 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. Sélo destacaremos dos componentes: el técnico, con la
instauracién del HTML (Hyper Text Mark-up Language) como estdndar de facto, y
algunos breves comentarios acerca de los efectos sociales asociados a internet. Cuan-
do el HTML quedé finalmente instaurado como el principal lenguaje mediatico por
internet, por el afio 92-93 aproximadamente, las empresas comenzaron una lenta mi-
gracién hacia éste atractivo y grafico estandar. Este presenta una serie de desventajas
bastante conocidas, por no ser un lenguaje estructurado y por no separar lo sufi-
cientemente las capas de datos y de presentacién. 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 capacitacién 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
fenémeno global que ha afectado todos los dmbitos de la vida. En particular el 4mbi-
to laboral, el mercado editorial-comunicacional y la educacién. Independiente de los
cambios en la industria y las economias mismos asociados a este fenémeno, uno de los
temas estudiables y que consideramos interesantes es el proceso de cambio sicoldgico
y organizacionales dentro de cada empresa u organizaciones, segiin la capacidad de
adaptacién al cambio de cada empleado y su capacidad de sacarle provecho o no a
las TIC, el aprendizaje colectivo, y la valoracién o rechazo social que conllevan. Por
otro lado, aparecen brechas sociales, generacionales y culturales nuevas asociados a la
adopcién de internet (y de las TIC en general) que afectan su uso y su posible efec-
tividad. En la esfera social, finalmente, no podemos soslayar el hecho que el acceso
a la red no ha sido uniforme ni equitativo. Que estd firmemente ligado con el nivel
de desarrollo econémico de los paises y dentro de cada pafs, de ciertos segmentos en
éste, apareciendo recién en los dltimos afios un foco fuerte de sensibilizacién 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 educacién y el
acceso de tecnologias de la informacién, donde se involucré una cantidad no despre-
ciable de recursos en construir una infraestructura computacional accesible a todos.
Bajo las premisas de las mejoras en la educacién y el futuro que les tocaria vivir a
los infantes, se realizé un esfuerzo incuantificable 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 educacién gracias a las TIC (y no el simple niimero de nifios 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 siguié encontrando nuevos usos. A ni-
vel administrativo o burocratico, es mas clara la eficiencia de utilizar las TIC versus
usar papel, pero a nivel pedagdgico en si, no ha sido tan clara ni evidente la mejora
prometida. Durante esta etapa se vivié un fenémeno llamativo por su extensién: cada
centro de estudio, cada institucién de ensehanza, o cada profesor, a veces en forma
independiente, se dio a la tarea de “pasar sus contenidos” de un formato de papel o
libro al formato digital, mas adecuado a los nuevos tiempos, y supuestamente mas
manejable y de mayor impacto para los estudiantes. Generalmente se hizo de forma
bastante “orgénica”, con algin nivel bésico de sistematizacién, no existiendo pautas
generales o ejes orientadores. Muchas organizaciones instituyeron estimulos o inclu-
$0 normaron que se traspasara los materiales educativos a un formato digital, casi
siempre sobre bases computacionales simples (como pasarlos a procesadores de texto
con graficos y/o presentaciones). La cantidad de material educativo de todo tipo, y
sin ninglin lineamiento ni menos un estdndar, que se produjo en esta etapa, y que
estd 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 convirtié rapidamente en un emprendimiento mayor, que involucraria un
staff de personas dedicadas exclusivamente al tema.

1.6.3. Tercera Etapa 1997-2002

Finalmente, en la tltima etapa, dada la mayor complejidad y sofisticacién que al-
canzan los usos de la tecnologia tanto a nivel general como en la educacién, se puede
caracterizar principalmente por el fenémeno del auge que vivié la educacién a distan-
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cia utilizando las TIC como soporte, para luego decantar en los primeros esfuerzos
de sistematizacién y colaboracién para conseguir la integracién, interoperabilidad y
estandarizacién de los sistemas. Se est4 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 educacién mediada a distancia,
que trajo aparejadas la aparicién de las ‘plataformas instruccionales’, y luego del ‘de-
sinfle’, la aparicién de una serie de conceptos novedosos, que se estdan comenzando hoy
a implementar informaticamente 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 Educacién Mediada a Distancia

La educacion a distancia experimenté 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 enfocé en el niimero de programas que las
instituciones de educacién superior estaban brindando en modalidad de educacion a
distancia, y las que tenian planes para hacerlo en un plazo méximo de 3 afios, basado
en los datos de 1997-98. Algunas conclusiones: casi un tercio de todas las instituciones
de educacién superior norteamericanas estaban brindando programas a distancia, y
otro quinto tenia planes para hacerlo, totalizando més 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 habia mas que duplicado la cantidad
de cursos y carreras ofrecidas. El patrén era llamativo: 73 % de las instituciones eran
ptiblicas, y correspondian de hecho al 87% de las instituciones con mayor volumen
de alummos, y al 75% de las medianas, eran las que acaparaban la mayor parte de
los cursos a distancia, calculdndose en 1.661.100 el total de estudiantes que en EEUU
atendian cursos de formacién en esta modalidad. Con respecto al medio tecnologico
utilizado, el uso de tecnologia asincrénica basada en internet pasé de 22% a 61 % en
s6lo 3 afios. Pero luego de ver los resultados, entre ellos los altos niveles de deserciéon
alcanzados durante los primeros afios de la entrada fuerte de los sistemas de educaciéon
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 involucré desde un redi-
sefio, o un factor de correccién adaptativa a los programas y sus modalidades, hasta
la eliminacién de los programas. Una de las respuestas naturales frente a este fracaso
fue aducir simplemente que la educacién a distancia usando TIC era intrinsecamente
inadecuada.

Otra respuesta, no tan cémoda y més cientifica, fue estudiar y profundizar mas en
las variables técnicas, humanas y sociales que influyen en la comunicacién en linea,
y en donde una buena rama de la disciplinas de CMC (Computacién 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 si, fue la instauracién como precepto valido 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: Evolucién del boom del e-Learning, segin Kruse

general, muchos de los sistemas instruccionales (o plataformas) como los conocemos
ahora se desarrollaron con el foco puesto en la educacién 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 cuestion, realizar y
entregar trabajos, e incluso realizar pruebas a través de internet, se pensé en una pri-
mera instancia que simplemente que esta modalidad estaba destinada a convertirse en
una componente importante de la educacién del futuro. El e-learning no despegé co-
mo se pensaba, pero senté la base para que las plataformas tecnoldgicas de educacién
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.

s las plataformas o los sistemas informaticos como tales de administracién del
aprendizaje, en contraposicién con las simples aplicaciones o materiales pe-
dagégicos. Se ha generalizado su uso en instituciones educacionales, y corres-
ponden a sistemas web centralizados que proveen una serie de servicios de infor-
macién y de comunicaciones, en forma ubicua y personalizada a cada usuario.
Corresponden a un mercado explosivo en los dltimos afios.

» la integracién de estas plataformas con los flujos de procesos e informacién
relevantes (sistemas de informacién académicos, de bibliotecas, de finanzas) en
los entornos educacionales.

» los estidndares y especificaciones para educacién en linea, en proceso de apro-
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bacién como tales, su proceso de adopcién 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 estandarizacién:

los repositorios digitales de contenidos educacionales y su catalogacién con
metadatos estandarizados de estos materiales, a los que han dado lugar, junto
con sus sistemas de bisqueda, visibilidad, acceso, evaluacién y disponibilidad.

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

» “blended learning”: los sistemas instruccionales hibridos como tecnologia no
sélo adecuada para la educacién a distancia, sino complementaria a la educacién
presencial. La educacién tradicional o presencial, puede potenciarse interesante-
mente con el desarrollo de estas tecnologias que fueron desarrolladas pensando
en la educacién 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 educacidn, corresponden a dreas de trabajo a nivel mundial bastante extensas y
en pleno desarrollo.

1.7. Tendencias Principales en la Actualidad

Haremos un breve recorrido introductorio por algunos de los puntos que conside-
ramos mas relevantes hoy 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 mas interesantes en el drea de la Tecnologia Educativa es
la aparicién 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,
paginas o materiales educativos anteriores a su aparicién. Estos sisstemas le agregan
nuevas componentes, nuevas potencialidades a la educacién tradicional: la comunica-
cién, el almacenamiento (persistencia) y el seguimiento que estos sistemas permiten.
La comunicacién mediada por computadoras que se hace cada vez mas accesible y
comUn, implica una caracteristica nueva, un agregado de valor, a la educacién 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 informacién y comunicacién, y en particular la comunicacién,
son de las componentes que mas ha contribuido a asentar el dominio de los sistemas
de aprendizaje, al posibilitar y en el uso, generar nuevas e insospechadas practicas.

Dedicaremos un capitulo en profundidad para estas plataformas, su historia, es-
tructura, sus caracteristicas, los mercados asociados y sus implementaciones més ac-
tuales. Por ahora, brevemente haremos notar que, a pesar de lo incipiente y novedoso
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de su creacién, se han instituido como una base infraestructural indispensable para el
desarrollo de la educacién y la capacitacién en este milenio en casi todas las organi-
zaciones formales dedicadas a la formacién (ver [Cross and Hamilton(2003)]), donde
estan penetrando con fuerza en los mercados principalmente de la educacién superior
y la capacitacién corporativa. Existen muchas aristas que limar y trabajo que desarro-
llar, entre ellas un modelo de mercado lucrativo y la profundizacién y distincién entre
sus distintas componentes, pero los cimientos, el concepto y sus implementaciones
actuales se encuentran disponibles y en pleno desarrollo.

1.7.2. Integracién con Sistemas Externos

Por un lado, los procesos administrativos usando TIC asociados al aprendizaje
como lo conocemos tienen mucho en comiin, es decir, existen muchos procesos y ac-
tividades recurrentes en este dominio 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 informacién 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
informacién clésicos (o “legados”, por legacy) asociadosa a la educacién (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 tltimos afios gracias al acelerado cambio tecnoldgico.
En EEUU, un estudio revelé hace poco que los nifios de hoy ya pasan mdés 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 educacién.

Por otro lado, ya no basta sélo 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 visién actual de la construccién de contenidos a partir de
plezas més simples o pequefias 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 bisqueda, para
poder encontrarlos, reusarlos, quizé reorientarlos o modificarlos, y por supuesto, los
repositorios en linea donde publicarlos y asi compartirlos.

La construccién 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, modificados permanentemente. Lo que los hace
claramente més 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 16gica del cambio permanente, la adaptacién y
la perfectibilidad.

Al mismo tiempo, técnicamente el nivel de disponibilidad, acceso y reproduccién
de un material educativo digital es técnicamente casi ilimitado, encontrandose limi-
tado solamente por el nivel de acceso a infraestructura de computadores y redes,
los cuales siguen haciéndose mds accesibles para cada vez més sectores de la pobla-
cién. 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. Estandares Internacionales

Finalmente, para desbloquear las trabas hacia la libre disponibilidad tanto de
sistemas (plataformas) como de contenidos, y como una maduracién 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-
cién. Y es ahi donde entran a jugar los estdndares: es necesario tener un vocabula-
rio y un sistema de catalogacién comin al respecto que sea productivo. La visién
que se estd generalizando, dentro del movimiento de estandarizacién, se hace car-
go tanto de la interoperabilidad de componentes de contenido (estdndares de em-
paquetamiento y secuenciacién), como de su catalogacidn, evaluacién, bisqueda y
disponibilidad (estdndares de metadatos y repositorios). Esta dltima etapa, enton-
ces, vive el surgimiento de una serie de componentes esenciales e interrelacionadas
: un numero no deleznable y en constante crecimiento de sistemas instruccionales
o plataformas de educacién (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 llegar a un vocabulario comiin,
que gira en torno al establecimiento de estandares técnicos mundiales, y que tiene co-
mo uno de sus focos principales la integracién, la interoperabilidad y la generacién de
un mercado, como veremos en las siguientes capitulos.

1.7.5. Distance Learning vs. Blended Learning

No pocas instituciones o empresas ya han emprendido experiencias, no sin traspiés
((MacLeod(2004)], (Kruse(2003)}), en la pujante industria de la educacién a distancia,
el e-learning y de la tecnologia educativa més en general. En particular, la educacién
a distancia ha asumido las nuevas tecnologias como medio natural de comunicacién.
Ahora, la educacién a distancia sufrié un boom (fiertemente basado en estas plata-
formas de e-learning), y luego tuvo un recogimiento natural® , similar al fenémeno de
las “punto com”.

Se vio que las plataformas de educacién “a distancia” tenian una serie de carac-
teristicas muy ttiles para el soporte y el apoyo a la educacién 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 momento y lugar a

'Segtin [Kearney(2003)]: “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 afios, 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 combinacién y
complementariedad con otras metodologias, y no una sustitucién, es decir, es una me-
- jora para desarrollar una mejor prictica del proceso de aprendizajeensefianza efectiva,
va que se produce una potenciacién.”

También existen teorias pedagdgicas o paradigmas que refuerzan esta ltima ten-
dencia, como la afirmada por IBM en su modelo de 4 capas asocadas al aprendizaje
(4-tier [Paper(2002))). Esta aduce que la educacién a distancia sirve plenamente para
clerto tipo de aprendizaje, mas asociadas a la administracién de informacién, pero
que para otras es simplemente irrremplazable la componente presencial, como la de
actitudes, competencias y valores. Se muestra a continuacién una tabla que compara
los tipos de aprenderes adecuados, segiin este modelo, a cada soporte tecnoldgico:

Aprendizaje =~ Reuniones, Co- X
. Mentoring, Jue- )
Capa 4 basado en munidad, Des- o de Roles. Es Presencial
Aprender por Experiencias  arrollar relacio- %u dio de Cz;sos o Cara a
Afinidad nes, Vivirlo, Ha- ) ' cara
cerlo Coaching
. . Clases Vir-
Discutir, Prac- ase
. tuales, E-labs,
Capa 3 .. ticar con otros, . .
Aprendizaje .’ equipos virtua-
Aprender por : crear comuni- . .
Colaborar Colaborativo dades virtuales les, Sesiones Colaborativo
.. i . 1 tivas
cién de préctica o colabora 1vas,
, ropdsito Conferencias
prop web
) ) Clases Vir-
Discutir, Prac- tuales F-labs
Capa 3 .. ticar con otros, 8.es,  L-labs,
Aprendizaje .. equipos virtua-
Aprender por : crear  comuni- ) .
Colaborar- Colaborativo dades virtuales les, Sesiones Colaborativo
cién de préctica o colaboratlfras,
opdsito Conferencias
prop web '
Aprendizaje Médulos
Interactivo, CBT/WBT,
Capa 2 Juegos y Examinar, pro- juegos in-
Aprender de Simulacién bar, jugar, inte- teractivos, Multimedia
la Interaccién ractuar simulaciones
multimedia o
reales
Materiales de
Referencia, Sitios web
Capa 1 Soporte  al Leer, Mirar, Es- cerminarios r’
- .. 0
Aprender de Desempefio cuchar, Ser diri- sudio.  vi dé:)s Internet
Informacién gido . ’ ’
libros

Cuadro 1.1: Modelo de 4 capas, IBM

Existe, entonces, una serie de desafios a resolver todavia para que la educacién 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 capacitacién, o un curso universitario, el proveer soporte
siempre de la informacién del curso, de los calendarios y tareas, de las noticias de 1lti-
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 estan proyectando. En Inglaterra, por ejemplo, se esté frente a una politi-
ca de masificar el acceso y el intercambio usando estas plataformas y los estdndares.
Por eso, por ejemplo, en Inglaterra, el XX de las instituciones de educacién terciaria
ya cuentan con plataformas educacionales ([Social Informatics Research Unit(2003)]).
Y segtin 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 sélo sera explota-
do adecuadamente cuando esté todo el sistema educacional en linea ([Clarke(2003))).
Con respecto a estos sistemas o plataformas educacionales (ver Capitulo 2), es dificil
por ahora tener datos de mercado acerca de la implementacién y penetracién 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 1ltimos afios una plataforma co-
mercial, o han desarrollado internamente la suya (por ejemplo, casos de INACAP,
U-Cursos en la U. de Chile, uPortal 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 investigacién que se propone en
esta tesis.

