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Resumen

Luego de una revisién de los aspectos relativos a la emergencia de Internet, su im-
pacto en los espacios virtuales educativos y de la educacién basada en competencias,
surge una extensa gama de alternativas de ensenianza - aprendizaje cuyas propuestas van
mas alla de los paradigmas tradicionales de entrenamiento e instruccion. Este documen-
to describe el disenio de escenarios para la implementacion de E-learning 2.0 de acuerdo
al modelo educativo basado en competencias profesionales (MEBC). Las caracteristicas
de los escenarios se han implementado en un curso piloto de ambientes virtuales de
aprendizaje. Los resultados preliminares del estudio realizado muestran que E-learning

2.0 es util para implementar el modelo MEBC.



Capitulo 1

Planteamiento del problema de
investigacion

1.1. Antecedentes

E-learning, tal como se conoce hoy, surgié hace diez anos aproximadamente. Este
término proviene de la sigla en inglés e que corresponde a la palabra “electronic” y
asi forma un sustantivo compuesto cuyo ntcleo es la palabra learning que se traduce
como aprendizaje. Ante esta combinacién, el término se interpreta como aprendizaje
por medios electréonicos. A pesar de que el significado literal de e-learning es aprendizaje
electronico, su concepto se refiere a la educacion a distancia, que permite integrar el uso
de Tecnogias de Informacién y Comunicaién (TIC’S) y otros elementos didécticos a la
formacion, capacitacion y educaciéon de los usuarios gracias al desarrollo y manifestacion
de las intranets y redes de area amplia. De acuerdo a los avances de tecnologia que se han
ido implementando en la educacién, ésta ha evolucionado desde un modelo tradicional
de ensenanza hasta modelos emergentes de espacios abiertos. La Figura 4.1 muestra

esta evolucién [8].
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Figura 1.1: Evolucién de e-learning
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1.2. Introducciéon

La necesidad de hacer llegar la educacién a todas las personas que lo necesitan
permitio el desarrollo de la educacién a distancia. Para el aprovechamiento de la misma,
es necesaria la utilizacion de un elemento que sirva de intermediario entre el docente y
el alumno. Las TIC’s son un medio que permiten la comunicacion entre personas que
se encuentran distanciadas geograficamente. En un principio, el correo convencional
sirvio para cubrir esta necesidad, sin embargo, con el paso del tiempo, han surgido
otras tecnologias.

En 1984 a la modalidad de educacion a distancia se integraron las computadoras,
haciendo uso principalmente de multimedia (cursos en CD-ROM). Posteriormente, dado
el auge del correo electrénico, aparecen las tutorias en linea dando origen al e-learning.
Gracias al avance de las tecnologias, e-learning también fue evolucionando de e-learning
1.0 que permite el uso de contenidos educativos incluidos en paginas web y capacitacién
guiada por un instructor (cursos, simulaciones, audio y video, podcasting y juegos),
hasta llegar a lo que actualmente se conoce como e-lerning 2.0.

E-learning 2.0 es un tipo de enseanza - aprendizaje que utiliza las herramientas
que ofrece la web 2.0, logrando crear un entorno mas social y dindmico, es decir, “es
el conjunto de aplicaciones de fuentes accesibles de aprendizaje, que se convierten en
una actividad creativa donde el punto apropiado de la unién es una plataforma mas
que una aplicacion [14]”. Con e-learning se puede trabajar de una forma mas abierta
y colaborativa en comparacion con la educacion tradicional, ya que usa herramientas
donde el contenido lo provee el usuario, formando un software social en educacién.
Habilita al alumno a dirigir su aprendizaje, va de sistemas cerrados a sistemas abiertos,
flexibles, adaptables, dinamicos y conectados, fomenta el auto aprendizaje.

Este proyecto tiene como propédsito disenar escenarios que implementen e-learning
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2.0 en ambientes de aprendizaje para consolidar un campus virtual de la Universidad

Politécnica de Puebla (UPPuebla), a través de un repertorio de actividades.

1.3. Objetivo general

Disenar un repertorio de escenarios de actividades de aprendizaje para el desarrollo
del modelo educativo basado en competencias profesionales bajo el enfoque de e-learning

2.0.

1.4. Objetivos especificos

= Describir y documentar los elementos que forman parte de las actividades de una

aplicacion de e-learning

= Proponer un minimo de elementos de e-learning 2.0 que permitan el diseno de

escenarios para el desarrollo de un curso piloto bajo el modelo MEBC

= Desarrollar el curso piloto en e-learning para una materia relacionada con el pro-

grama académico de Ingenieria en Informéatica

1.5. Justificacion

E-learning 2.0 es un sistema abierto e integrado a un entorno social que tiene un
gran impacto en la actualidad, ya que permite establecer un contacto continuo con
personas o informacién necesaria para lograr un aprendizaje a distancia, se adapta a
organizaciones empresariales e instituciones educativas. Al estar en una época en donde
los cambios son constantes y mas ain hablando de tecnologia, la UPPuebla no puede

quedarse en el rezago, razén por la que en este trabajo se plantea la escalabilidad
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de e-learning 1.0 existente a e-learning 2.0, esto permitirda garantizar a estudiantes y
profesores una educacién a distancia de calidad y actual, sin restricciones de lugar y
tiempo, que considere ademas la influencia social en los procesos de aprendizaje.