1.8. Relacién con la industria de Capacitacion

Ahora, el segmento de la capacitacién o formacién (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 capacitacién 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 implantacién, distribucién 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 més fino, y gracias a esto pueden
cambiar con mayor agilidad y ajustar mejor sus programas de capacitacién, de un
curso a otro e incluso durante el mismo curso. Las modalidades varian. Ha surgido un
segmento de mercado nacional de empresas que desarrollan cursos a medida (uVir-
tual, DOXA, Nicleo-Educativo, SKM Seaprende, Educaria), y se hacen cargo tanto
de las licencias de las plataforma, como de su administracién, el desarrollo de los con-
tenidos, y la experiencia misma. Pero también, para las empresas grandes (privadas
o estatales), los departamentos de capacitacién estédn comenzando a utilizar las TIC
para sus programas, generalmente para reducir costos. Ademés, 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)]).

La mayor parte de las empresas grandes ya cuentan con, o tienen proyectos para
implementar, una plataforma educativa de apoyo a sus programas de capacitacion
(ver ACHS, Aduanas, Direccién del Trabajo, MinSal, Mineduc). Esto estd alineado
con los desarrollos a nivel latinoamericano, pues, segiin 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 compaiiias de la regién se encuentran imple-
mentando una solucién de e-learning para la capacitacién y formacién de su personal,
un 41,45% de los empresarios indagados manifesté tener planes tendientes a incorpo-
rar esta metodologia en un futuro. El 19,16 %, aseguré no considerar la posibilidad
de adoptarla. En este caso, el porcentaje de quienes no tienen una opinién 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 aplicacién en los procesos de capacitacién corporativos en un
futuro préximo. El Servicio Nacional de Capacitacién (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 estandares in-
ternacionales al respecto (ver Capitulo 3), si exige un nivel de requerimientos bastante
alineado con éstos.

1.8.0.1. Enfoques sobre la Capacitacién: Reduccién de costos o
Estrategia de Desarrollo

Dentro de este segmento, distinguiremos lo que consideramos los dos enfoques
principales. Uno orientado hacia la simple reduccién de costos y la otra, orientada a
una visién estratégica que atribuye valor al capital humano y se interpreta como una
“empresa aprendiente”. La reduccién de costos en los departamentos de capacitaciéon
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 vidtico en general. La Asociacién Chilena de e-Learning
(ver www.acel.cl) calcula que se produce una reduccién 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 mas personal capacité en modalidad de e-learning,
[Eco(2004)]), Aduanas, Direccién Del Trabajo, MinSal. En Aduanas se desarrolld,
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-
plazandose sino en ocasiones especiales. Ellos no trabajan todavia con una plataforma
de e-learning como tal, sino méas bien realizan su capacitacién 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 esta 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 administracién 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 administracién del capital humano y de la
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capacitacion. Por ejemplo la ASTD realizé un estudio (referenciado en [Jane(2003)]),
en que catalogd a las empresas seglin su gasto en capacitacién, y luego compard la
tasa de retorno (TSR, ‘total shareholder return’) obtenida el siguiente afio. Lo que se
vi6 reflejado es que la mitad de arriba, es decir las que mds invierten en capacitacion,
obtuvo un TSR de 36.9 por ciento, versus los que menos gastaban en capacitacién
que apenas obtuvieron un 19.8 % (ref. ASTD). Esta percepcién empresarial ha hecho
que el tema de la tecnologia educacional ya no sea un nicho sélo de las instituciones
educativas tradicionales, sino que se estd potenciando como drea de trabajo estableci-
da dentro de las organizaciones méas avanzadas. Como dice Nancy DeViney, General
Manager de IBM Learning Solutions ([Solutions(2003)]), “las organizaciones van a
ver la educacién como un verdadera inversién estratégica, que proveera una ventaja
competitiva”.

1.9. Conclusiones Capitulo 1

La tecnologia educacional, decimos entonces, se est4 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 més las distintas facetas de la
vida cotidiana, al hacerse més accesibles y poderosas, se hace cada vez mds natural
y necesario su uso, dejando atras la resistencia cultural inicial al cambio. En estos
momentos, esta industria estd en pleno proceso de consolidacién. Podriamos decir
que ha venido “madurando” en experiencias lenta y costosamente, tanto en tecno-
logias, como en aceptacién y por tanto penetracién de mercados. ([Steve Jones(2002)],
[Commission(2000)])

Pensamos que la tecnologia educativa estd llegando a un nivel de potencial salto
cualitativo y cuantitativo, en ristre, gracias a dos fenémenos o movimientos puntuales
que consideramos los més criticos actualmente en €l 4rea, y que se convertiran en los
ejes motrices de esta tesis. Estos son, la consolidacién de las plataformas educacionales
(de e-learning y b-learning) en un nimero cada vez mayor de instituciones formales de
educacién (principalmente superior, por ahora; [Social Informatics Research Unit(2003)])
como una parte consustancial al funcionamiento de éstos, y el establecimiento, aun-
que sea incipiente, de una arquitectura abierta basada en estandares internacionales
en el dominio, que potencian la integracién y la productividad, en base a cimentar
la interoperabilidad y el reuso de contenidos e informacién 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 estdndares que permitan la interoperabilidad e intercambio entre
sistemas, que de ser correctos los supuestos que conlleva, claramente van a cambiar
la educacién como la hemos conocido hasta ahora.



Parte 11

Plataformas TIC de Soporte a la
Educacion

UNIVERSIDAD TECNICA
FEDERICO SANTA MARIA

23 BIBLIOTECA CENTRAL
INVENTARIO M ZooST <A




Capitulo 2

Plataformas TIC de Soporte a la
Educaciéon |

2.1. Introduccién

Dentro de la arena misma de las tecnologias educacionales, propiamente-hablan-
do, se ha mencionado el nivel de complejidad y sofisticacién 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 més interesan-
tes y extendidos actualmente (particularmente en las universidades, en empresas de
capacitacién y/o empresas grandes), son sistemas complejos basados en arquitectura
web (Ilamados servidores de aplicaciones) que integran una serie de herramientas in-
forméaticas y comunicacionales disefiadas explicita y especificamente para procesos y
-organizaciones educativas. Presentan una buena combinacién entre un sistema de ad-
ministracién de contenidos (CMS, por ‘Content Management System’) y un sistema
de portal, con capacidades de personalizacién para cada actor. No existe todavia una
denominacién uniforme para estos sistemas, que nosotros llamaremos en primera ins-
tancia “plataformas educacionales”. Este capitulo versa sobre estas plataformas,
recuperando en primera instancia, parte de su historia para contextualizar su apari-
cién y la extensién que han alcanzado. Luego revisamos los términos méds comunmente
utilizados para describir las plataformas, y sus interpretaciones. Posteriormente, se
describen los conceptos y caracteristicas principales. Luego, una mirada méas cercana
al mercado, con una revisién de algunas plataformas que han alcanzado mayor ni-
vel de mercado. Y finalmente, algunas criterios y estrategias para la implantacién de
plataformas en una institucién.

2.2. Antecedentes

Histéricamente, identificamos dos hitos claves que consideramos dan base a la con-
formacién y expansién que conocemos hoy de estas plataformas, aparte obviamente de
la masificacién y penetracién 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 afio 1996 y materializado en el proyecto IMS (por Instructional
Management Systems, ver 3.3) asociado a la National Learning Infrastructure Initia-
tive; y, posteriormente, llegando al final de la década de los 90 y comienzos del 2000, el
enorme boom de la educacién a distancia mediada por TIC, que fue el principal motor
o impulsor econémico 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 (Estdndares Internaciona-
les), pues senté las bases para lo que hoy llamamos estdndares de interoperabilidad, y
mantiene hoy su sitial como referente en esa arena. Pero consideramos que el trabajo
de andlisis desarrollado en sus inicios fue el primer trabajo serio de prospeccién y
levantamiento de requerimientos, de identificacién de actores y procesos recurrentes
(y por lo tanto estandarizables) asociados a la educacién usando TIC. Con un foco
amplio, abierto y a largo plazo, por su misién explicita de buscar posibilidades de
encuentro y de estandarizacién tecnolégica, se buscé identificar procesos y sistemas
recurrentes comunes en los sistemas educacionales, con la mira en las posibilidades
emergentes que ofrecian las TIC para el manejo de informacién hacia el futuro. El
objetivo no era construir UN sistema mds, 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 (disefiadores de sistemas, adm-
ninistradores, estudiantes, profesores, desarrolladores de contenido, etc) que pudiera
involucrar y satisfacer a los més posibles.

Ahora, sentado este antecedente, tenemos unos afios mas tarde, una explosién de
universidades y corporaciones queriendo potenciarse utilizando las TIC para llegar
con sus programas y cursos més alld de sus estrechos limites geograficos. Asi tenemos
una serie de plataformas desarrolladas principalmente (potenciadas por su supuesto

- potencial lucrativo) en la idea de proveer educacién a distancia (o no presencial) uti-
lizando como medio de transmisién y comunicacién las redes de computadoras, que
desarrollaron muchas instituciones educacionales durante un pequeiio lapso de tiempo,
que podriamos identificar como entre los afios 1998 al 2002. Durante éste periodo prin-
cipalmente se vivi6 el “boom de la educacién a distancia”, bastante similar al boom
de las “punto com”, en cuanto a las expectativas desmedidas. Se asumiod, erréneamen-
te o livianamente al menos, que con pocos elementos (entre ellos las plataformas de
e-learning que estaban apareciendo) podria aumentarse significativamente el nivel de
matricula en los establecimientos formales ya instituidos, al atraer a estudiantes de
geografias distantes, pero sin modificar mayormente las concepciones asociadas a la
educacién, ni cuestionarse la validez de usar el mismo modelo pedagdgico presencial
para esta nueva categorfa. ([Staff(1999)] es una buena muestra del tenor). El boom de
la educacién a distancia terminé con una serie de emprendimientos ¥y empresas que-
bradas (UeUK, New York University Online, FATHOM), y un reordenamiento hacia
el “blended-learning”, es decir la utilizacién de soportes tanto presenciales como a
distancia para desarrollar la instruccién (ver 1.7.5).

2.3. Plataformas: Concepto y Funcionalidades

Un sistema o plataforma educativa es un sistema integramente desarrollado para
dar soporte informético y comunicacional a los procesos y las actividades educacio-
nales de las distintas organizaciones académicas o empresariales. Genéricamente son
sistemas web, y dentro de sus funciones més bésicas 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 comunicacién por medio de foros y correos a los demés
estudiantes del ramo y/o con los tutores. Una plataforma educacional genéricamente
incluye una serie de funcionalidades para cada uno de los actores involucrados en el
proceso educacional: estudiantes, tutores, administradores y los creadores de conteni-
do. El hecho de separar funciones segtin los distintos actores o roles involucrados fue
uno de los primeros pasos realizados inicialmente por la IMS a mediados de la década
pasada, y consideramos ha dado un gran impulso a la especializacién y afinamiento de
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las plataformas. Segin 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 simples
de administracién de cursos, como a sistemas organizacionales distribuidos altamente
complejos.”

En la pagina del Centro de Formacién, Investigacién y Desarrrollo de Soluciones
de e-Learning, de la Universidad Tecnolégica Nacional Argentina, por ejemplo, citan a
[Svensson(2001)}: “Una Plataforma es el core en el cual giran las demas herramientas
y béasicamente es un software desarrollado para la gestién, transferencia y evaluacién
de la informacién a través de Internet e Intranet. Este programa permite crear cursos
(No todas), gestionar suscripciones a alumnos, autenticacién y seguimiento de estos;
publicar boletines, compartir documentos, foros de discusién, etc.”. También en el
mismo sitio, citando a C. Foix y a S. Zavalo: “Entendemos por plataformas e-Learning
aquellas herramientas que combinadas nos entregan una solucién integral para cubrir
las necesidades de formacién no-tradicional.”

Describimos a continuacién 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 el sitio, inscribirse en distintos cursos, tener acceso a los
materiales educativos e ir avanzando en éstos, como también saber en qué lugar se
estd dentro del contenido, tomar apuntes, realizar evaluaciones o auto-evaluaciones,
participar en foros y chats asociados al curso, enviar materiales o tareas al tutor, co-
municarse por correo con los otros estudiantes o directamente con el tutor, etc. Para
los tutores, o profesores, se incluye generalmente herramientas para registrar alumnos
en forma grupal, asociarlos a distintos cursos, crear y organizar la administracién y
presentaciéon de un curso (herramientas bésicas o avanzadas de autoria), realizar un
seguimiento del estado de los estudiantes en forma grupal o personalizada, asignar
tareas, publicar noticias del ramo y enviar mensajes grupales. Para los administra-
dores, se entregan herramientas para disefio y estructura global del sitio (incluyendo
plantillas para la personalizacién e iconografia para asociar a cada institucién), para
monitorear el estado del o los servidores, y para crear reportes 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 mas variada,
segun si el entorno entrega herramientas de “autoria” (por ‘authoring’) adscritos al
sistema particular, o los contenidos se disefian con otras herramientas especializadas
y pueden insertarse facilmente en el entorno. Como los Learning Objects, u “obje-
tos de aprendizaje” estdn recién entrando a un nivel de estandarizacién masiva, los
distintos sistemas difieren en su capacidad de asimilarlos en su totalidad, y muchos
simplemente ofrecen las herramientas internas para desarrollar 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 el sistema soporta la
compra/venta sistematizada de los contenidos desarrollados. Una razén importante
por la cual podemos hablar sin mayores reparos o subclasificaciones de estos sistemas,
como si fuesen un cuerpo monolitico y establecido, es porque en la préctica, el nivel
de caracteristicas y funcionalidades asociados es, hasta ahora al menos, bastante uni-
fome entre los sistemas ([Britain and Liber(2004)]). La implementacién misma varia
bastante segiin las plataformas técnicas, las arquitecturas y los lenguajes de progra-
macién utilizados para desarrollarlas o implementarlas, pero los conceptos centrales
reflejan una destacada homogeneidad (lo que se entiende mejor si se revisa la histo-
ria de la creacién de estos sistemas instruccionales, ver seccién 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, informacién relevante y capacidades de navegacién dentro de estos con-
tenidos educacionales, junto con la capacidad de comunicacién entre los estudiantes
por medio de distintas herramientas (foros, correo, chat, otros) de discusién, que gi-
ran entorno al contenido o materia, ademas de proveer a los tutores la capacidad de
administrar, publicar, monitorear e intervenir en los cursos que estdn impartiendo.
Los desarrolladores de contenido pueden utilizar distintas herramientas para crear sus
contenidos, que pueden tedricamente integrarse transparentemente en cualquier plata-
forma mientras cumpla ésta con los estdndares (IMS o0 SCORM). Los administradores
tienen funciones bastante similares a las de cualquier sistema web, deben monitorear
el desempefio, 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 desafio 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 administracién
educacional, del tipo portal institucional (ver uPortal y BlackBoard).

2.4. Terminologi’a asociada a las Plataformas

Ahora, es importante recalcar que esta drea 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 llegado todavia a un
nivel de consenso 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

Por ejemplo, en Estados Unidos (y su érbita asociada), las plataformas tipicamente
se diferencian como Learning Management Systems (LMS) [o Sistemas de Adminis-
tracién del Aprendizaje, término traducido y acuiiado asi por el SENCE] versus los
denominados Learning Content Management Systems (LCMS) [Sistemas de Adminis-
tracién de Contenido Educacional|. Esta diferenciacién no es sutil, pero tiene serios
problemas de implementacién 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 distincidén, 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 piblico
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 érbita asociada) se les prefiere deno-
tar y distinguir a los sistemas entre Virtual Learning Environments (VLE) [Entornos
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LMS LCMS

Desarrolladores
Administradores de  contenido,
de educacién, disefiadores
instructores, instruccionales,
administradores administradores

de proyectos

Usuarios Objetivo

Provee pincipalmente admi- . Contenidos

. . Estudiantes .
nistracién de ... Educacionales
Administracién de clases, ST (pero mo
instruccion guiada por tu- P NO

siempre)
tor
Reportes de Desempetio del . Foco Secunda-
.. Foco Primario )

aprendizaje, resultados rio
Colaboracié t stu-

olaboracién entre estu- o NO
diantes
Mant fil d tu-

antener per e estu- NO

diantes

Compartir e intercambiar
data de estudiantes con
sistemas de informacién SI NO
académica  institucionales

(ERP, otros)
Programacion de Eventos SI NO

Cuadro 2.1: Parte 1. Comparacién 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 conceptualizacién que existe detrds de estas diferencias
no es la misma que la vista anteriormente, pues este iltimo corresponderia a un super-
conjunto del anterior. E] 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 extensién mayor, que generalmente incluye
a los VLEs como componentes (ver 2.1). Estos estén asociado a las interfaces con
los otros sistemas existentes en las organizaciones educacionales: los sistemas de in-
formacién 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 distincién relevante, que aporta y nos abre otras posibilidades. Pues el
foco y la atencién entonces se vuelve hacia el desarrollo, por un lado, de APIs o inter-
faces estdndares para los distintos procesos y sistemas informaticos utilizados en las
instituciones, y por otro, de estas interfaces (del lado de los sistemas prexistentes) co-
mo claros trabajos que involucran una inversién que es necesario evaluar y realizar. Es
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LMS LCMS
Mapeo de competencias,
Andlisis de la brecha de SI SI (en algunos
) casos)
competencia
Capam.dades de creacién de NO SI
contenidos
Organizacién de contenido NO qI

reusable

Creacién de preguntas de
test y administracién de

SI (73% de los
LMS tienen esta

SI (92% de los
LCMS tienen

evaluaciones capacidad) esta capacidad)
Pre—eve?lua.ucmn dma.mlca Y NO S

aprendizaje adaptativo .

Herramientas de workflow

para administrar el proceso SI NO

de desarrollo de contenido

Provisién de Contenido al

entregar controles de nave- NO s

gacién y una interfaz al es-
tudiante

Cuadro 2.2: Parte 2. Comparacién Caracteristicas entre un LMS y un LCMS, segtn
PRO-ductivity Systems, Inc.

interesante esa visién al asumir que los sistemas con que ya cuentan las instituciones
educacionales (la administracién, 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 misién.

Recursos de
Aprendizoje
Procesos da
Calidad Aprendizaje
1\ Presencial
Registros

Y
n

1 de Registros Estudiantiles

' v
Sistemas
Comerciales

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

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

2.5.1. Funcionalidades Comunes Bésicas

Las funcionalidades que se esperan de una plataforma hoy son mmuchas. Describi-
remos brevemente las més frecuentes, como un denominador comtn. 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
péginas de cada plataforma (o de las comparaciones), donde estars siempre al dia la
ultima lista de funcionalidades. Se presenta un listado de las capacidades generales
con que cuentan las plataformas:

» Informacién general del ramo: tipo ‘syllabus’, objetivos, temario, bibliografia,
fechas relevantes, metodologia, calendario de evaluaciones, etc.

» Seccién noticias: Gltimos mensajes, cambios de fechas, etc en la pagina de en-
trada al ramo. Generalmente se puede también enviar noticias o mensajes por
correo a un grupo de personas (el curso).

» Publicacién de Contenidos. Todas las plataformas tienen mecanismos para pu-
blicar los contenidos (apuntes, presentaciones, papers, paginas, simulaciones,
etc) de cada ramo. Algunas plataformas dan la posibilidad de secuenciar la apa-
ricién de los contenidos segin algin criterio (“si no pasa el auto-examen del
médulo 1, no puede ver el 2”, o por programacién de tiempo).

= Herramientas de Autoria (creacién de contenido). No todas las plataformas vie-
nen con herramientas para desarrollar contenidos. Muchas delegan esa funcién
a software especializado de terceros, o entregan plantillas estructuradas donde
ingresar texto, imagenes, y otros elementos, con cierto manejo de la apariencia.
Existe una tendencia importante a separar el contenido mismo de la presen-
tacién, siendo uno de los mecanismos més usuales usar XML (con XSLT o
plantillas).

» Comunicaciones, Coordinacién y Colaboracién. Todas las plataformas hoy pro-
veen una serie de servicios de comunicaciones a los usuarios. Entre éstos;

Correo Electrénico 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 andénima es un valor), o para dar soporte en linea a
los que estan empezando. En general una de las ventajas de la plataforma
serd la flexibilidad que provea para conformar discusiones en el Chat, en
forma répida y cualquier persona.

Foro de Discusién La herramienta decididamente més revolucionaria en las
plataformas, y la que le ha dado un valor tnico, es la capacidad de discu-
tir grupalmente en foros persistentes. Como estrategia pedagdgica se exige
comunmente 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
bisqueda para realizar andlisis de conversaciones (por alumno, tema, ramo,
otros) varian.

Mensajeria instantdnea (con acceso o no a SMS a celulares)



42 CAPITULO 2. PLATAFORMAS TIC DE SOPORTE A LA EDUCACION

Pizarrén electrénico grupal Capacidad de trabajar documentos colaborati-
vamente.

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

= Herramientas de Administracién, Monitoreo, Seguimiento y Reportes Segtn el
nivel de complejidad y sofisticacién, es importante evaluar cuinto 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 administracién. Tipicamente deben haber
filtros para poder monitorear en forma fina a un alumno particular, a un grupo
de alumnos o a un curso, aunque 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 tamafio y la complejidad de estas plataformas, y la cantidad de funcio-
nalidades involucradas, es importante desarrollar un estudio que oriente en la toma
de decisiones, a una organizacién que quiera evaluar su potencial. Criterios de evalua-
cién 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 situacién especificos de cada institucién. Para ejemplificar 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 Bolognia,
(le-learning Lab Team(2004))):

= Facilidad de gestionar y mantener la plataforma
» Usabilidad y accesibilidad del curso distribuido por el LMS
= Disponibilidad de documentacién y soporte técnico para la plataforma

= Conformidad con los estdndares IMS y SCORM, y respeto al estdndar de la
Ww3C

= 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 ttiles, y tiene el valor de ser simple. Pero refleja la
persepectiva de ese laboratorio con sus lineas y decisiones particulares: una platafor-
ma independiente del sistema operativo, foco en el auto-aprendizaje, y claramente
buscan una plataforma open source (comparan MOODLE, ILIAS, y ATUTOR, 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 si es bastante liviano o sencillo, pero puede
ser una buena introduccién al tema.

UTES.M,
BIBLIOTECA CENTRAL
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Asi, es importante que los criterios de evaluacién y aceptacién de una platafor-
ma pasen por un estudio local consensuado acerca de las necesidades que se espera
conseguir en cada organizacién.

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

= eduTools.info: un excelente sitio para comparaciones, donde se puede com-
parar en linea caracteristica por caracteristica entre las numerosas plataformas
evaluadas. No todas las evaluaciones tienen las tltimas versiones de cada una,
pues mantienen una buena de lista de plataformas y versiones que falta por eva-
luar. Se lista en el graﬁco las plataformas evaluadas a fecha 15 de noviembre
de 2004.

= e-ducativa.com: plataforma argentina, presenta un foco comercial (ellos ven-
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 seleccién de herramientas 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 misién de proveer recomendacio-

nes respecto a la migracién de los sistemas actuales a una nueva generacién de
LMS”.

» Estudio COL: Buen estudio de la Commonwealth of Learning (COL), [Farrell(2001)],
donde se conceptualizan tanto la terminologia usada, como una buen andlisis
de criterios asociados a los LMS.

2.5.2. Plataformas Comerciales: Blackboard

Hoy, 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 afio 97, fue de las pioneras en el mundo del
e-learning. Hoy est4 claramente posicionada como una de las dos principales. Ofrecen
una serie de productos para distintos piiblicos: principalmente una Suite Académica
y una Suite Comercial. La Suite Académica se compone basicamente 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
administracién del aprendizaje mismo. Bajo las facetas de instruccion, comunicacién
y evaluacién, provee herramientas para administracién de cursos, autorfa de conteni-
dos, construccién de syllabus y de unidades de aprendizaje, contenidos digitales de las
empresas editoriales socias, herramientas de administracién de informacién personal
(calendarios personales y grupales, tareas, eventos, etc.), foros de discusion, clases
virtuales (para comunicacién sincrénica), herramientas de colaboracién grupales (con
capacidad de dar el control, de “levantar la mano”, etc.), administraci’on de grupos,
administracién de evaluaciones y tareas, libro virtual de notas (con comentarios),
herramientas de reporte y control del desempefio (ver graficamente el avance por los
contenidos o en las evaluaciones), etc. Este sistema cumple con una serie de estandares
(IMS, OKI, SCORM) y es probadamente escalable. El ‘Content System’ corresponde
a la administracién de un tradicional LCMS, donde lo esencial es el acceso, la cata-
logacién, la visibilidad y el compartir contenidos educacionales. Bajo las facetas de
coleccién, compartir y descubrir, provee herramientas de publicacién y administracién
de contenidos y archivos, de administracién de las versiones, de maejo de disco y del
ancho de banda asignables a distintas cohortes, dreas privadas de compartir espacios
de disco colectivos (basados en WebDAV), creacién de e-portafolios, herramientas de
workflow (con estados y mensajeria), acceso, catalogacién, busqueda 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
administracién de contenido bajo derecho de autor o copyright.
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El ‘Portal System’, también llamado Community System, corresponde a una ex-
tensién a las dreas no académicas de la institucién, donde un portal personalizado
para los distintos roles cumple las funciones de comunicacién internas y de imagen
externa. Bajo las facetas de conecciones, personalizacién y comercio electrénico, se
proveen herramientas comunicacionales para que distintas comunidades puedan pu-
blicar, comunicarse y coordinarse, herramientas para publicacién de ciertas datos en
forma de servicios web a otros portales, incluso externos, la provisién de canales de
informacién personalizables por grupos o roles via RSS (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 informacién via
PDA o celulares, y la posibilidad de comercializar electrénicamente productos usan-
do el identificador de cada alumno, e incluso definiendo “e-mercados” donde alguna
organizacién o seccién pueda crear sus propios intercambios de productos en forma
segura.

El ‘Transaction System’, correspondiente a la Suite Comercial, involucra un sis-
tema més fiable y corresponde a la base de todo tipo de transacciones comerciales
electrénicas, conectado con los sistemas de informacién 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 tinico que ahorra costos
administrativos y mejora el servicio a los usuarios.

La extensién de estas transacciones comerciales usando la tarjeta tnica 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 subscripcién de
los servicios locales cercanos al campus mismo (restoranes, salas de cine, bencineras,
librerfas, etc) al uso de la misma tarjeta. El servicio de marketing y adopcién para los
proveedores externos los realiza Blackboard mismo, a través de su érea de servicios.

Building Blocks Una de las caracteristicas més 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 programéticamente 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 ultimamente, para .Net también.

2.5.3. Plataformas Libres (open source): ADECCA, Moodle, FLE3,
1liAS, uPortal

Mencionaremos una serie de plataformas open source (de codige 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 Cédigo Abierto

Esta plataforma se desarrollé como parte de un Proyecto MECESUP inter-universitario
“Modelo Pedagégico para la Incorporacién de Tecnologias en la Ensefianza Universi-
taria” (FRO 104), durante los afios 2000 a 2004, y que involucré a las Universidades
de La Frontera, de Antofagasta, Técnica Federico Santa Marfa, Metropolitana de
Ciencias de la Educacién, y del Bio Bio.
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Las universidades nacionales involucradas estimaron, segiin se sehala en la pigina
del proyecto, que “las TIC no se han incorporado en un disefio pedagégico sustentable,
que permita aprovechar sus potencialidades para mejorar los aprendizajes”. Como
sefiala, “es cada vez mds urgente la reflexién participativa acerca de la incorporacién
de las TIC en la ensefianza y el aprendizaje, en el contexto de la formacién profesional.
No ha habido esfuerzos sistemdticos 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 diagndstico se desarrollé el proyecto, que involucré tanto el disefio
colaborativo de un Modelo Pedagégico orientado a la educacién superior que incluye-
ra a las TIC ([Herrera(2002)]), como el desarrollo de una plataforma basada en éste
({Guerra et al.(2003b)Guerra, Mienert, Fernandez, and Nufiez], [Guerra et al.(2003a)Guerra, Herrera, Astroza, Mie
como también la capacitacién de docentes en las 6 universidades involucradas. Asi,
ya finalizado el proyecto MECESUP, las universidades cuentan con la infraestructura
instalada y un porcentaje de docentes capacitados que estan usando activamente la
plataforma actualmente. Aunque su uso se inicié en forma experimental en 3 de las
universidades, recién en marzo del 2003, de hecho ya cuenta con més de 150 cursos
en linea, y su uso se estd extendiendo a cada vez més docentes y alumnos. Un buen
indicador de que la experiencia ha sido positiva, por ejemplo, es ver que la. Maestria en
Tecnologias de la Informacién que dicta nuestro departamento ha utilizado la plata-
forma para todos sus ramos por segundo afio consecutivo, y ahora se proyecta ampliar
su uso a las carreras de pregrado, incorpordndose ademés las carreras de Mecénica,
Arquitectura y Fisica de nuestra casa de estudios.

En cuanto a la tecnologia utilizada, la plataforma es de cédigo abierto, pudiendo
ser mejorada segun los requerimientos que surjan en las experiencias de aprendizaje.
Se utiliza ZOPE, como servidor de aplicaciones enfocado en la administracién de con-
tenidos, basado en el lenguaje Python. Y como base de datos se utiliza la tradicional
base de datos de los proyectos de cédigo 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 educacién, 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 acrénimo de Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno
Dindmico 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 comiinmente 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 ensefianza 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
més extensas y fructiferas, por lo que el soporte en los foros del sitio es de buen nivel.
Moodle esté desarrollado con PHP/MySQL. Moodle es uno de las dos plataformas
que el SENCE promueve (junto con CLAROLINE) para la realizacién de cursos en
modalidad e-learning, al ser gratuitos, y en el entendido de que la organizacién 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: Disefio para una Interfaz Usua-
ria para un Sistema CSCL”, por Giedre Kligyte. Esta plataforma también asume
una. visién socio-constructivista, y plantea una lectura de mundo en que para la so-
ciedad de la informacién es crucial realinear el modelo pedagégico en la escuela y
pasar del consumo pasivo de materiales prefabricados a involucrar a los estudiantes
en la construccién activa del conocimiento. Su linea pedagégica se enmarca dentro
del llamado “Investigacién o Cuestionamietno Progresivo” (por ‘Progressive Inquiry’,
ver fle3.uiah.fi/pedagogy.html), basado en el método cientifico de investigacién, 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 posicién y la ‘auditabilidad’ de los disefiadores de interfaces con
respecto a los desafios socio-técnicos mds amplios asociados a disefio pedagégico. Su
foco es hacia la interfaz “como una frontera comin compartida por un grupo de per-
sonas, y enfatiza en el aspecto de la interfaz como capa mediadora en la interaccién
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 cédigo
libre el afio 2000. Hoy es utilizada en més de 18 paises y 180 universidades. Segtin su
propia documentacién ([open source Team(2002)]), “ILIAS consiste en herramientas
de aprendizaje, de autoria, para el acceso a informacién y para el trabajo cooperativo,
presentando un entorno integrado para la ensefianza-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 relacién de empoderamiento a los estudiantes (siempre pueden
crear sus propios grupos de discusién, algo no tan comin en el mercado). También,
que no trabaja con una perspectiva pedagégica determinada, sino que esté disefiado
explicitamente para ser abierto a distintas escuelas didacticas, dentro de un marco
general con “constructivista moderado”. Dentro de esta linea, mantienen la siguiente
guia 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