La creacion de escenarios basados en e-learning 2.0 en un curso piloto ofreceran el
acceso a recursos y servicios que resolveran dificultades como sincronizacion de agendas,
costos, asistencia y viajes de profesores y alumnos, eliminando problemas tipicos de la
educacién tradicional. Ademads, permitira dirigir el aprendizaje del alumno, ya que él
se convertird en el centro de una formacién independiente y flexible, fomentando su
auto aprendizaje pero guiado por un tutor. La aceptacién de este curso piloto puede
consolidar un campus virtual de la UPPuebla para beneficio de alumnos y profesores,

podria hacer frente a problemas académicos.

1.6. Cronograma de actividades

Las Tablas 1.1, 1.2, 1.3y 1.4 listan las actividades principales por semana de este

proyecto.

Tabla 1.1: Cronograma de actividades de Proyecto de Investigacion |
Actividades 1121345678
Establecer el titulo del proyecto de acuerdo
a lo que se va a desarrollar
Identificar el objetivo general y objetivos
especificos del proyecto
Describir e-learning
Caracterizar e-learning 1.0 y e-learning 2.0
Identificar los elementos que forman
de un escenario en e-learning 2.0
Conocer las diferentes plataformas
electronicas que soportan e-learning 2.0
para el desarrollo de escenarios educativos
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Tabla 1.2: Cronograma de actividades de Proyecto de Investigacion 1
Actividades 9110|1112 13|14 |15 |16
Seleccionar una plataforma electrénica
que permita desarrollar un curso piloto
en el servidor de contenidos educativos
de la UPPuebla *
Determinar e indicar los elementos del MEBC
que debe incluir el curso piloto establecido

para garantizar su cumplimiento O

Adaptar el curso piloto de acuerdo a los

elementos del MEBC o
Presentar protocolo ante comité

evaluador *opox | X

Elaboracion del reporte de investigacion

Tabla 1.3: Cronograma de actividades de Proyecto de Investigacion 11
Actividades 11213145678
Establecer el diseno institucional para el
curso piloto

Realizar la implementacion de la
plataforma electrénica del curso

piloto

Introducir a los alumnos del grupo
seleccionado hacerca del uso de e-learning
Indicar de forma general las actividades
que deberan realizarse durante el curso
Iniciar el curso

1.7. Recursos de hardware y software

Para el desarrollo de este proyecto, se requieren los recursos de computo siguientes:

1.7.1. Recursos de hardware

» Procesador Pentium®) IV a 1.4 GHz o superior

= Memoria RAM 512 o superior
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Tabla 1.4: Cronograma de actividades de Proyecto de Investigacion 11
Actividades 911011 12|13 |14 15|16
Verificar el desempeno del grupo
durante la primera semana
Reportar la evaluacién de la primera semana
Dar seguimiento al desempeno del
grupo con respecto a las actividades
establecidas en el curso
Realizar el reporte general del
desempeno total del curso
Presentar reporte de investigacion
Elaboracién del reporte de investigacion

*

= Resolucién de pantalla 800 x 600 o superior

» Acceso a internet de banda ancha (128Kps)

1.7.2. Recursos de software

= Sistema operativo Windows XP
= Navegaror Internet Explorer 6.0 o superior

= Visualizador de archivos pdf Adobe Reader 7.0 o superior

1.8. Alcances y limitaciones

1.8.1. Alcances

= Se obtendra una lista de caracteristicas que identifiquen a e-learning 2.0

= Se creard un escenario para e-learning 2.0 como base para el desarrollo de un

curso piloto

= Se implementara un curso piloto de e-learning para la UPPuebla
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= A través del curso piloto se podra evaluar la aceptacién del curso en linea

1.8.2. Limitaciones

= S6lo se considera un curso piloto relacionado con el mapa curricular de Ingenieria

en Informatica

= El curso piloto se impartira a un grupo de 20 alumnos que cursen alguna materia

impartida por el asesor del proyecto

= La evaluacién de los alumnos no serd aplicable al Kardex de manera directa, sino

formard parte de la evaluacién de la asignatura



Capitulo 2

Marco teorico

2.1. E-learning

E-learning trata de resolver problemas educativos como separacién geografica entre
el profesor y el alumno o ahorro de dinero y tiempo; esto a través del uso de Nuevas Tec-
nologfas de Informacién y Comunicacién (NTIC) que facilitan el aprendizaje, utilizando
el internet como medio de comunicacién de tipo sincrénica y asincrénica y como medio
de distribucién de conocimiento. Tiene el proposito de que el alumno sea el centro de
una formacién independiente y flexible, gestiona su propio aprendizaje [6].

Los objetivos principales de e-Lerning son: mejorar la calidad de aprendizaje y
facilitar el acceso a la educacién y a la formacién [16]. Las caracteristicas de estos
objetivos son los siguientes:

1.- Calidad de aprendizaje. Los materiales didacticos de las TIC sirven para
mejorar la ensenanza presencial tradicional. Asi, a través de itinerarios de aprendizaje
personalizados, se evita que un estudiante pueda quedar retrasado, se motiva al alumno
a participar en foros de discusion, se le dan los instrumentos que propician su auto
aprendizaje. De la misma forma, el profesor puede tener un mejor seguimiento de sus

estudiantes, y si es necesario, brindar recursos especiales o especificos a determinados
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alumnos.