» Fl aprendizaje es un proceso situado y relativo a un contexto

La plataforma est desarrollada usando la tradicional combinacién LAMP (Linux,
Apache, MySQL, PHP). Cuenta con una sélida base de desarrolladores, y por lo
tanto un buen soporte. Su uso se ha ampliado a una serie de Universidades (en més
de 20 paises y 200 universidades), y en particular, en el sector militar germano (la
conferencia anual se desarroll$ en las instalaciones de la Fuerza Aérea germana). Hace
casi un afio estan migrando a la versién 3, que involucrd una serie de re-disefios gruesos.
Como disefios conceptuales, estan abocados a un modelo que separa el contenido del
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disefio (basado en XML y un motor de templates para el despliegue) que permite
proveer contenidos para distintos formatos (PDF, HTML, WML, etc.). Adem4s, 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 péaginas, 3 es cursos, y 4 corresponde
a seminarios) de granularidad para los Learning Objects. Por ahora estos objetos
funcionan con un DTD desarrollado en el proyecto MiL.CA, que usa el estdndar IEEE
LTSC P1 484.12 (el mmismo que soporta la IMS y SCORM) para su metadata,
y estan trabajando para adoptar la versién 1.0 del estindar 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 informacién ofrecidos a
los distintos actores. Es parte de la natural evolucidon desde los sitios web de los cam-
pus, genéricamente con piginas 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 mas
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 Informacién. Como
lideres institucionales y expertos en tecnolgia, necesitamos dar un paso atras, para
reflexionar, pensar y tomar una perspectiva de universidad amplia con un ojo en el
futuro. Y necesitamos capacitara todos los niveles de la administracién institucional,
explicando como el portal de informacién institucional va a cambiar la forma en que
todos los actores interactian, y la forma como los nuevos sistemas de informacién
serdn disefiados.” ([Gleason(2001)]). UPortal, en general, tiene un cariz més técnico
y de gestién que pedagdgico. Mds 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
versién salié 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
cédigo abierto, y estandares abiertos. Asi usa Java, XSL, XML, JSP, JDBC y J2EE
como arquitectura. Hoy se usa se encuentra implememntado en més de 130 insti-
tuciones, con miles de usuarios, en més de 13 paises, adem4s de contar con fondos
externos(Mellon Foundation y Sakai) Ademds maneja, también, la separacién entre
contenido y presentacién, pero en este caso, por medio de XLST. Una caracteristica
distintiva de uPortal es su visién de ‘agregacién de contenido’, que parte de la idea
de poder escoger ciertas funcionalidades para ciertas partes de una pantalla (canales
o portlets), en forma lo mas transparente y simple posible. La nueva arquitectura se
basa fuertemente en el concepto de los portlets (la llamada especificacién JSR 168,
desarrollada en modalidad de Java Community Process, con la versién 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 paginas de portales. La especificacién de los recursos de portlet se
agrega, de hecho, como uno de los archivos de configuracién en la seccién WEB-INF
de una aplicacién WAR. Hoy, uPortal est4 vinculada como uno de los accionistas en el



2.6. ESTRATEGIAS DE IMPLEMENTACION EN UNA INSTITUCION 49

proyecto OKI-SAKALI, liderado por una serie de universidades norteamericanas, tam-
bién hacia la construccién de una arquitectura de servicios abierta para instituciones
asociadas al conocimiento.

2.6. Estrategias de Implementacién en una Institucién

Al observar la enorme cantidad de plataformas educacionales que han surgido en
estos 1iltimos cinco afios (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, colaboracién y comunicacién, y por
otra el redisefio de procesos organizacionales y administrativos, segin las cambiantes
necesidades. Tomar una buena decisién 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. Una sefial interesante del mercado es
que estan apareciendo ya comparaciones automaticas en linea (edutools.info) y anéli-
sis de distintas plataformas (la francesa, y la alemana, suizos), libros (ver serie de la
BrandomHall.com ). Y esta consecuencia del volumen de plataformas implementadas
y su complejidad y variedad, hace que el mercado todavia no desarrolle la confianza
suficiente. Una buena decisién para un inversor/encargado que quiera ver resultados,
es.

» mantenerse informado un determinado tiempo, asesorarse, incluso contratar
consultores.

= crear un grupo de trabajo, responsable de analizar y dirigir la implementacién

= involucrarse, como buena forma de aprender “en terreno”, en el uso de alguna
plataforma que no involucre mayor inversién, como podria ser el “arrendar”
una, o usar una de bajo costo, e incluso usar una sin costo alguno, es decir una
plataforma de cédigo abierto (particularmente si la organizacién ya cuenta con
elementos técnicos suficientes), como una primera instancia de acercamiento.
Esto en forma de piloto, con una cantidad reducida de cursos.

» En base a esa experiencia empirica, y habiendo cubierto un nivel de visibili-
dad e involucramiento con un porcentaje de agentes involucrados (académicos,
técnicos, autoridades), realizar un levantamiento de requerimientos y un estudio
en profundidad para determinar un plan de accién de mayor envergadura, que
debiese involucrar no sélo la eleccién de la plataforma méas adecuada, sino el
funcionamiento y financiamiento de equipos de trabajo, entre ellos el desarro-
llo/migracién de materiales, la mantencién de la plataforma, etc.

En el 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 implementacién, y las lecciones aprendidas:

Desarrollar razones convincentes para un programa coordinado de e-learning
Entender las demandas de recursos generadas por el e-Learning
Comprometerse con una plataforma estdndar tnica de e-Learning

“Vender” el concepto de una plataforma estdndar

Construir un puente a los lideres institucionales claves

Escalar las visiones de la facultad

U.T.FS.M.
BIBLIOTECA CENTRAL
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Gestionar el elemento ‘servicio’ de la solucién

Alinear a los participantes institucionales claves

Vincular iniciativas de e-Learning con las de e-Administracién

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-
cién

Tendencias Actuales en Desarrollo de Plataformas

Integracién con otros sistemas Las plataformas comerciales mas antiguas
han evolucionado en varias direcciones. Por un lado, han solidificado sus funcio-
nalidades basados en la retroalimentacién de sus clientes y sus hombros financie-
ros. Por otro, se estén extiendiendo fuera del drea pedagégica en si, y entrando
en 4reas administrativas, de coorrdinaciones, de comunicaciones e imagen, etc.
Existe la disyuntiva, dentro de la tendencia natural de integracion e interopera-
cién de los distintos sistemas de informacién de cada organizacion, entre tener un
sisterna monolitico tinico que pueda integrar a los demas, como es el caso de las
plataformas comerciales mas grandes (ej. WebCT o BlackBoard). O de basarse
en una arquitectura estructurada y abierta (mas 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 dreas de especificaciones estdndares
de trabajo de la IMS). Esta linea de trabajo se deslinda de la preponderancia
que se le ha dado al desarrollo y administracién de los contenidos (Learning
Objects y LO Metadata) por sobre las actividades. Abogan por volver el fo-
co nuevamente a las actividades dentro de la sala de clases, que es donde se
desarrolla la educacién 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 lleva un voz cantante, en base al desarrollo del
Educational Modeling Language (EML), un lenguaje de modelacién para situa-
ciones de aprendizaje, orientada a mejor el nivel de disefio de éstas. y el motor
CopperCore, que permite integrar elementos de disefios de actividad. También
en esa linea, observar el desarrollo de LAMS (Learning Activity Management
System), la primera plataforma completamente disefiada bajo este precepto.

Desarrollando un mercado en base a estindares internacionales El he-
cho de que los LMS ahora se implementen con elementos estandares y abier-
tos implica un cambio de légica importante, que fortalece el desarrollo de un
mercado sélido. Con esto desbloquean y permiten el desarrollo de un mercado
activo en que las distintas propuestas pueden competir, al no dejar a los clientes
“gmarrados” a una plataforma especifica. Uno de los puntos mas 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
regulacién que se estd 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 especificacién IMS o SCORM (ver Capitulo 3).
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La interoperabilidad a la que estos estdndares aspiran, en teorfa al menos, opta
a que los objetos de aprendizaje, los contenidos, y la informacién de usuarios
funcione de manera semejante independiente de la plataforma. La interoperabili-
dad, insistimos, sigue siendo una apuesta fuerte, que en la practica sigue estando
plagada de bemoles, al no ser completamente operativo ni tan transparente el
intercambio de informacién, atn.

» Surgen literatura y especialistas Por otro lado, la misma cantidad y
complejidad actual de estas plataformas estd funcionando como freno en el mer-
cado, al hacer inviable siquiera realizar una evaluacién comparativa. Al no existir
claridad ni informacién 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 calificados en el drea, se vuelve simplemente irrealizable
la misma investigacién necesaria sobre éstas para decidir.
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Capitulo 3

Estandares Internacionales

3.1. Introduccién

La educacién en linea, o e-learning, como hija de la proliferacién masiva de las
TIC, ha vivido un crecimiento exponencial, a medida que las TIC se introducen con
rapidez en las practicas naturales del dia a dia y van permeando, mediando y modi-
ficando los procesos de produccién, publicacién y administracién de conocimientos,
particularmente en el dominio de la educacién formal. De la misma manera como
estan afectando globalmente las practicas en los ambientes de trabajo y en el vida
social, las TIC, al posibilitar la produccién, modificacién y el acceso o disponibilidad
de contenidos digitales, ademds de las capacidades mediaticas y comunicacionales,
estd modificando fuertemente la forma en que se realiza el proceso de ensefianza
aprendizaje. Esta fuerte expansién (que en algunos lugares o segmentos sociales es
recién una introduccién, dada la brecha digital existente), en conjuncién 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 practica en un medio cada vez mas impor-
tante en al &mbito educacional (ver Informe Generacién Digital 2004 [Chile(2004))}),
ésta sigue en un estado que podriamos considerar “en pafiales”. Los distintos actores
relevantes en el proceso educativo tienen serios problemas précticos para utilizar, im-
plementar e incluso compartir contenidos educacionales digitales de cualquier 4mbito.
Para los creadores de cursos, los profesores, guias o tutores, encontrar material digital
en linea 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 estdn a mano. Este
factor, de exigir una alta inversién de tiempo hace que simplemente no se utilicen
en forma masiva una gran cantidad de recursos que estdn disponibles en la red, y al
mismo tiempo es una traba a un mercado maés 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 informaéticos, 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 informacién de registros
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de estudiantes, bibliotecas y otros) suele ser todavia un dolor de cabeza logistico.
Los involucrados en la educacién en linea, hasta hace poco, estaban viviendo defini-
tivamente una situacién no muy productiva ni motivante. Luego de las ensofiaciones
iniciales, y la visibilidad que tomé el tema del e-learning a nivel mundial, simple-
mente no se estaba llegando a resultados ni mejoras observables por ninguna parte.
Por un lado, la recesién mundial recortaba los presupuestos, y por otro no se estaban
cumpliendo las promesas de la “revolucién en linea”. Subyacente a estos problemas
se identificé como problema central la falta de estandarizacién e integracién entre
sistemas y arquitecturas. Estandares para poder encontrar e incorporar una vasta
pero tristemente inexplotaba cantidad de recursos disponibles en el mundo digital.
Estandares para la interoperabilidad entre distintos sistemas de desarrollo y provi-
sién de educacién, y los sistemas administrativos educacioneles. Y estandares para
clasificar, catalogar, y ubicar materiales y oportunidades de aprendizaje a través de
la red. Segiin Masie ([Masie et al.(2003)Masie, Hodgins, Ramirez, and Metcalf]), “El
concepto de ‘estandar de aprendizaje’ es al mismo tiempo uno de los més poderosos
y mal entendidos aspectos de la revolucién del e-Learning. A medida que las orga-
nizaciones hacen inversiones singnificativas en contenido educacional digital, existe
un fuerte deseo de tener mas 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 més facilmente. Todas estas
esperanzas son parte de la historia de los estdndares de aprendizaje”.

3.1.1. El escenario sonado

. Partimos esta seccién entonces, planteando un escenario futuro (sofiado), que
pensamos caracteriza con bastante claridad y plasma, la visién tras la construccién de
los nuevos sistemas informaticos de aprendizaje con arquitecturas estandarizadas que
se espera usar en un futuro cercano. Nos permitimos referenciar, en su integridad,
una discusién tomada de la comunidad virtual c2t2.ca [DeVries(1999)]:

(El contexto es asumir el rol de un educador en un futuro cercano): “Estas cons-
truyendo un curso de horticultura en linea, un curso de tres créditos para alumnos de
segundo ano. Has completado tu planificacién y estds listo para empezar a desarrollar
y ensamblar recursos. Con ingresar unas pocas teclas en un motor especializado de
busqeda, localizas 8 fotografias de ‘Levisticum Officiane’, ademds de los nombres de
los creadores, sus informaciones de derecho de autor y otras informaciones claves.
Luego, buscas por preguntas para exdmenes, y encuentras un niimero de bancos de
itemes que se pueden adquirir, con distintas granularidades. Con otra bisqueda, re-
coges rdpidamente 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 paginas de contenido que quizd encontraste y estds 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 pagina en notas finales por capitulo, lo realizas
con un par de clicks, y el curso se recompagina autométicamente. 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 automdticamente enviados a las agencias
de derecho de autor respectivas, las cuales respaldan las transacciones respectivas y
desencadenan autométicamente las facturas correspondientes (paper-work). Ahora,
abramos un poco maés el lente, ... tus colegas estdn haciendo lo mismo, gracias a tu
institucién 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. Mds all4 del desarrollo del curso, con una
simple transaccién puedes descargar los registros de los estudiantes de tu curso desde
el sistema de informacién 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.
Cémo fueron los estudiantes capaces de encontrar en primer lugar este curso? Simple,
... uno, de Arizona estaba buscando un curso de 3 créditos que pudiera llenar el re-
querimiento de un electivo en su programa de grado en agricultura. Ella buscé por un
curso, ingres6 criterios para el crédito, el nivel, y la acreditacién. Otra, de Australia,
habia leido uno de tus libros y deseaba tomar un curso tuyo porque estaba intrigada
por tus ideas, y buscé por tu nombre. Un tercero era un campesino en Canads que
estaba buscando recursos en control orgénico de pestes, un tema clave en tu curso, y
buscé por informacién de un curso que hablara de informacién especifica de la costa
oeste. Y premio! - una empresa de productos orgénicos 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) ficilmente buscando por sus propios y distintos
requerimientos.”

(extractos de discusién electrénica ‘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 4mbitos en la red ya por el afio ’99,
se perfilé una visién con respecto a la capa que era necesario disefiar 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 derivé en la creacién de grupos
de trabajo y organismos enfocados en la creacién de sistemas de estandarizacién 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 mas avanzadas y con mayor futuro.

3.2. Organismos involucrados en el diseho de
Especificaciones y Estdndares en Tecnologia
Educacional

Esta drea de especificaciones y estdndares para tecnologia educacional involucra
a una serie de organismos especializados, que han surgido la mayor parte, durante la
ultima década. Como es un entorno dindmico, 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 afio 1997, con el objetivo de analizar
y disefar especificaciones y estdndares para lograr la interoperabilidad, integra-
cién y reusabilidad de componentes de sistemas de tecnologia educacionales.
Es el principal cuerpo de especificaciones mundial, tiene 20 grupos actualmente
trabajando en distintas dreas, ha logrado que algunas de sus especificaciones
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hayan pasado a la categoria de estdndares, y otras estdn en proceso. Se estudia
en profundidad en este capitulo (ver 3.3). Ver www.imsglobal.org

ADL, Advanced Distributed Learning Initiative.

Esta organizacién, asociada al Departamento de Defensa norteamericano, se ha
convertido en una de las mds protagdnicas propulsoras del uso de estandares pa-
ra e-learning. Desarrollaron el Modelo de Agregacién de Contenido y estdndares
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 adopcién masiva de su modelo, SCORM, Shareable Content Ob-
ject Reference Model. Se discute en profundidad también en este capitulo (ver
seccién 3.4). Ver www.adlnet.org

IEEE, Institute of Electrical and Electronics Engineers

Esta organizacién es autoridad lider en 4reas que van desde la aeronsutica,
computadores y telecomunicaciones hasta la biomedicina, la electrénica de con-
sumo y otras. Esta organizacién produce aproximadamente el 30% de la lite-
ratura académica en ciencias de electrénica y computacién. La Asociacién de
Estdndares de la IEEE (IEEE-SA) es un cuerpo mundialmente recononcido para
la definicién de estdndares, 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 més de 870 estdndares completados, y més de 400 en desarrollo.
Mas de 15.000 miembros del cuerpo participan en las actividades de esténdares.

Learning Technology Standards Commitee, LTSC La IEEE Computer
Society encargé a este grupo el desarrollo de estdndares técnicos acreditados,
pricticas recomendadas y guias sobre tecnologia del aprendizaje sobre compo-
nentes, herrajentas, tecnologias, métodos de disefios para facilitar el desarrollo,
la implementacién, mantencién e interoperacién de implementaciones de com-
ponentes y sistemas de educacidn 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 definié (en
base a la especificacién desarrollada por la IMS) el estdndar acreditado Learning
Objects Metadata 1484.12. Ver 1tsc.ieee.org y standards.ieee.org

JISC, Joint Information Systems Comitee, UK.

Ha sido una de las organizaciones méas influyentes y avanzadas en el uso de
TIC en la educacién en los tltimos afios. Es un organismo financiado transver-
salmente por una serie de organizaciones estatales dedicadas a la educacién, el
manejo de informacién (bibliotecas y archivos) y a las TIC, lo que lo hace in-
terdisciplinario por naturaleza. Segiin su sitio web: “JISC respalda la educacién
proveyendo de guia estratégica, consejo y oportunidades para usar las TIC en
la ensefanza, el aprendizaje, la investigacién y la administracién”. Desarrolla
politicas de investigacién en temas estratégicos, desarrolla campaifias de orien-
tacién segun las lineas y conclusiones de éstas, y financia y licita una serie de
proyectos en esas lineas, adscritas al uso adecuado y avanzado de las TIC en
la educacién. Adoptd, en base a sus estudios, al IMS hace una serie de afios, y
desarroll6 fuertes campafas de sensibilizacién al respecto en la comunidad de
educacién superior inglesa. Ver www. jisc.ac.uk

» CETIS, Center for Educational Technology Interoperability Standards
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Organizacién britdnica creada a partir de financiamiento de la JISC, especifica-
mente especializado en los estdndares de interoperabilidad de tecnologias edu-
cacionales en desarrollo. Funciona como un observatorio y un centro de informa-
ciones y noticias, y desarrolla diversas actividades de visibilizacién y discusién
de tendencias y proyectos. Ver www.cetis.ac.uk

s CANCORE, Canadan Core Learning Resource Metadata Application Profile

Segun su sitio: “es el lugar oficial para documentos, presentaciones y otros recur-
sos relacionados con CANCORE. El Perfil de Aplicacién de CanCore pretende
facilitar el intercambio de registros que describan recursos educacionales y el
descubrimiento de estos recursos en Canada y mas alld de sus fronteras. Can-
Core esta basado y es completamente compatible con el estindar IEEE LOM y
la especificacién IMS Learning Resource Metadata”. Es de los Perfiles de Apli-
cacién més respetados. Tanto, que actualmente, su gestor Norm Friesen, ha sido
contratado para desempefarse disefiando los estdndares para la ISO/IEC. Ver
WWW.cancore.ca

= DCMI, Dublin Core Metadata Initiative

Es un foro abierto involucrado en el desarrollo de estdndares interoperables de
metadata para respaldar una amplia serie de propésitos y modelos de negocio.
Esta dedicada a promover el uso masivo de estos estdndares, y desarrollando
vocabularios de metadata especializados para describir recursos que permitan
sistemas de bilisqueda maés inteligentes. Su drea de accién escapa a lo meramente
educacional. Ver dublincore.org

» ISO International Standards Organization

Es una federacién mundial de cuerpos nacionales de estdndares de 140 paises,
una de cada pafs. Es una organizacién no-gubernamental establecida en 1947.
Su misién es promover el desarrollo de estandares y actividades relacionadas en
aras de facilitar el intercambio internacional de bienes y servicios, y desarrollar
la cooperacién en las esferas de actividad intelectual, cientifica, tecnolégica y
econdémica. El trabajo de la ISO resulta en acuerdos internacionales que son
publicados como Estdndares Internacionales.

Joint Technical Committee 1, SubCommittee 36: ISO/IEC JTC1 SC36
La ISO ha estimado que la industria de educacién y entrenamiento mueve més
de un trillén de ddlares anualmente en todo el mundo ([Staff(2002)]). Mucho se
ha invertido en tecnologias de la informacién y su integracién en los entornos de
aprendizaje. En base a esto, la ISO ha comenzado a trabajar en el dominio de la
tecnologia educacional. La seccién JTC1 SC36 de la ISO/IEC esta dedicada a
la tecnologia de informacién para el aprendizaje, la eduacién 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: “Estandarizacién en el campo de las tecnologias de informacién
para el aprendizaje, la educacién y el entrenamiento para dar soporte a indivi-
duos, grupos u organizaciones, y para posibilitar/enable la interoperabilidad y
la reusabilidad de recursos y herramientas”. Actualmente existen 7 grupos de
trabajo, o comités, especializados, ademéas de las comisiones de marketing. Las
comisiones actuales son: Vocabulario; Tecnologia Colaborativa; Informacién de
Participantes; Administracién y Provisién; 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
estd solicitando explicitamente (en su pégina y en publicaciones) mas 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

s EDNA Education Network Australia

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

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

Segiin su sitio, “es una iniciativa abierta lanzada en marzo de 1999 bajo el pa-
trocinio de la Comisién Europea con la misién de construir un acercamiento
(por ‘approach’) comin a la produccién y provisién 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 lingiifsticos se unen para construir una mésa 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
la 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 asociacién internacional de profesionales de la capacitacién basada en
tecnologia que desarrolla guias para la industria de la aviacién. Siendo una de
las organizaciones mds antiguas en el drea, estd enfocada especificamente en
esa industria. La AICC est4 coordindndose con otros cuerpos para implementar
estandares para la interoperabilidad de sus productos de capacitacién basados
en computadores, encargdndose de que éstos respondan a las necesidades de su
industria.

3.3. IMS, Instructional Management Systems

3.3.1. Breve recuento histdrico

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 Administracién
Instruccionales|, proyecto que nacié de la entonces EDUCOM (ahora EDUCAUSE)
el afio 1996, dentro de la Iniciativa Nacional por la Infraestructura para el Aprendiza-
je (por National Learning Infraestructure Initiative), y que desaté una impresionante
colaboracién entre los distintos sectores de la industria, la educacién 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 estdndares consensuados,
que facilitasen el desarrollo de mercados y beneficiasen al usuario final, en contraste
con los histéricos 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 estandares técnicos para las industrias.. EDUCAUSE actualmente es una
asociacion independiente dedicada a promover el avance de la tecnologia educacional,
que incluye entre sus miembros asociados a mas 1900 universidades y corporaciones
educativas, més de 180 empresas y mds de 13.000 miembros activos en todo el mundo
(en Chile, la Pontificia Universidad Catdlica es la tinica organizacién miembro hasta
hoy). Se creé 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 promocién de la aplicacién
de tecnologias en la educacién. Asi, la fusién de ambas el afio 1996 las potencié como
una sola estructura organizativa, al considerarse que tenian el mismo foco de trabajo,
objetivos e intereses (ver [Heterick(1998)] y [Ryland(1998)]). Hoy, EduCause se ha
realineado hacia la educacién terciaria, con su objetivo de “promover el avance en la
educacién superior al promover el uso inteligente de la tecnologia de la informacién”
(educause.org).

La ambiciosa Iniciativa Nacional por la Infraestructura para el Aprendizaje (en
adelante, NLII por sus siglas en inglés) creada en 1996 y todavia vigente, tiene una
visién segun sus palabras “en que la educacién es activa, centrada en el estudiante,
dindmica, para toda la vida, colaborativa, costo-efectiva, de alta calidad y accesible.
Su misién es crear nuevos entornos de aprendizaje colegiados que permitan apropiarse
del potencial de las tecnologias de informacién para mejorar la calidad de la ensefianza
aprendizaje, contener o reducir crecientes costos y proveer mayor acceso a la educa-
cién superior”. Dentro de sus objetivos, re-evaluados anualmente por los miembros,
estan desarrollar herramientas y estdndares para dar soporte a nuevos entornos de
aprendizaje, crear una estructura de mercado para materiales educacionales interac-
tivos, y mejorar el entendimiento sobre educacién virtual en base a la visibilizacién de
buenas experiencias y de mejores précticas en el 4mbito 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 estdndares para la interoperabilidad e integracién y/o
intercambio entre plataformas educacionales TIC (también denominadas hoy “pla-
taformas de e-learning”) [Lane(1999)]. La mayor parte de las empresas conocidas de
software, agencias del gobierno e instituciones educacionales (més 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 asociacién no tenia como objetivo establecer la
construccién de una plataforma tnica, sino més bien definir las interfaces estanda-
res y abiertas entre las componentes y procesos recurrentes identificados, para que
las distintas empresas pudiesen implementar a su modo particular el funcionamien-
to visualizado de estos sistemas, en base a una arquitectura estdndar y abierta que
permitiera la intercomunicacién entre los posibles sistemas particulares. De hecho en
sus inicios, algunos de los actores principales inicialmente eran la OMG y Corba. La
IMS fue la que identificé més claramente lo que hasta ahora son los 4 actores prin-
cipales (tutor, estudiante, creador del contenido y administrador), y en base a éstos,
definié ciertas dreas de procesos recurrentes donde establecer los estdndares para las
interfaces de informacidn, independiente del sustrato de implementacién. 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 més. Desde su forma-
cién en 1997, como un proyecto para desarrollar, por medio de un amplio consenso,
especificaciones técnicas estdndares, neutrales e independientes tanto con respecto a
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la tecnologia como a las vertientes pedagdgicas, para los sistemas educacionales, con
un fuerte foco en los contenidos, ha ido evolucionando hasta la actualidad, en que
estd instituido como una organizac¢ién independiente y sin fines de lucro basada en
aportes y suscripciones. Podriamos decir que ha sido la organizacién que més signifi-
cativamente se ha abocado a desarrollar las visiones y los consensos, y desarrollar las
bases para la tecnologia educativa. Pero el esfuerzo de estandarizacién 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 tecnologfas en la educacién. Ver 3.2). Un
hito critico para el desarrollo de IMS fue cuando el gobierno britanico asumié a IMS
(versus ARIADNE, el proyecto europeo), a través de la JISC (Joint Information Sys-
tems Comitee), como estdndar de facto para el e-learning en Gran Bretafa, aduciendo
que era el desarrollo més coherente en cuanto a estdndares, y desarrollé compaifias de
diseminacién en forma sistematica para que las instituciones de educacién secundaria
y terciaria los adoptasen y exigiesen a sus proveedores.

3.3.3. Areas Actuales de trabajo

La IMS y sus dreas de trabajo, en particular, han venido evolucionando en el
tiempo, segin 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 més 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 Practicas y Guia de Imple-
mentacién] Corresponde a guias no normativas, acerca de la aplicacién de los
documentos anteriores. Incluye referencia a pricticas e informaciones relevantes
existentes que promuevan la interoerabilidad y la durabilidad. Incluye ejemplos
para ilustrar cémo los conceptos se usan en la prictica, e identifica relaciones
con otras especificaciones, sean de la IMS o no.

s Information Model [Modelo de Informacién] Describe los aspectos centrales (co-
re) de una especificacién y contiene partes que son normativas para cualquier
vinculacién (binding) que use este modelo de Informacién. Contiene detalles de
semanticas, estructuras, tipos de datos, espacios de nombres, multiplicidades,
etc.

» XML Binding [Vinculaciones XML] Describe los enlazamientos (por ‘bindings’)
del Modelo de Informacién a la versién en XML, sienddo normativo para cual-
quier instancia XML que quiera usar este enlazamiento, sea or referencia a la
especificacién o por el uso del espacio de nombres reservado.

Se hace una breve resefia de cada uno de los grupos de trabajo, y se profundizdndo-
se en los que se considera més relevantes o atingentes en la actualidad.

'En [Olivier(2001)], “M4s que adoptar el tradicional proceso de creacién de un documento de
levantamiento de requerimientos, licitar y elegir a un ganador, el MLE Steering Group decidié que las
escuelas mismas debiesen elegir a sus los sistemas y proveedores que mejor satisfaciese sus necesidades.

Se acordd, sin embargo, que a los sistemas participantes se les requeriria soportar las especificaciones
MS.”
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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 eficiente; y al estudiante tener acceso y poder interactuar de
la forma més simple, transparente y estandar. Ahora, para mejor atacar los desafios
asociados, se decidié divididir el Framework en tres componentes: Enpaquetamiento
de Contenidos, Modelos de Datos y Entorno de Tiempo Real. Se opté por priorizar
inicialmente la publicacién de la especificacién puntual referida al Empaquetamiento
de Contenidos (ahora en la versién 1.1.3), y luego enfocarse en un futuro cercano, a
las siguientes dreas mencionadas. Asi, futuros desarrollos del Framework de Conte-
nidos se encargaran de los requerimientos asociados a los modelos de datos y de la
comunicacién entre los motores de ejecucién (o tiempo real) y las plataformas. Dentro
de estos futuros desarrollos, por ejemplo estdn las porciones del modelo de datos para
la importacién, almacenamiento, administracién y manipulacién de tipos de datos o
de archivos especificos, usuales y genéricos. Como también la integracién adecuada
con las otras especificaciones de IMS relacionadas. Ademés se esta trabajando con
equipos externos, de SCORM y de AICC, para definir qué secciones pueden ser ge-
neralizables y cudles especificas a cada dominio particular. La coordinacién adecuada
de los mecanismos de comunicacién entre el contenido, la plataforma, y el motor de
ejecucién, también son un drea que debe ser trabajada en un futuro cercano.

Empaquetamiento de Contenidos Un paquete de contenido esta compuesto por
dos elementos principales: una archivo XML especial describiendo la organizacién 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 manifiesto (y su serie de archivos XML de control, .xsd o
.dtd) han sido incorporados a un solo archivo comprimido (en algtin formato estindar
, P-€j., .zip, .jar, .cab) para el transporte o transmisién, se le llama Paquete de Ar-
chivo de Intercambio (PIF, por ‘Package Interchange File'), un “formato de inter-
cambio web consiso, para transporte de informacién relacionada y estructurada ”
[Cooper and Smythe(2003)]. Actualmente se recomienda usar PKZip v2.04 como for-
mato de compresién. Asi, el empaquetamiento se simplifica, en base al archivo des-
criptor XML de Manifiesto IMS, el cual se vuelve el principal foco de trabajo, en base
a la adminjstracién de los elementos de meta-data contenidos en éste.

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

= Seccién Meta-data. Un elemento XML que describe el manifiesto como un todo.

s Seccién Organizaciones. Un elemento XML que describe cero, una o miiltiples
organizaciones (como formas de ordenamiento y jerarquia, del contenido dentro
del manifiesto.

» Seccién 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, més alld del soporte
a personas discapacitadas en si. Las dos variantes de trabajo actual corresponden a
la especificacién de metadata AccesoParaTodos (de ‘AccesForAll’), y la especificacién
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 especificaciones 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 més adecuada segiin la preferencia del
usuario. ‘

3.3.3.2. Definicién de Competencias Educacionales

La especificacién Definicién Reutilizable 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”. Seguin la pégina del grupo de trabajo, “el
modelo de informacién de esta especificacién puede ser usado para intercambiar estas
definiciones entre sistemas de aprendizaje, sistemas de recursos humanos, reposito-
rios de contenido o de competencias, y otros sistemas relevantes”. Esta especificacién
estd en etapa de ser la base para un estdndar, desde que en octubre del afio pasado,
la IEEE y la IMS acordaron las bases para utilizar el trabajo de este grupo de la IMS
como fundamento para el estandar oficial de la IEEE sobre definicién de competencias.