2.- Facilitar el acceso a la educacion y a la formacion. Las Ensenanzas
a Distancia (EaD) son consideradas modernas, ya que se desarrollan a partir de la
segunda mitad del siglo XX y surgen con la finalidad de facilitar el acceso a la educacion
y formacién de las personas, no importando su situacién geografica, ocupacion u horario
[16].

Algunas de las caracteristicas de e-learning son [6]:

s Elimina distancias fisicas

= Permite flexibilidad espacial y horaria

= Favorece la interaccién

= Facilita el aprendizaje

= FEl profesor no es el tinico proveedor de conocimiento
= Atiende a muchos en grupos reducidos

= Facilita la comparticiéon de conocimientos

= Integra colectivos desfavorecidos

s Reutiliza contenidos

2.1.1. E-learning 1.0

E-learning 1.0 se refiere a cursos en linea para auto-estudio, es decir, a contenidos
educativos incluidos en pédginas web y capacitacién guiada por un instructor (cursos,
simulaciones, audio y video, podcasting y juegos). Haciendo uso de estos recursos, e-

learning 1.0 permite establecer objetivos de aprendizaje que se consiguen mediante
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contenidos y actividades educativas, para luego llevar a cabo una evaluacién del grado
de cumplimiento [16].

Se considera que el tipo de trabajo de e-learning 1.0 es pasivo, asi como también
que contiene grupos cerrados de investigacién y sin compromiso social, caracteristicas
similares a la Web 1.0.

Algunas caracteristicas de e-learning 1.0 son[4]:
» Estructura formal

» Requisito de una formacién previa por la complejidad técnica (conocimientos de

programacion)
= Requisitos de una instalacion de software especifico
= Complejidad en la gestién y administracion
= Requisitos de expertos para hacer cambios o gestionar contenidos
= Especificar el tipo de usuario

» Sistema no social

2.1.2. E-learning 2.0

E-learning 2.0 es la aplicacién de la Web 2.0 al aprendizaje y a la formacién [10],
permite el trabajo de una manera més abierta y colaborativa utilizando herramientas
en las que el usuario provee el contenido de un tema determinado, asi se logra formar
un software social en educacion o web de lecto-escritura. Similar a la primera version,

habilita al alumno a dirigir su aprendizaje. La Tabla 2.1 compara ambas versiones.
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Tabla 2.1: E-learning 1.0 vs E-learning 2.0.[8]

Modelo tradicional E-learning 1.0 | Modelo emergente E-learning 2.0

Estatico Dinamico
Formal Informal
Estricto Flexible

Localizado Etério
Cerrado Abierto

Acoplado Modulado

Contenidos Conversacional

12

2.2. Teorias de aprendizaje

Las bases tedricas de e-learning 2.0 se sustentan no sélo por la emergencia de la
web 2.0, sino también en algunas teorias pedagdgicas como el conectivismo de George
Siemens y la teoria del aprendizaje social de John Seely Brown [7]. Ademés, se pueden
mencionar tedricos importantes en la nueva forma de entender el aprendizaje como
Stephen Downes y Teemu [14]. Segun [7], las teorias pedagdgicas que e-learning em-
plea para su desarrollo son conectivismo, conductismo, constructivismo y la teoria del

aprendizaje social. Estas teorias se describen brevemente en las secciones siguientes.

2.2.1. Conectivismo

El conectivismo es una teoria del aprendizaje para la era digital basada en las
limitaciones del cognitivismo, conductismo y constructivismo. Explica el efecto de la
tecnologia sobre la forma de vida, comunicacién y aprendizaje del hombre con su en-
torno, es decir, se refiere a la forma en la que el hombre adquiere conocimientos, no sélo
a través de una revisiéon de un proceso que ha ocurrido toda la vida, sino con el uso de
tecnologias nuevas.

Principios del conectivismo de George Siemens:

= El aprendizaje y el conocimiento se apoyan en una diversidad de conceptos
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= Fl aprendizaje es un proceso de conexion entre nodos o fuentes de informacién

especializados
= El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos

= La capacidad de conocer mas es mas decisiva que lo que se sabe actualmente en

un momento dado
= Para facilitar el aprendizaje continuo es necesario nutrir y mantener conexiones

= La habilidad para ver conexiones entre campos, ideas y conceptos es una aptitud

crucial

= La circulacion precisa, conocimiento actualizado, es el objetivo de todas las ac-

tividades de aprendizaje conectivista

= La toma de decisiones es, por si misma, un proceso de aprendizaje

2.2.2. Conductismo

El conductismo distingue entre red (estructura social formada por nodos unidos
por una serie de interdependencias) y servicio de red (herramientas, bésicamente de
la web 2.0). El aprendizaje es vertical, va del que sabe al que no sabe. Se basa en un
método de repeticién de la conducta y medicion de resultados para ofrecer conocimientos

progresivos.

2.2.3. Cognitivismo

El cognitivismo enfatiza los procesos mentales internos del individuo: como recibe,

procesa y almacena informacion. El aprendizaje sigue siendo vertical y se miden los
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resultados, aunque mas cualitativamente que cuantitativamente, ademas se confia en la

predisposicion del alumno para aprender.

2.2.4. Constructivismo

En el constructivismo, cada persona construye su propia perspectiva del mundo a
través de sus propias experiencias y de sus esquemas mentales. El aprendizaje esta basa-
do en la interaccion y en la resoluciéon de problemas, es el alumno quien crea su propio
itinerario formativo. La perspectiva que el constructivismo tiene del aprendizaje permite
el surgimiento de las NTIC y nace el e-learning. La web incorpora cambios sustanciales
en las formas de aprender, implementa una nueva forma de acceder a la informacién, de

interacciones humanas y con los contenidos, ademas, abrevia los tiempos de respuesta.