3.3.3.3. Empaquetamiento de Contenidos

Los contenido educacionales necesitan ser empaquetados en alguna forma elec-
trénica para permitir su distribucién, agregacién, administracién e instalacién en
forma eficlente. Tanto los desarrolladores 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 estandar
y conocida. Es importante que todos los partidos involucrados en el esfuerzo de esta
especificacién entiendan la diferencia entre los requerimientos técnicos y los reque-
rimientos educacionales. Esta especificacién se declara como neutral respecto a la
gran variedad de teorias instruccionales, pedagégicas y sus ‘approach’ que puedan ser
usados para disefar, desarrollar y evaluar los contenidos. En ese sentido esta especi-
ficacién no va a indicar detalles pedagdgicos tales como cémo conseguir un resultado
académico, ni tampoco los detalles de implementacién mismos, como seria cémo ver
un archivo .avi en un Macintosh, por ejemplo. Empaquetamiento de Contenidos (por
‘Content Packaging’), entonces, es el drea que se ha dedicado a producir una espe-
cificacién 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 creacién de contenido (authoring) como con
las plataformas LMS y repositorios de contenidos, y al mismo tiempo con los entornos
de ejecucién (‘runtime’) de éstos. Content Packaging es el primer entregable de un
area mayor denominada Content Framework.
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» Seccién Sub-Manifiestos. Uno o mds manifiestos (opcionales), anidados 16gi-
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 aprendizaje, tal como estd, una vez desempaquetado,
sin requerir elementos externos adicionales. Un paquete no necesariamente debe ser
comprimido, pero siempre debe tener su manifiesto descriptivo en el primer nivel de
directorios.

El hecho de tener sub-manifiestos 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-manifiestos, implicando que el sub-manifiesto es una seccién de contenido inde-
pendiente que puede potencialmente acoplarse con otros contenidos fuera del curso
original, y asf elevar su nivel (y por tanto su valor) de reusabilidad. Un curso que
estd fuertemente enlazado internamente, interdependiente o interrelacionado, donde
no se puede separar por partes, serd mejor descrito con un sélo manifiesto raiz sin sub-
manifiestos. Los recursos mismos mencionados en el manifiesto del paquete, se refieren
generalmente a los archivos fisicos mismos contenidos en éste, aunque el concepto se
generaliza a archivos que estén accesibles por medio de una URL también. El punto
es que sean direccionables y por tanto accesibles, no necesitando estar fisicamente
en el paquete. Se presenta en el siguinte gréfico la estructura del archivo Manifiesto,
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, segin
la TMS

Finalmente, cabe observar que esta especificacién 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 documentacién 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 mds comunes
de los repositorios digitales (definidas como ‘cualquier coleccién de recursos disponi-
bles via red, sin que se necesite conocimiento especifico previo acerca de la estructura
de la coleccién’ segiin su propio sitio web). Estas recomendaciones debiesen ser im-
plementadas a través de servicios, para presentar una interfaz comin. En general
los repositorios pueden contener tanto recursos como la metadata que los describe.
Los desafios principales son la identificacién, localizacién, accesibilidad y publica-
cién distribuida, permanente y actualizada en servicios de registros de los recursos
y metadatos, en protocolos estdndares y abiertos para una gran diversidad de siste-
mas existentes. Por ahora, en modo bastante incipiente todavia, se estan barajando
las especificaciones técnicas como recomendaciones de Xquery, Z39.50, SOAP y los
requerimientos del modelo OAI [Mason et al.(2001)Mason, Riley, and McKeil]. Cla-
ramente no se estd todavia frente a una grado maduro de la especificacién, por lo
demandante del desafio. Pero el drea de los repositorios digitales es un érea caliente
por sus prospectos, donde los bibliotecélogos e informaticos en particular debiesen
estar en una posicién de empoderamiento, discusién y disefio con respecto a las posi-
bilidades que les abren las TIC. Desde la explosién de contenidos digitales a mediados
de la década pasada, y dada la baterfa de herramientas que ahora ofrecen las TIC
para administrar informacién y acceso, existe la sensacién de que no se ha producido
el salto necesario en cantidad ni en calidad, por la incapacidad de interoperacién 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 realizdndole 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
informaticos en los que han invertido, como los de Recursos Humanos, Bibliotecas,
de Informacién Académica, Administracién Financiera y otros. La finalidad de la es-
pecificacién Empresa (por Enterprise) es que las plataformas educacionales puedan
operar eficientemente en ese entorno, e integrarse como parte del sistema global, en
base a la definicién de un conjunto de estructuras que puedan ser utilizadas para
intercambiar datos entre sistemas distintos. En particular, con los sistemas de Admi-
nistraciéon Estudiantil, Biblioteca, Recursos Humanos, y de Capacitacién. Y con las
siguientes funciones: Administracién de Perfiles Personales, Administracién de Ca-
racteristicas Grupales, Inscripcién y Creacién 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-
rizacién entre los distintos sistemas existentes de ePortafolios. Segin la EduCause
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NLII, “un ePortafolio es una coleccién de evidencia auténtica y diversa, desde un ar-
chivo mayor, que representa lo que una persona u organizacién ha aprendido sobre el
tiempo, en que la persona u organizacién haa reflexionado, disefiado para presentarse
a una o mas audiencias para un objetivo retérico particular”. El grupo es nuevo, y
tendra que zanjar bordes entre los grupos de LIP (de informacién 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 Informacién del Estudiante

Es un modelo de informacién estructurado respecto a los estudiantes. El objeti-
vo central de la especificacién (en inglés, ‘Learner Information Profile’, en adelante,
LIP) es poder archivar e intercambiar informacién de propésito general acerca de los
estudiantes, en particular, su historia, objetivos y logros, respetando su privacidad.
La idea es soportar el intercambio de informacién entre plataformas, sistemas de re-
cursos humanos, sistemas de informacién administrativos y en general, una serie de
sistemas tanto corporativos como académicos donde es necesario mantener perfiles de
los participantes del proceso de ensefianza aprendizaje. En particular, este requeri-
miento de centralizar la informacién es bastante sentido en ministerios y burocracias
estatales. Y también es valorado en el entorno corporativo, donde no sélo se usan para
medir el costo/beneficio de capacitaciones, sino también como un instrumento para
identificar qué personas en la organizacién manejan algunos conocimientos especifi-
cos. La estructura general esta separada en 11 categorias principales, con las cuales
se asume se abarca el amyor espectro de informacién posible: Identificacién (informa-
cién biogréfica y demogréfica), 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. ), Transcripcién (documento formal de desempefio
en instituciones acreditadas), Interés (intereses, aficiones, actividades recreacionales),
Competencia (capacidades y conocimiento en dominios), Afiliacién (pertenencia a
organizacioens profesionales), Accesibilidad (desde inhabilidades fisicas hasta prefe-
rencias pedagdgicas), Clave de Seguridad (llave asignada al estudiante para sus tran-
sacciones con otros sistemas), y Relacién (serie de relaciones entre las componentes,
que no tienen una estructura definida, sino que se expresa en esta estructura).

3.3.3.8. Disenio del Aprendizaje

La especificacién de ‘Learning Design’ (en adelante, LD)es de las mas nuevas y,
por tanto, no cuenta todavia con un alto grado de desarrollo, no existiendo productos
o sistemas que la hayan adaptado aiin. El tema central de esta especificacién es,
por un lado, poder contar con un conjunto de practicas probadas y compartirlas en
cualquier plataforma. Y por otro, re-equilibrar la concepcién respecto a la educacién
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
facilmente administradas desde un browser: ‘lea este contenido’, ‘resuelva esta prueba’.
Una de los objetivos de Learning Design es ayudar a ampliar el set de actividades
utilizadas en el contexto del e-learning”. En el fondo, lo que se ests atacando es la
concepcion misma de ‘transferencia de contenidos’ asociada al e-learning iltimamente.
“La nocién 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 nocién de ‘actividades de aprendizaje’ tiene mayor apego a los que buscan
un contexto de mayor interactividad entre grupos de estudiantes” (ibid.).

El movimiento de Disefio del Aprendizaje se encuentra fuertemente presente en
Europa, en particular en Inglaterra y en Holanda, donde se ha centrado la discusién y
los desarrollos. El grupo que lidera los disefios de la especificacién LD fue el que des-
arrollé el EML (Educational Markup Language) en la Universidad Abierta de Holanda
(OUNL), donde luego se desarrollé EDUBOX, un motor de tiempo real recientemen-
te adquirido por BlackBoard. El desarrollo més sustantivo es el de LAMS, Learning
Activity Management System, de la Universidad de Sydney, un entorno facil de usar
para diseflar secuencias de actividades y que también sirve como motor de tiempo
real para ejecutarlas, aunque no se adscribe a la especificacién 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 ejecucién),
Reload (financiado por la JISC, en etapas iniciales), EduPlone y Lobster.

El estado actual de la especificacién y la discusién es primigenio. Segin [Britain(2004)),
“como la especificacién IMS-LD est4 todavia en evolucién, algunos desarrolladores de
software son reacios a adoptar la especificacién 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 serfan los catdlogos, indices y descripciones respec-
to a los libros y coleccciones usados en las bibliotecas, o la informacién al consumidor
publicado en los productos alimenticios envasados. Representa uno de los primeros
grupo de trabajo formados en IMS a partir del afio 1997, y ha sido uno de los més
exitosos. Constituye la primera especificacién que formalmente ha pasado a la ca-
tegoria de estdandar, publicado por la IEEE en su Learning Technologies Standards
Committee, el junio del afio 2002 ([Hodgins(2002)]), la especificacién 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 disefio de recursos o materiales educativos (de los mas
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 algin formato digital accesible por internet. La tradicién 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 préctica 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 situacién, que los materiales no son lo suficientemente
conocidos, evaluados y usados, es que el grupo de trabajo de LOM, meta-datos de
recursos educacionales desarrollé una especificacién que permitiera un sistema de ca-
talogacion y buisqueda maés fina de los contenidos. En palabras de sus creadores “la
especificacién de meta-datos educativos hace més 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 cdmo se espera que los elementos sean usados y representados” (ver
[Thropp and McKell(2001)]).

Referencia a otros desarrollos similares . El grupo IMS LOM se asocié tempra-
namente con esfuerzos similares. Logré crear vinculos y desarrollar trabajo colabora-
tivo con el proyecto europeo ARIADNE, y con el IEEE P.1484 (que derivé posterior-
mente en lo que hoy es el IEEE LTSC (Learning Technologies Standards Commitee),
DUBLIN CORE y otros. DublinCore es un esfuerzo méds 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)]).

Este grupo de trabajo estd estrecha y naturalmente vinculado con el grupo de
repositorios interoperables, que representa la infraestructura de almacenamiento, dis-
ponibilidad y comunicacién 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 relacién 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)]), pero tiene un cariz més técnico al res-
pecto. No se asume una discusién tedrica acerca de la construccién de los objetos
de aprendizaje, su evaluacién, su descontextualizacién, ni de su granularidad, temas
todos fuertemente discutidos en la literatura actual de LO (ver [Johnson(2003)] y
[Robson(2003)]). La especificacién técnica de Learning Objects Metadata se enfoca
principalmente en las variantes asociadas a la construccién 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 bisqueda y acceso a la mayor cantidad de sistemas y
como fin dltimo, de personas.

Técnicamente, se determiné usar XML como el lenguaje principal en el cual
la meta-data serd representada, tanto por ser un lenguaje estructurado avanzado,
estandar y flexible, como por su amplia base de acepatacién. La cualidad de ser tanto
humanamente leible como de poder ser procesable por miquinas, también ayudé a
cimentar la decisién. Segin la especificacién, la base de validacién computacional
estd 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 Aplicacién (por ‘Aplication Profiles’) Ahora, la especificacién 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 especificacién de metadatos en si ha creado ampliamente recono-
cidas dificultades para su implementacién. La misma asociacién IMS reconoce que
([Thropp and McKell(2001)]): “Muchos productores han expresado su bajo o nulo in-
terés en desarrollar productos que requieran soportar un set de metadatos con més
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 niimero



70 CAPITULO 3. ESTANDARES INTERNACIONALES

de elementos existentes en la especificacién en si, la documentacién asociada de la
IEEE LOM provee descripciones criticamente muy breves y muchas veces confusas
acerca de los propésitos y el cardcter de numerosos elementos. Por ejemplo, el elemen-
to denominado ‘Tipo (de Recurso de Aprendizaje)’, el nimero 5.2 de la especificacién
tiene una descripcién que dice simplemente ‘tipo especifico de recurso de aprendi-
zaje’, asociado con los siguientes ‘vocabularios’ recomendados: ejercicio, simulacién,
cuestionario, diagrama, figura, grafico, indice, slide, tabla, texto narrativo, examen,
experimento, enunciado de problema, auto-evaluacién, y lectura. Una revisién incluso
ligera a este listado revela términos cuyos significados se sobrelapan (diagrama, figura,
grafica), y términos que describen contenido (tabla, presentacién) que claramente se
pueden visualizar como no comparables con un tipo de realizacién o aplicacién educa-
cional donde el mismo contenido puede ser utilizado (ejercicio, lectura, examen). Para
aclarar estos conceptos la documentacién remite al lector a “las practicas existentes
en general”, y a la edicién de 1989 del Diccionario Inglés Oxford, la cual, por su fo-
co histérico y etimolédgico, entrega un sin niimero de definiciones 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 interpretacién, que pueda ser transferida,
parseada y procesada, como es el caso de muchas de las variables especificadas en
publicaciones més técnicas de la IEEE. Efectivamente, una serie de los elementos del
estdndar LOM requieren de intervencién humana, de interpretaciéon y entendimiento.
Desafortunadamente, esto no es explicitamente reconocido en la documentacién 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 implementacién
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 bisquedas 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-
jer, sin un contenido claro, y en particular por la apertura y flexibilidad que provee la
especificacion, se crea un vacio interpretativo y operativo. Para paliar estd situacién,
es que la especificacién fomenta abiertamente la creacién de ‘perfiles de aplicacién’
(Application Profiles), es decir una seleccién y/o un agrupamiento de los campos en
un set especifico aplicado a un dominio o mercado especializado. Esto ha producido
un fenémeno de creacién de distintos ‘implementaciones’ de la especificacién global,
denominadas generalmente los CORE (por corazén, centro o nicleo, en inglés). Es-
tos agrupamientos tipicamente representan una variacién: algunos usan un conjunto
reducido de la especificacién completa, por ejemplo, y realizan un trabajo de aclara-
cién , documentacion, y explicitacién que permite que el uso de la meta-data sea més
claro y coherente, y por lo tanto, menos costoso, por medio de la seleccién y docu-
mentacion de los elementos. Otros realizan extensiones aplicadas a implementaciones
por medio de enlazamientos (bindings) operables y funcionales que se engranan en
cédigo 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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finalmente un hibrido entre las anteriores. Se han desarrollado una serie de estos ‘per-
files de aplicacién’, principalmente en el mundo desarrollado (CANCORE, UKCORE,
SingapurCORE, etc). Algunos de estos, se han estatuido ya a nivel masivo, como el
caso de]l CANCORE (Canadiense), y su aceptacién y promulgacién como un estandar
dentro de la burocracia estatal canadiense.

Interesantemente, la ISO JC36 esta solicitando abiertamente involucramiento de
grupos interesados del hemisferio sur (ver la presentacién [Farance(2004)}). Esto re-
fleja claramente un conflicto 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 més fino de elucidadcién de interpretaciones
realizado. De hecho, el encargado de la CanCore, Norm Friesen, ahora es el respon-
sable de las estandarizaciones en el drea de tecnologfa educativa para la ISO/IEC.

3.3.3.10. Interoperabiidad de Preguntas y Evaluaciones

Esta especificacién, en inglés ‘Question and Test Interoperability’, en adelante
QTI, busca crear un formato estdndar para el intercambio y transmisién de sistemas
de evaluacién (exdmenes o pruebas) por medio de XML. Est4 desarrollada para el
intercambio entre proveedores de contenidos o de la plataforma y los vendedores
especializados de evaluaciones. La primera versién de la IMS QT se publicé en Mayo
del 2000, y al momento de realizar este trabajo, se encuentra en la 1.2.1, junto con el
borrador de la nueva versién 2.0.

Las estructuras de datos principales son :

» Examinacién o Evaluacién (Assesment), la unidad bésica de una prueba.