2.2.5. Teoria del aprendizaje social

El aprendizaje social, se enfoca a determinar en qué medida aprenden los individuos
no solo de la experiencia directa, sino también de observar lo que les ocurre a otros, es
decir, el aprendizaje por observacion permite gradualmente adquirir y ejecutar diversas
habilidades, estrategias y comportamientos previamente vistos en la sociedad [1]. Por
ejemplo, el 80 % de las personas pasan tiempo fuera de la escuela, aprendiendo de forma
entusiasta en museos, centros comunitarios, juegos en linea, etc. Muchas de esas cosas
tienen un alto componente social. Existen claves que indican la necesidad y direccién
sobre cémo el aprendizaje informal puede ser aplicado a la escuela para potenciar la
educacion [2].

Para el desarrollo de escenarios e-learning 2.0, no sélo es necesario el conocimiento de
teorias pedagogicas, sino también de plataformas tecnoldgicas como las que se describen

en la siguiente seccion.



CAPITULO 2. MARCO TEORICO 15
2.3. Plataformas libres para e-learning 2.0

Una plataforma en e-learning 2.0 es un software de servidor que se ocupa de la
gestion de usuarios, cursos y servicios de comunicacién en espacios de ensenanza y
aprendizaje, donde los profesores y alumnos pueden interactuar durante su proceso de
formacién [5]. En otras palabras, es una aplicacién web que integra un conjunto de
herramientas para la ensenanza-aprendizaje en linea, permitiendo una ensenanza no
presencial. Las secciones siguientes describen brevemente algunas de las plataformas de

e-learning més comunes.

2.3.1. DotLRN

DotLRN es una plataforma de teleformacion (e-learning 2.0) que facilita la colabo-
racion y gestion de clases a través de internet. Esta basada en la plataforma de gestion
de comunidades virtuales OpenACS. Es una plataforma potente, escalable y flexible
que puede soportar un uso fuerte por parte de los usuarios, pero sobre todo la relacion
de todos los usuarios del centro educativo: alumnos, profesores, coordinadores, admi-

nistradores y personal externo [13].

2.3.2. Dokeos

Dokeos es un entorno de e-learning 2.0, una aplicaciéon de administracion de con-
tenidos de cursos y herramienta de colaboracién. El administrar contenidos incluye la
distribucién de contenidos, calendarios, proceso de entrenamiento, mensajero de tex-
to, audio y video, administracién de pruebas y guardado de registros. Por su facilidad
de uso y su campus virtual, sirve como apoyo y complemento a multiples opciones de

interaccién entre alumnos y profesores [12].
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2.3.3. Moodle

Moodle es el acronimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
(Entorno de Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetos y Modular), es un software
para el desarrollo de e-learning 2.0. Con este sistema, el profesor tiene herramientas para
crear un curso al que el alumno podra acceder facilmente desde cualquier ordenador que
pueda ejecutar el lenguaje PHP y soportar varios tipos de bases de datos (en especial
MySQL) [11]. Se trata de un software libre (open source bajo la licencia ptiblica GNU).
Bésicamente, esto significa que Moodle tiene derechos de autor (copyright), pero con
algunas libertades, el usuario puede copiar, usar y modificar Moodle siempre que acepte
proporcionar el cédigo fuente a otros, no modificar o eliminar la licencia original ni los
derechos de autor. Se puede aplicar esta misma licencia a cualquier trabajo derivado de
él.

Moodle permite disenar, elaborar e implementar un entorno educativo disponible
en internet con recursos para gestionar, administrar, cursar y evaluar las actividades
educativas. Se puede decir que es un paquete de software para la creacién de cursos y
sitios web basados en internet. Se considera un proyecto en desarrollo disenado para
dar soporte a un marco de educacién social constructivista [11].

El hecho que la UPPuebla cuente con Moodle para la presentacién de determinados
cursos con enfoque de e-learning 1.0 y de acuerdo a las caracteristicas mencionadas,
Moodle es la plataforma en la que se lleva a cabo el diseno de escenarios para la
implementacién de e-learning 2.0 en un Modelo Educativo Basado en Competencias
Profesionales. Las Tabla 2.2 y 2.3 contienen algunas de las caracteristicas principales

de Moodle.



CAPITULO 2. MARCO TEORICO 17
2.4. Modelo educativo basado en competencias

El modelo educativo de las Universidades Politécnicas plantea la formacion profe-
sional basada en competencias, la cual presenta caracteristicas diferentes a la formacion
tradicional. La educacién basada en competencia (EBC) tiene como finalidad que el
alumno desarrolle capacidades de acuerdo con el programa de estudios a través del uso
de procesos didacticos significativos, técnicas e instrumentos de evaluacion orientados
a retroalimentar y establecer niveles de avance, que permitan definir con claridad las
capacidades que se espera desarrolle el alumno a lo largo de su proceso de aprendizaje
[15].

El modelo educativo en las Universidades Politécnicas esta caracterizado como sigue

[3]:

Programas educativos pertinentes. Considera planes de desarrollo, la vocacion pro-
ductiva del Estado y la regién. Se identifican los elementos generales del perfil

profesional.

Diseno curricular basado en competencias (DCBM). Articula las caracteristi-
cas, necesidades y perspectivas de la practica profesional con las del proceso

formativo, utilizando una gran variedad de recursos que simulan la vida real.

Proceso de ensenanza-aprendizaje significativo. Los alumnos deberan incorpo-
rarse a sus conocimientos previos para que la nueva informaciéon se conecte con

conceptos relevantes.

Diversidad de estrategias de ensenanza y de aprendizaje. Estrategias y técni-
cas que faciliten al alumno la apropiacion de los conocimientos para activar

conocimientos previos o desarrollar nuevos conocimientos.
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Materiales didacticos orientadores de alumnos y profesores. Facilitan la labor
del profesor y el proceso de aprendizaje del alumno, estan conformados por una

guia para el profesor y un manual para el alumno.

Mecanismos efectivos de evaluacion de los aprendizajes. Permiten al profesor
y al alumno reunir evidencias de las competencias desarrolladas, para ver si se

han cumplido los propoésitos del aprendizaje.

Planta académica. Profesores competentes en generar y aplicar el conocimiento y
en facilitar el aprendizaje de los alumnos. El profesor debe reflexionar sobre sus
competencias profesionales y sus habilidades docentes para llevar a cabo el proceso

de ensenanza-aprendizaje.

Sistemas de asesoria y tutoria. Asesoria para fortalecer las competencias del alum-
no sino las desarrolla. Las tutorias acompanan y verifican la vida académica del

alumno.

Gestion institucional para la mejora continua. Conjunto de normas, politicas y
mecanismos para organizar las acciones y recursos - materiales, humanos y fi-

nancieros.
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Tabla 2.2: Caracteristicas de Moodle [11].

Caracteristica

Descripcién

Diseno general

Promueve el trabajo colaborativo;

se instala en cualquier plataforma que soporte PHP,
muestra las descripciones de los cursos, éstos
pueden clasificarse. Ofrece seguridad,

sus areas de introduccion de texto usa el

editor HTML.

Administracion de sitio

Se define un administrador

durante la instalacion, cuenta con temas que
permiten definir los colores, fuentes y presentacion
del sitio, ademas contiene paquetes de idiomas.

Administracién de usuarios

Su objetivo es reducir

el trabajo del administrador, usa un método de altas
de usuarios a través de correo electrénico.

Los usuarios son determinados por el administrador
y pueden ser profesores y alumnos, cada uno con

sus restricciones pertinentes.

Administracién de recursos

Es el control sobre todas

las opciones de un curso. Se puede elegir entre
varios formatos para el curso, ofrece diversas
actividades como: foros, glosarios, cuestionarios,
recursos, consultas, encuestas, tareas, chats y
talleres.

Modulo de tareas

Permite especificar las fechas

de entrega de tareas, los estudiantes pueden subir
sus tareas en cualquier formato, evita el envio de

tareas fuera de tiempo y adjunta observaciones de
los profesores.

Modulo de chat

Permite una interaccién sincrona fluida
mediante texto, incluye foros, direcciones
URL, iconos, integracién de HTML, imagenes, etc.
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Tabla 2.3: Caracteristicas de Moodle [11].

Modulo de consulta

Se usa para votar o para recibir

una respuesta de cada estudiante, los

estudiantes pueden ver un grafico de los resultados
de sus evaluaciones

Modulo de foro

Existen diferentes tipos de foros: para

profesores, de noticias y abiertos. Las discuciones
pueden verse animadas, por rama, o se presentan los
mensajes mas antiguos o los mas nuevos primero,

se puede obligar a todos los alumnos a suscribirse

a un foro. El profesor puede mover facilmente los
temas de discusion entre distintos foros.

Modulo de cuestionario

Se puede definir una base de

datos de preguntas, éstas pueden ser publicadas para
ser accesibles desde cualquier sitio. Los

cuestionarios pueden tener un tiempo limite a partir
de que estén disponibles.

Modulo de recursos

Admite la presentacin de

contenido digital en Word, Powerpoint, Flash,

video, sonidos, etc., permite el enlace de aplicaciones
web y la transferencia de datos.

Modulo de encuesta

Proporciona encuestas ya preparadas
y los informes estan disponibles, utiliza
graficos. Los datos pueden descargarce en EXCEL.

Modulo de taller

Evalia documentos,
admite un rango alto de calificaciones y es
flexible.
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Capitulo 3

Metodologia

3.1. Recopilacion y depuracion de casos de uso de
e-learning 2.0

El recopilar casos de uso permite identificar los elementos que forman parte de
un escenario formativo en e-learning 2.0. Para tener un manejo de la informacién, se

identifican las caracteristicas siguientes de cada caso de uso:

Elemento. Se refiere al recurso didactico que se va a emplear para realizar de-

terminada actividad.

= Instituciéon. Indica el lugar donde estd siendo empleado el elemento dentro de

una actividad (leccién, practica, simulacion, entre otros).

= Objetivo. Describe el propdsito educativo que tiene el desarrollo que una activi-

dad con el elemento mencionado.

= Planeacion. Describe la organizacién respecto al tiempo y modo de desarrollar

una actividad para lograr el objetivo.
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= Herramientas. Son los recursos pedagdgicos derivados de la tecnologia o teoria

pedagdgica empleados en el desarrollo de una actividad.

» Resultados educativos. Menciona los efectos del desarrollo de las actividades

de aprendizaje sujetos a un criterio de evaluacién medible.