= Secci6n (Section), un contenedor para grupos de secciones e itemes, que tienen
un objetivo en comin.

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

Y un sistema simple de reglas en un inico DTD posibilita una infinidad de combinacio-
nes: las Secciones pueden tener cualquier nivel de anidamiento; el item es el elemento
atémico mas pequeifio que puede intercambiarse; cada Evaluacién debe contener al
menos una Seccién. En el grifico 3.2 se muestra una serie de posibilidades:

El formato de cada pregunta especifica contiene los modos més comtinmente usa-
dos (respuestas si/no, seleccién multiple, etc). Y la especificacién incluye también
la 16gica de procesamiento de las respuestas, sistemas de retroalimentacién (“buena
eleccién!”), la posibilidad de “desordenar” autométicamente el orden en las pregun-
tas para cada aluuno, e incluso algtin nivel de indicaciones acerca del formato de
despliegue (texto estdndar bésico de seleccién multiple, o hot-spots en un grafico,
etc) [Smythe and Roberts(2000)].

3.3.3.11. Interoperabilidad para Listas de Recursos

Este grupo, en inglés ‘Resource List Interoperability’, también tiene una estrecha
relacién con las bibliotecas digitales, y estd enfocada en producir estindares 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.

U.T.ES.M.
BlBLIOTECA CENTRAL
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Figura 3.2: Combinaciones posibles para QTI

3.3.3.12. Estado Persitente Compartido

La especificacién, en inglés ‘Shareable State Persistence’, describe una extensién
a los sistemas e-learning de tiempo real (como SCORM), que permite el almacena-
miento y el acceso compartido a informacién de estado entre los objetos de contenido.
No existe actualmente un método prescrito para que un objeto de contenido pueda
almacenar informacién de estado (arbitrariamente complejo). Esta capacidad es cru-
cial para la persistencia de algunos a veces compleja informacién 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 versién
1 de esta especificacién fue aprobada en Julio de 2004.

3.3.3.13. Secuenciamiento Simple

Una condicién bésica 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, pagina, 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 navegacion adecuada y coherente, y una acorde sincronizacién con otros posibles
sistemas. La especificacién de Secuenciamiento Simple, en inglés ‘Simple Sequencing’
(SS), implica un alto nivel de abstraccién en su modelado para poder englobar todas
las alternativas y estrategias pedagdgicas que pudiesen utilizarse. Debe alinearse y ser
coherente ademds 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
(definicién de competencias), y la de Learning Design (Disefio de Actividades). SS se
desarrollé 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 agregacién de contenidos y en particular con su motor de tiempo real, aunque no
estd restringido a funcionar sélo con SCORM.

3.3.3.14. Intercambio de Definiciones de Vocabularios

Este grupo de trabajo, en inglés ‘Vocabulary Definition Exchange’, estd abocado a
definir gramaticas para el intercambio de listas de valores estructuradas, denominados
comiinmente ‘vocabularios’ (o ‘valores de dominio’ o ‘valores permitidos’ segtn los
denomina la ISO). Este trabajo se acerca mas al drea de ciencias de la informacién,
de la construccién de taxonomias y seménticas asociadas a una coleccién de términos.
Por ejemplo, en el estandar IEEE LOM 1484.12 (Learning Object Metadata), se usan
una serie de ‘vocabularios’ asociados a una serie de conceptos, permitiendo asi que
en una implementacién de una herramienta de ingreso de meta-datos, puedan usarse
valores de un vocabulario para poblar la eleccién de casilleros (listas drop-down,
otros). El grupo estd trabajando sobre una serie de estandares para poder integrarlos
(ISO 2799, ISO 5964, ISO/IEC PDTR 15452, etc) y usarlos como base. Enfrentan una
serie de desafios asociados a la generacién de identificadores 1nicos, de servicios de
resolucién, 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 tnico, y cada uno de los
términos dentro de ese vocabulario debe ser tinico localmente.

3.4. SCORM

3.4.1. Inti‘oduccién

Una de las iniciativas asociadas al desarrollo de estandares y especificaciones para
la tecnologia educacional méas 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 estandares 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 nacién. Al Departamento de Defensa Norteamericano, patrocinado por la Ofi-
cina de Ciencia y Tecnologia de la Casa Blanca, le toc6 asumir en 1997 el liderazgo
entre las agencias federales gubernamentales para la exploracién de las posibilidades
del aprendizaje basado en redes, y los frutos de esta investigacién fueron una orden
del gobierno central de fomentar y liderar el desarrollo de estdndares colaborativos
en el drea. El Departamento de Defensa Norteamericano y sus socios gestaron la Ini-
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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 aplicacién (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 colaboracién lo més amplia posible para satisfacer las necesidades
comunes;

= mejorar el desempefio en base a tecnologias de aprendizaje de préxima genera-
cién y emergentes;

= desarrollar un esqueleto (framework) que guie el ciclo de vida de los productos
comerciales;

= establecer un proceso de implementacién coordinado; y

» desarrollar guias, politicas y estandares comunes.

La visién con respecto a las tecnologias educacionales de la ADL es la de combinar
el poder de la personalizacién de la ensehanza a las necesidades de las organizaciones
y personas, con la de proveer la educacién en todo y cualquier momento y lugar, por
medio de arquitecturas comunes y/o abiertas de tecnologias 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 mas facil 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 tecnologia 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 misién de promover y facilitar a los
productores la adhesién 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, especialistas e interesados en las plataformas, los contenidos y los
estandares que se estan desarrollando.

Al mismo tiempo, en la actualidad se perfilan dreas de investigacion avanzada que
trabajan sobre tecnologias educacionales a un nivel mas amplio. Estas son:

3.4.2. SCORM

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

Repositorios “Proveen infraestructura clave para el desarrollo, almacenamiento,
administracién, descubrimiento y provisién de todo tipo de contenidos electrénicos.
Deben proveer una serie bésica 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 disefio y el entretenimiento. Esto se consigue al vincular tareas tediosas y dificiles
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a una narrativa que involucra al estudiante como un participante activo del proceso
instruccional.”

Simulacién “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 provocarfan ciertas decisiones incorrectas.”

Sistemas de Tutoria Inteligentes Se refiere a las funcionalidades especificas ob-
jetivo de la ITS (Instructioan! Tutoring Systems). Estos objetivos son distintos a
las encontradas generalmente en los approach més convencionales de la Instruccién
Basada en Computadores (‘Computer Based Instruction’).

Soporte al Desempefio Para acercar las brechas existentes entre la capacitacién,
competencias y desempefio, se esta investigando en herramientas de transformacion,
como son nuevas tecnologias para el desempefio laboral, disefio mejorado centrado
en el usuario de equipamiento, e incluso el reemplazo de humanos por medio de la
automatizacion.

El mapa que tiene trazado desarrollar ADL consiste en finalizar la produccién
y ajuste del modelo de referencia SCORM, para abocarse de lleno a trabajar sobre
la implementacién mundial de este referente. Esto implica desarrollar mds guias de
referencia, herramientas, ejemplos de implementaciones existosas, ejemplos de cédigo
y otros. El cambio de foco del desarrollo de especificaciones a la implementacién de
las mismas, no es un foco menor, y suele ser subestimado. Para que la especificaciéon
sea exitosa, es critico que se ajuste lo mds fielmente a los requerimientos de las comu-
nidades involucradas, es importante experimentar en la fase de implementacién, 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 estandar en
si, sino mas bien, un modelo de referencia para ser usado con el objetivo de asegurar
que los contenidos y las plataformas de administracién de contenidos educacionales
sean compatibles. Ademés se plantea como una plataforma o corporacién con un foco
bastante pragmadtico, con el objetivo de probar la efectividad y el uso real de una
serie de estandares y especificaciones, en calidad de propuestas, que se estdn des-
arrollando. SCORM trabaja estrechando lazos con una serie de otras organizaciones:

- propositivas de especificacioanes, y también con cuerpos de estandares de tecnologias
educacionales, como el IMS, la AICC, la IEEE. para integrar estas especificaciones
en un cuerpo coherente y realmente usable. SCORM provee las especificaciones para
los detalles técnicos asociados al elearning, como los metadatos (o metadata), el em-
paquetamiento estdndar de contenidos, y mecanismos definidos para la comunicacién
con un sistema de administracién de contenidos educacionales (LMS, VLE). Scorm
explicitamente no ataca los temas de disefio instruccional, ni es su intencién la uni-
formizacién de disefios en los contenidos. Debiera entenderse como una repisa donde
se pueden poner, buscar y usar libros, no como un tipo de libro en si. En enero de
2000, se liberd la primera versién de la especificacién de SCORM. Muchas empresas
y firmas de tecnologias se adhirieron a la especificacién, la cual estaba basada en un
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modelo de ensefianza de contenidos a través de la web. Estaba disefiado 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 comun.

s« La capacidad de mover un curso entero de un LMS a otro (intercambio de
cursos).

La ADL ofrece software gratuito para probar la afinidad 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 esta actualizando permanentemente
una catalogo 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 esténdares (AICC, IMS,
SCORM) no existe ni tiene sentido. SCORM es un modelo de referencia, una colec-
cién de especificaciénes que toma como fuentes a estas especificaciones descritas, con
el objetivo de integrarlas y hacerlas operativas, y pasar de la teorfa a la préctica.
Por esto, generalmente las simplifica y ademds le agrega extensiones y gufas 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 decisién corresponde a un fuerte estimulo a un
mercado anual de 700 millones de délares.

El estado actual de SCORM se manifiesta en la nueva y mejorada versién, conocida
como SCORM 2004, la cual ahora est4 disponible. No se proyectan grandes cambios
a futuro, sino revisiones y agregados menores, pues se considera estratégico que la
versién 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-
ciones de tiempo real (o el Run-Time System), un modelo de agregacién de contenido,
y un sistema de secuenciamiento

3.4.4.1. El API de comunicaciones de tiempo real

Las paginas web que contienen contenido interactian con el API via JavaScript.
Se definen no sélo 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 ejecucién, de transferencia de
datos, y de diagnéstico. Estas se usan para ejecutar (“launch’), realizar seguimien-
tos, y diagnésticos. Las funciones de ejecucién son LMSInitialize( “) y LMSFinish(*”)
que deben ser la primera y ultima llamada realizada para establecer la comunicacién
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con el LMS, pudiendo ser las dnicas, de hecho necesarias para hacer del contenido
SCORM compatible. Las llamadas de transferencia de datos son LMSGetValue y LMS
SetValue toman o fijan valores en el modelo de datos. Y las llamadas de diagnosti-
co son LMSGetLastError, LMSGetErrorString y LMSGetDiagnostic, con cédigos 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 mias baja granularidad. Aunque no existe acuerdo en el mercado acerca de la
definicién de un Learning Object, porque es un concepto bastante abierto y simple a
la vez, y cada vez més utilizado. Una definicién 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 comunicacién con
un sistema de administracién de contenidos, o una plataforma.

Un SCO representa el nivel mas 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 un objetivo educacional. Para la
composicién de un LO, se requieren generalmente de varios SCO’s, ademas de una
estructura (organizacién, reglas de navegacion), objetivos claros, etc.

Entonces, un SCO debe adscribirse a los siguientes criterios:

» contiene uno o més recursos (representacién electrénica de media, texto, imagen,
sonido, paginas web, objetos de evaluacién u otros datos que puedan ser enviados
a un cliente web).

s Puede ubicar un adaptador para comunicarse con un API de un LMS

» Contiene las siguientes llamadas minimas: LMSInitialize(*”) y LMSFinish(*”)

» No puede ejectura otros SCOs, porque los SCos son secuenciales y administrados
por el LMS, y no pueden “saber” cuando serdn ejecutados.

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

Requerimientos para un SCO Un contenido SCORM debe ser completamente
leible como form HTML en un navegador estdndar. Esto no limita las posibilidades
a tener solo texto y graficos, pues casi cualquier cosa que pueda leido en un browser,
como applets o médulos Flash, pueden ser aceptados como una componente SCORM.
El tamafio de un objeto de contenido no es un requerimiento en si, pero influye con
respecto a la eficiencia futura. Si el tamafio de los objetos es muy reducido, se gana
en granularidad y modularidad, pero el tema de administracién, la implementacién
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 practicas sefiala 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 bisqueda en repositorios online.
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Pueden ser agregados con otros SCO para formar estructuras de mas alto nivel, mds
complejas, como temas, capitulos, ramos, para cumplir objetivos. Generalmente se
necesita un SCO contextualizador para darle sentido a un grupo de SCOs sin contexto.
Pensamos que particularmente este tema es de los més dificiles y sutiles a la hora de
implementar. Pensamos que es una apuesta que se esta realizando, pero es necesario

profundizar més 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 un correcto fluir
dentro de un conjunto de contenidos, en base a reglas definibles para la navegacion.
El sistema que adopt6 la SCORM fue el desarrollado por 1a IMS. Adem4s de definir en
base a reglas las rutas a seguir en base a las acciones del estudiante y su desempefio,
sirve para realizar el ruteo o control de seguimiento a posteriori. Esto es importante
para la administracién educacional, poder visualizar las etapas, tiempos y desempefios
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 informacién del estudiante y de su desarrollo en un entorno
web, al implementar formas estandares de enviar informacién entre el SCO corriendo
en una estacién cliente o un entorno tipo LMS. Algunas funciones importantes que
se pueden implementar son el soporte al seguimiento de evaluaciones y desempefio,
mantener informacién acerca del tiempo de las sesiones, guardando informacién del
estado de avance tal que se pueda volver automaticamente al lugar donde se encon-
traba el estudiante la dltima vez, y enviar informacién 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.
Ademéas SCORM tiene la capacidad de describir los requerimientos especificos de un
contenido, como por ejemplo los plug-ins necesarios para la ejecucion.

3.4.6. Ventajas de implementar SCORM

Alguien podria considerar hoy crear contenido instruccional que no fuera posible
usarlo mafiana? Para prepararse para el uso futuro, los desarrolladores de contenido
hoy deben tomar los pasos necesarios para asegurarse que su contenido estard dis-
ponble y operable sobre una gran gama de sistemas. Esto implica hoy no sélo los
navegadores, sino principalmente los LMS y los repositorios de recursos educacionales
estandarizados. Estos sistemas que se estan desarrollando hoy estan interesados en
proveer servicios para poder accesar, proveer y hacer seguimiento sobre 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 estdn produciendo hoy al mafiana. Incluso aunque la organizacion
hoy no proyecte usar una variedad de sistemas, qué pasa por ejemplo si la gerencia
adquiere un LMS? Cuéantas veces se puede costear el re-desarrollo de contenidos para
que funcionen en otras plataformas propietarias? La capacidad de agregar compatibi-
lidad SCORM se basa principalmente en la futura interoperabilidad y la portabilidad,
dado que cada vez miés los sistemas educativos estan optando por las plataformas.
La creacién 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 seran
establecidos para facilitar la blisqueda, el desubrimiento, el intercambio y el re-uso
de los SCOs. SCORM est4 disefiado para soportar esto. Incluso si la organizacién 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 niimero de colecciones de objetos crece, por lo que lo
antes que el contenido se vuelva “apto para repositorios”, mejor. Aunque SCORM no
estd implementado en muchas de las organizaciones, o soportado en todas las plata-
formas, SCORM ha construido una momentum mundial importante, y su adopcién
se esta acelerando. Como el desarrollo de contenidos es un proceso caro y con ciclos
de vida largos, es importante que los desarrolladores hoy decidan bien y se proyecten
al futuro cercano, incorporando précticas estdndares en sus procesos desde el inicio
de los proyectos.

3.4.7. Criterios para evitar el mal uso de SCORM

Mucha de la confusién con rspecto a la implementacién de SCROM proviene de
que no se comprende bien cuando es adecuado usarlo, y cuando puede ser més efectivo
adaptarlo. Cuando se estd 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 practica es
usar SCORM como un baseline, y maximizar sus capacidades. Cuando se iden-
tifican necesidades o requerimientos que no estdn cubiertas por SCORM, es
mejor crear extensiones temporales y soluciones propias. Sin embargo, esto se
debe realizar teneindo claro cuéles son los riesgos involucrados y tomar la deci-
sién en base a un balance y entender el riesgo que significa desarrollar sin estar
soportado por un estdndar.