Se realizo una recopilacion de los recursos empleados en los cursos desarrollados en
distintas instituciones, los cuales describen directamente los elementos anteriores. Una
vez realizada la concentracion y organizacion de los datos, se llevé a cabo la depuracién
de los escenarios recopilados a fin de obtener informacion precisa acerca de los casos de
uso posibles, asi como la identificacion de las herramientas mas empleadas en los cursos
que siguen el enfoque e-learning 2.0.

Derivado de lo anterior, se generaron dos tablas, la primera considera como nombres
de los campos de cada columna los términos Herramienta y Actividad, de este modo se
permite identificar la relacién que existe entre las actividades pedagdgicas a desarrollar
y la herramienta empleada. En la segunda, se categorizan los tipos de herramienta de
acuerdo a la funcién que ofrecen (visualizacién o creaciéon de documentos en PDF, red
social, o chat), fundamentando el uso de cada una con la referencia de la institucién
educativa u organizacién que la emplea. De este modo, se exhiben de manera descriptiva
las tendencias de uso segin el fin educativo que persigue cada institucion, lo que permite

tener un panorama de las posibles herramientas a utilizar en el disenio de un curso piloto.

3.2. Identificacién de recursos e-learning 2.0 y ac-

tividades del enfoque EBC

De acuerdo con la categorizacién obtenida y siguiendo un enfoque de desarrollo

para e-learning 2.0, se determiné un conjunto de recursos que permiten desarrollar
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escenarios para cursos que pueden ser integrados a la plataforma educativa Moodle
de la UPPuebla. Con dicho conjunto de recursos, es posible disenar cursos de acuerdo
a una planeacion determinada y principalmente bajo el modelo educativo basado en
competencias.

En la educacién basada en competencias, se establecen diferentes actividades para
el aprendizaje. A partir de la investigacion realizada durante este proyecto, se identifi-
c6 que el diseno de dichas actividades esta enfocado al desarrollo de actividades tedricas
y actividades practicas para garantizar un aprendizaje significativo.

Al igual que el MEBC, e-learning 2.0 establece diferentes actividades para el desa-
rrollo de plataformas educativas en las que se pueden incorporar actividades tedricas y
practicas, el listar las diferentes actividades de ambos enfoques permite identificar sus

coincidencias.

3.3. Diseno e implementacion de escenarios e-learning

2.0 bajo un enfoque EBC

Los recursos empleados para el desarrollo de escenarios e-learning 2.0 en un enfoque
EBC dependen de las actividades incluidas en el diseno instruccional del curso a distan-
cia establecido, no olvidando que en éste se deben cubrir las caracteristicas del MEBC.
El hecho de que ambos enfoques establezcan actividades tanto practicas como tedricas,
y que estas hayan sido enlistadas anteriormente, permitio realizar una comparacién. La
comparacion ayuda a la identificacién de actividades que tengan la misma intencién de
estudio o proposito educativo. La identificacion de similitudes apoyan la idea de satis-
facer las necesidades del proceso de ensenanza-aprendizaje en ambos enfoques, por lo

que las actividades senaladas pueden ser consideradas para el diseno de un curso piloto
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desarrollado en un escenario para e-learning 2.0.

La implementacion del curso piloto establecido en un enfoque e-learning 2.0 de la
UPPuebla, se realiza a través de la plataforma educativa Moodle, ya que ésta es la
plataforma usada por la Universidad para la presentacion de cursos educativos tanto
para alumnos como para profesores.

Al haber identificado y clasificado las actividades que se realizan en un entorno
EBC y en una plataforma e-learning 2.0, se realizé un bosquejo de las diferentes activi-
dades que se pudieran desarrollar en el curso. Una vez establecido el titulo del curso
a implementar y de acuerdo a su contenido tematico, se establecen las actividades que

permitan llevar acabo el desarrollo de éste.

3.4. Planeacién del curso piloto

Diseno instruccional del curso: “Introduccion a los ambientes virtuales de apren-
dizage basado en el MEBC”.

Categoria: Ambientes de aprendizaje a distancia de la UPPuebla.

Lista de elementos generales del diseno institucional de la asignatura para informar
al estudiante.

Informacion general del curso

= Nombre del curso. Introduccién a los ambientes virtuales de aprendizaje
= Ciclo de formacién. Especialidades
» Requisitos del curso (aspectos a desarrollar)

e Competencia:Desarrollar diferentes actividades tedricas y précticas para

adquirir un conocimiento general con respecto a los ambientes virtuales de
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aprendizaje (AVAs). Identificar aplicaciones en las que pueda ser usado un

AVA y comprender el uso y funcionamiento de éste.

e Capacidades: A través de la lectura de diferentes articulos y documentos,
ser capaz de identificar y desarrollar un glosario de términos y conceptos

enfocados a los AVA.

e Habilidades y destreza: De acuerdo a conocimientos previos, el alum-
no podra desarrollar investigaciones haciendo uso de Internet, al igual que
podra realizar actividades especificas en las que pondra en practica sus

conocimientos en informéatica.

= Bienvenida. Reciban una bienvenida a este curso en el que esperamos compartir
con ustedes conocimientos y nuevas experiencias con respecto a la educacién a
distancia. El curso “Introduccion a los ambientes virtuales de aprendizaje” se
enfoca al desarrollo de habilidades y capacidades en el alumno que le permitan
integrarse a los ambientes de aprendizaje a distancia que la UPPuebla ofrece, a
través de la realizacion de actividades tedricas y practicas enfocadas a los entornos
educativos e-learning 2.0 y MEBC haciendo uso de las TIC’s, con el objetivo de

que el alumno desarrolle aprendizaje cooperativo.

» Presentacion integral del curso El curso se divide en seis secciones: 1) an-
tecedentes y fundamentos de los AVA, 2) arquitectura de un AVA, 3) caracteristi-
cas de un AVA, 4) infraestructura para la utilizacién de un AVA | 5) funcionamiento

de un AVA y 6) relacién de un AVA con otras aplicaciones.

e Antecedentes y fundamentos de los AVA

o Identificar los antecedentes histéricos de los AVA

o Definir un AVA
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o Conocer el objetivo de un AVA
e Arquitectura de un AVA

o Conocer los aspectos que se consideran para la creacion de un AVA.
o Identificar el objetivo principal de un AVA
o Reconocer la estructura de un AVA

o Familiarizarse con las fases que integran un AVA

Caracteristicas de un AVA

o Definir qué es una plataforma informéatica-educativa

o Identificar las caracteristicas de un AVA

Infraestructura para la implementacion de un AVA

o Conocer el hardware y software que se emplea para la creacion de un

AVA.

o Identificar el hardware y software que se usan en los AVA.
e Funcionamiento de un AVA

o Analizar el funcionamiento de un AVA
o Conocer los componentes para el desarrollo de un AVA

o Identificar los elementos que implementan a los AVA

Relacién de un AVA con otras aplicaiones

o Identificar en dénde se emplean los AVA
o Comprender el uso de los AVA
o Relacionar los AVA y la realidad virtual

o Comprender el uso de los AVA en sectores diferentes a la educacién
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= Sinopsis. El curso introduce al alumno de la carrera de Ingenieria en Informatica
(especialidades) a los Ambientes Virtuales de Aprendizaje a través del uso de
una plataforma educativa e-learning 2.0 (Moodle), haciendo uso de las (TIC’s)
y desarrollando diferentes actividades tedricas y practicas como el andlisis de
lecturas, investigaciones, elaboracion de mapas conceptuales y mentales, sesiones

de chat, foros y videoconferencias para asi lograr un aprendizaje cooperativo.

= Introduccion. La razén para el estudio de los ambientes virtuales de aprendiza-
je es que actualmente la educacién esta orientada a las redes de estudiantes y
docentes centrados en el aprendizaje con demandas importantes de comunicacién
y acceso a los recursos de informacion, lo que implica el cambio de la educacién
tradicional a la educacion en linea. Asi mismo, los AVA deben impulsar una oferta
educativa flexible, pertinente y de mayor cobertura, basada en el estudiante que
desarrolle competencias académicas, para el trabajo y para toda la vida que al
mismo tiempo le permitan el logro de aprendizajes significativos incorporando el

uso inteligente de las TIC’s.

= Justificacién del curso. La educacion virtual es un tema relevante y pertinente
en la actualidad pues es uno los nuevos escenarios de aprendizaje, en los cuales
incursiona la educacion tradicional, y que permite que las personas de diversas
edades, que no pueden acceder a una educacion presencial, estudiar y actualizarse
con un método mas manejable en cuestion de tiempo y espacio siendo éste se-
mi presencial. Por lo que este curso permitird obtener al alumno las bases y el
conocimiento previo que se necesitan para el desarrollo de un ambiente virtual de

aprendizaje donde se involucran las TIC s como herramientas de trabajo.

= Objetivo del curso. Introducir a los alumnos al tema de los ambientes virtuales

de aprendizaje (AVA) garantizando la apropiacién de conceptos y conocimientos
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que le permitan continuar con el estudio de los AVA, hasta lograr el completo

entendimiento de éstos.
= Objetivos particulares

e Inicializar a los alumnos en los AVA dandoles a conocer los antecedentes y

fundamentos de éstos.

e Puntualizar la arquitectura y caracteristicas de los AVA para que los alumnos

puedan entender de una mejor manera el concepto de un AVA.

e Dar a conocer la infraestructura y funcionamiento de un AVA a los alumnos

para que sepan dénde y como se puede hacer uso de un AVA.

e Ejemplificar diferentes escenarios de aplicaciones de un AVA para ayudar a

comprender mejor el empleo de éstos.

= Rol de facilitador. El papel del formador de este curso no es ensenar los con-
tenidos tedricos, sino brindar un apoyo a los estudiantes, impulsar su proceso de
ensenanza-aprendizaje, pero sobre todo orientar y motivar al estudiante para que
éste construya su propio conocimiento. Ademas, el facilitador debera estar dis-
puesto a aclarar dudas del estudiante, a ofrecer herramientas TIC’s para impulsar

la capacidad en los alumnos de aprender a aprender (metacognicién).

= Rol del estudiante. El estudiante es el responsable de su aprendizaje, se au-
todirige en el cumplimiento del objetivo de la asignatura. El estudiante se en-
cuentra en un ambiente donde el aprendizaje es social y permite el intercambio
de ideas y conocimiento, tiene la apertura de escuchar las ideas de los demas, las
articula efectivamente con empatia por los demas, tiene la habilidad para iden-
tificar las fortalezas y apoyar las areas de oportunidad de otros. Este tipo de

estudiantes son capaces de aplicar y transformar el conocimiento con el fin de
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resolver los problemas de forma creativa y son capaces de hacer conexiones en

diferentes niveles.

s Ficha técnica del curso.