= SCORM asume aprendizaje dirigido con plataforma. La intencién y el supuesto
detras de usar SCORM es una implementacién y una administracién dentro de
un sistema TIC como un LMS, o LCMS u otro sistema de administracién 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. Esté especificamente disefiado para ser modular en el sentido de que
cada una de las componentes puedan ser implementadas individualmente, o en
multiples combinaciones. La implementacién de todas las componentes no es
necesario ni sugerido para todos.

3.4.8. Criticas a SCORM

Varias visiones criticas estan emergiendo, principalmetne del drea pedagdgica, con
respecto al modelo y visién de los Learning Objects ([Friesen(2003)], [Polsani(2003)],
[Friesen(2002)]). Se considera que la visién predominante actualmente viene de areas
que no son pedagdgicas sino ingenieriles, militares y comerciales, con el consiguiente
empobrecimiento conceptual. Se dice que la visién 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-
ciéon. No ha habido investigaciones en profundidad de las consecuencias pedagégicas
de estos sistemas y su relacién con el pensamiento, y tampoco examinaciones de
sus implicaciones epistemoldgicas e ideoldgicas. Sabemos que sélo sobre la discusién
abierta de los aspectos positivos y negativos la visién de compartir recursos edu-
cacionales puede volverse relevante al trabajo de los practicantes del dominio y de
los mismos estudiantes. Se acusa a la filosoffa subyacente de los Learning Objects
de venir de otras escuelas, principalmente de 4reas técnicas, como la orientacion a
objetos. En el 4drea pedagégica, no existe consenso entre los expertos educacionales
acerca de cémo ocurrre €l aprendizaje, o cémo puede ser mejor entendido.. No existe
una mirada o paradigma tinico para el aprendizaje o la pedagogfa. “La Pedagogia,
como el Disefio Instruccional son dominios ‘mal estructurados’ (por ‘ill-structured’)”
[Allert et al.(2002)Allert, Dhraief, and Nejdl]. Se la acusa de ser una definicién dema-
siado vaga y poco definida. Y que generalmente la presentacién o intento de intro-
duccién de estas tecnologias a los involucrados en el dominio se realiza en términos
que no son familiares o significativos 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 adopcién final.
Existe una tradicién de investigacién dedicado a la diseminacién y difusién de la in-
novacién. La investigacién demuestra que la tasa de adopcién crece significativamente
cuando la innovacién posee alguna de las siguientes caracteristicas:

= simplicidad
» compatibilidad con métodos y/o técnicas ya existentes
= ventaja relativa comparada con los métodos y técnicas tradicionales.

Para que €l 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 caracterfsticas de simplicidad, compatibilidad y ventajas ad-
judicadas. Con respecto a la creacién de estdndares asociados al e-learning, muchos
cuerpos colegiados estdn trabajando arduamente en producirlos. Se piensa que los
beneficios de este gran esfuerzo se traducirian en una directa disminucién de los cos-
tos, en una variedad més amplia de aplicaciones y en un uso més eficiente de los
recursos. El desarrollo de estos estandares técnicos en e-learning pueden ser vistos
como una muestra de la madurez que este emergente mercado estd demostrando.
SCORM representa un Modelo de Referencia (més que un estandar) que se describe
a si mismo como proveyendo de un “medio pedagégicamente neutral para disefiado-
res o implementadores de instruccién que permite agregar recursos de aprendizaje
para el propésito de proveer experiencias deseadas de aprendizaje”. Tales rationales
implican que estos estandares y especificaciones no estdn de manera alguna aliadas
con algin approach o paradigma especifico. Pretenden ser la base, simplemente, que
permita una gran diversidad de posturas pedagdgicas. Se denominan pedagogicamen-
te “neutrales” o “agnésticos”. Dados lo ambicioso de las prerogativas de SCORM
(instruccién personalizada al usuario en cualquier lugar, en cualquier momento, en
cualquier medio), una serie de personas que estan trabajando en implementaciones o
que estan cercanas al disefio del modelo estdn expresando sus cuestionamientos al mo-
delo. Dan Rehak [Rehak and Mason(2003)}, uno de los principales arquitectos detras
de SCORM, ha afirmado que “el modelo de referencia tiene un modelo pedagégico
limitado y no apropiado para algunos entornos. SCORM es esencialmente acerca de
un tinico aprendiz donde el aprendizaje es autodirigido y autoregulado. Esto lo hace
inapropiado para el uso en la educacién superior o los colegios” . Thor Anderson, uno
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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 €l contenido sea instruccionalmente util y pedagégicamente relevante, debemos
modificar el camino que estamos siguiendo.” (citado por [Welsch(2002)]). Incluso hay
voces que se levantan para criticar la incompatibilidad entre el concepto mismo de
“pedagégicamente neutro” y el de “pedagogicamente relevante”, argumentando que
corresponderian a una contradiccién en si. “El involucramiento activo implicado en la
entrega pedagdgica y educativa no admite el no-involucramiento y la imparcialidad
implicada en la palabra ‘neutral’ ” [Polsani(2003)]. Es decir, afirman simplemente que
las especificaciones y estandares que son realmente neutras (pedagégicamente hablan-
do) no pueden al mismo tiempo ser pedagégicamente relevantes. Finalmente, el perfil
militar y su enfoque técnico, ingenieril y sistémico se dice no tienen cabida en una
serie de contextos educacionales, en particular en la educacién masiva y publica. Que
el enfoque militar es apto para su particular contexto y cultura en el area de la de-
fensa, pero que no puede ser generalizado a la educacion general, que tiene objetivos
radicalmente distintos. Con el énfasis puesto en el entendimiento y métodos de inge-
nierfa se lleva al correspondiente énfasis en los estdndares técnicos como soluciones a
problemas pedagdgicos.

3.5. Conclusiones Capitulo 3

Fl desarrollo de estindares internacionales para las tecnologias educacionales, cu-
yo objetivo es promover la interoperabilidad y la integracion entre distintos sistemas
y contenidos educacionales, representan un verdadero salto cualitativo para este mer-
cado. Este salto cualitativo no estd dado, eso si, y no se tiene claro exactamente cuél
ser4 el verdadero efecto de los esfuerzos que se estan desarrollando en el 4rea. Pero hay
una linea marcada, y hay un movimiento mundial que toma cada vez mayor fuerza.
Cualquier empresa que desarrolle plataformas o contenidos educacionales, hoy en dfa,
sabe que debe adscribirse al menos en parte a éstos estdndares, para conseguir una
posicién en el mercado. Esto implica que es necesario desarrollar y promover estos
desarrollos, en particular en nuestro pais. A nivel de administracion y autoridades
educacionales, decisores, o de compradores, es importante que se conozca la impor-
tancia estratégica que tiene el exigir a las empresas desarrolladoras cumplir con los
estandares. A nivel de la comunidad técnico-cientifica nacional, es importante adqui-
rir experiencia y know-how por medio de la investigacién y la experimentacién en la
implementacién de TIC en la educacion, en linea con los estandares internacionales en
desarrollo. Es urgente que se involucren més investigadores y puedan, no s6lo aceptar
los estandares ya definidos, sino participar en su elaboracién a partir de aportes y
desarrollos locales.
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Capitulo 4

Conclusiones

En este trabajo, se ha realizado un estudio amplio de las tendencias mundiales
y perspectivas en el drea de la Tecnologia Educacional, drea interdisciplinaria que
estudia la utilizacién de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién en los
entornos educacionales.

Se realiza una revisién de las principales tendencias histéricas que ha vivido el
movimiento de adopcién de tecnologias en el ambito educacional, desde una visién
critica. Se han estudiado, en particular, el surgimiento del Disefio Instruccional como
una disciplina académica en los afios 60 y 70, y la emergencia del drea de investigacion
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 histéricas para lo que es hoy el area de la Tecnologia
Educacional.

Se realiza luego una interpretacién histérica del drea en los Ultimos afos, dis-
tinguiendo tres fases principales. La primera, asociada a la masificacién de los com-
putadores personales y los sistemas operativos de escritorio de primera generacién,
asociados a aplicaciones ‘stand-alone’. La segunda, asociada a la masificacién de la
red internet y la consiguiente y desmedida proliferaciéon de contenidos educativos sin
estructuracién ni catalogacién. Y la tercera, en que emergen y se multiplican tanto
las plataformas educacionales o de e-learning (como sistemas complejos) como los
esfuerzos por consensuar estindares para la interoperabilidad e integracién entre las
plataformas y los contenido. En esta tltima fase, rondando el afio 2000, se produce
el fenémeno del boom de la educacién mediada a distancia, que decanta luego en
la utilizacién de las plataformas construidas para la educacidén no presencial, como
soporte para la educacién presencial.

Se estudian las iiltimas tendencias en el dominio, como la integracién de las pla-
taformas educacionales con el qué hacer administrativo, logistico y comunicacional
de las organizaciones de educacién formales, el desenfatizamiento de los contenidos
como centro de la actividad educacional, y el asentamiento y mayor divulgacién y
aceptacién en el mercado de estdndares internacionales de tecnologia educacional.

Se abarcan las plataformas educativas desde diversos dngulos: sus antecedentes
histéricos, la terminologia utilizada en el dominio (y sus divergencias), sus funcionali-
dades mas genéricas, y las tendencias actuales en el desarrollo. Se termina estudiando
estrategias de implementacién organizacionales, y revisando someramente una serie
de plataformas comerciales y de cédigo abierto.

Con respecto a los estdndares internacionales en desarrollo actualmente, se iden-
tifican los grupos que han llegado a ser los més relevantes. Entre éstos destacan IMS
y SCORM, los cuales se estudian en mayor profundidad.

85



86 CAPITULO 4. CONCLUSIONES

4.1. Problemas encontrados

El principal problema encontrado es el de la gran diversidad y falta de consensos,
o de una visién global en el dominio, incluso a nivel de la terminologia utilizada o en
la interpretacién 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.

Por 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 est4 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-
pacién de sudamérica en particular en las decisiones y disefios que se estan realizando.
Se estd repitiendo el modelo de transferencia tecnolégica centro-periferia, en que sim-
plemente se implementa tecnologfa desarrollada en los polos desarrollados, pero no se
participa en las decisiones de disefio asociadas.

4.2. Propuesta

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

Insistimos en lo 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 formacién formal, dados las nuevas herramientas TIC
disponibles y su cada vez mayor masificacién. Pero es imprescindible tener exponentes
del 4rea cientifico-tecnolégico fuertes para desarrollar el drea. No basta la apropiacién
que hacen del tema los profesores, pedagogos e investigadores sociales. Ni tampoco la
apropiacién que hacen las empresas locales de capacitacién, que simplemente utilizan
herramientas adquiridas en el extranjero, sin ningiin desarrollo ni ingenieria local.
Pensamos es importante desarrollar desde el drea técnica “dura”, en conjunto con las
otras areas involucradas, alternativas, productos, experiencias y visiones. Y que las
herramientas estdn a mano.

En particular, desde nuestra escuela de ingenieria informatica, consideramos como
una oportunidad interesante el abrir un 4rea de trabajo sobre esta temética. Dado el
desconocimiento general existente actualmente en el area, y dado lo técnico y complejo
de las propuestas, que hace que no puedan ser otros sino los cientificos del 4rea de
la informética 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 pais.

En esta perspectiva, proponemos la formacién de un é4rea de investigacién en tec-
nologfa educacional en el Departamento de Informatica de la UTFSM. En base al
trabajo desarrollado, se proponen lineas puntuales de trabajo, dotacién 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, ademaés, que un desarrollo de este tipo no necesariamente choca con
otras iniciativas en desarrollo en el pais, como lo son el Instituto de Informatica Edu-
cativa de la UFRO, o los centro zonales de la Red Enlaces, sino que debiese aportar a
la discusién y al desarrollo de nuevas visiones. Pensamos que una linea diferenciadora,
para nuestra escuela, es su reconocido perfil técnico avanzado, y su localizacién regio-
nal en la V Regién. Ademss, se le quiere dar un perfil particular, aparte de la linea
técnica ‘dura’, asociado a la productividad del trabajo colaborativo y de administra-
cién y publicacién del conocimiento. Pues se espera contribuir con la creacién de un
sitio del tipo “catastro”, de recopilacién de noticias, proyectos, publicaciones, centros
y experiencias, y con la provisién de esta informacién 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 Investigacién en Tecnologia
Educacional

Se propone, entonces, el desarrollo de un 4rea de investigacién en Tecnologia
Educacional, al alero del Departamento de Informatica de la UTFSM.

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

Sin menoscabo de lo anterior, proponemos que su desarrollo sea del tipo “organico”
y “bottom-up”, a partir de un niicleo pequefio de emprendedores, més que iniciarse
desde el comienzo como un ‘gran’ centro de investigacién.

Se propone, asi, en una primera fase para la implementacién de este centro, la
consolidacién de un grupo de trabajo. Este debiese estar formado por al menos 3
profesores y 2 o 3 ayudantes de investigacion, ademés de estudiantes interesados. De-
biese existir anuencia de la direccién 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
més facilmente explotables hoy, se basa en definir inicialmente las siguientes areas
tematicas de trabajo:

= Repositorios y bibliotecas de contenidos digitales Los repositorios o bibliote-
cas digitales son un drea caliente de trabajo a nivel mundial, al avisorarse re-
estructuraciones gruesas en los mercados asociados al contenido, la entretencién,
la comunicacién y la educacién, donde la televisién cede cada vez mas terreno
a los dispositivos digitales y a internet como medio de acceso y provisién, di-
ferencia més marcada en las nuevas generaciones. Por los grandes desafios que
representa, tanto como por los efectos sociales que puedan tener diversos des-
arrollos en el 4rea, consideramos relevante desarrollarla.

s Plataformas Educacionales Las plataformas educacionales han representado una
revolucién en la forma de acceso a contenidos e informacién y potenciales de
comunicacién en miles de universidades en el mundo. Consideramos relevante
hacerle un seguimiento a las tendencias que se reflejen en los 1iltimos desarrollos.

= Contenidos y Meta-datos La industria de los contenidos también ha sufrido fuer-
tes cambios en las 1ltimas décadas, asociados a la revolucién de las herramientas
que les proveen las TIC. El desarrollo de contenidos educacionales en espafiol,
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en particular, representa no sélo un gran mercado potencial, sino un érea critica
para la adecuada educacién de un pais.

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

» Repositorios y metadata. Con un foco interno, desarrollar un plan de imple-
mentacién 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 estindar. Esto permitiria a los
estudiantes no “reiventar la rueda” y poder basarse en el trabajo de compartieros
de generaciones anteriores. También serfa una experiencia empirica para visua-
lizar los problemas y desafios a los que se enfrenta el dominio, y un primer

- acercamiento para desarrollar un know-how local en el drea. Con un foco exter-
no, el desarrollar un plan de capacitacién e incluso un diplomado, enfocado en
las competencias avanzadas en TIC que requieren los biblioteclogos. En par-
ticular, capacitar en el uso de SQL, XML, Repositorios Digitales, Meta-data y
Estédndares Internacionales. '

» Plataformas Foco interno, desarrollar experiencias de implementacién 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 selecién 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 educacién superior en Chile, las plataformas con mayor
participacién de mercado, y las experiencias en desarrollos locales.

= Contenidos Conseguir que los desarrollos de contenidos que se desarrollen, 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 estandares. 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 estdndares internacionales.

Proponemos, asimismo, las siguientes tareas iniciales a desarrollar:

= Desarrollo de un sitio web, en torno a la Tecnologia Educacional, que sea del tipo
catastro u observatorio, es decir que aglutine en forma lo més 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: periédicamente y como labor, identificar fondos
concursables cientificos, educacionales, internos o externos, y desarrollar y pre-
sentar proyectos pertinentes para éstos. También se puede incluir dentro de esta
labor, la de identificar periédicamente 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 colaboracién permanente con investigadores regionales del &rea
pedagdgica 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 drea de la educacién para mejorar Chile.
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