Teoria Practica
Unidad de Aprendizaje No No
Presencial| Presencial | Presencial | Presencial
Antecedentes y Fundamentos de un AVA 1 ] 1 ]
Uridades Arqui‘.ec'.;urladeun AVA 1 3 1 3
e Caracteristicasde un AVA 1 3 1 3
Aprendizaje Infragstructuraparala Uilizacion de i AVA | 1 ] 1 ]
Funcionamiento de un AVA 1 3 1 3
Relacionde un AVA con otras aplicaciones 1 ] 1 ]
Total de horas
por modulo b ] b 0
Total c horas
del curso 1

Figura 3.1: Ficha técnica del curso

= Rubrica de evaluacion. Para la evaluacion objetiva de las actividades, es nece-
sario hacer uso de una herramienta que permita identificar ciertos criterios acerca
de un trabajo, es decir “lo que cuenta”. Es la ridbrica la que permite distinguir
aquellas caracteristicas que el trabajo del estudiante debe incluir para recibir una
determinada nota o evaluacién [9]. Las tablas 3.2 y 4.2 contienen la ribrica del

curso propuesto.
= Escala y criterios de evaluacién.

= Rubrica general del curso



CAPITULO 3. METODOLOGIA

Calificacion

Descripcion

10. Competente [excekente)(A)

Mvel excepcional de  desempefo,
excediendo todo lo esperado. Propone
o desarrolla nuevas acciones.
Demuestras total comprension de
problema.

Todos los requerimientos de la tarea
gstan incluidos en 13 respuesta,

i

8. Independiente [Satisfactoria)(B)

MNivel de desmpefic que supera o
esperado. Minine nivel de error,
altamente recomendable.

Cemuestra considerable comprension
del problema.

Casi todos os requerimientos de la
tares estan noluidos en laregouests,

£,  Basico  Avanzado
Satisfactorio)(C)

(Moderadamente

Mvel de desempefio estandar. Los
EITOrEs Mo Constituy en amenazas.
Demuestra compresion  parcial de
problema.

La mayor cantidad de requerimientos
de la tares estan comprendidos en Iz
respuesia,

7. Enelumbral (D)

Mivel de desempefio por debajo de lo
esperado.  Presenta  frecuencia de
errores.

Demuestra poca  comprension  de
problema.

Muchos de los requerimientos de la
tarea fakan en k respuesta.

. Nocompetente (E]

Mo realizo ni presento el trabajo

Figura 3.2: Escala y criterios de evaluacion
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Categoria 10 9 g 7 6
Comertar o E estudiante | Despues de | La Mo exisge | Mo realizo
sabre lecturas | realiza 21 primer | observar part cipacion ninguna =
en sesiones de | comentar o diferentes del estudiante | participacion actividad.

chat asertivo sobre la | comentarios durant = @ | del estudiante
=ctura, o bien | sobre el tema | s=s0n es | durante =
realiza una | hace una | minima, o | sesian.
critica al primer | gportacion de demuestra
comentar o tema durante | poca
realizado. Su = comprension
partcipacion es | conversacion. de acuerdo a
continua. 2us
comentar os
realizados.
Resumen de | E estudiante | E estudiante | E estudiante | E estudiante | Mo realizo
ectura. us= =0lo 1-2 | usa wvarias | resume a | encuentra una =
oraciones para | craciones para ayor parte | gran dificultad | actividad.
descrilbir describkbir con | de articule | &l reumir e
claramente de | precison de | con precision, | amiculo, usa la
que  trata e que trata e pero hay algo | mayor parte
articulo. articulo. de del texto de
ncomprension | articulo.
Respussa o | E alumno | El alumno solo | El aumno fus | El alumno no | No realizo
comentarios debera haber | hace el que mencs | s presentc a =
enun foro. ocbtenido e comentar ios comentar os a =esion de | actividad.
FYor numers | ques hizo durarte la | foro tn} gl

de participacion | enriquecen las | s=sion de realizo ningun

que enriquecian | respuestas de | foro. comentaric n

a os | sus pregunta Con

comentaros compafieros. respecto =

escritos en e tema tratado.

foro por sus

companeros v

genera  nuevas

preguntas.
Elabor acion ncluye = ncluye e Solo incluye e Mo realize la | Mo realizo
de cuadro | proposito de proposite de proposito, las | actividad. =
sindptico tema, contigne | tema, definciones actividad.

definicones contiene son confusas y

muy claras vy | definicones con  ejemplos

tiens ejemplos. claras y tiene | escasos.

ejemplos.

Ny estigacion

La informacion
esta ¢laramente
relacicnada con
S Tema Ll
proporciona

La informacion
corresponde a
Tema de
nvestigacion vy
presna 1 o 2

La informacion
corresponde a

tema de
N estigacion
pero [gl=]

La nformacion
tiene poco o
nada que wver
con el tema.

Mo realizo
=
actividad.

Figura

3.3: Rubrica general del curso
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Elaboracion Cortiens oz | La mayoria de | Contiene mas | Contiens Mo realizo
de Mapa | conceptos s conceptos| del 50% de los | menos del 50 | la
Conceptua principales, estan ubicados | conceptos % de os | actividad.
eztan  ubicadeos | correctamente | principales, conceptos
correctamernte s=oun existe malz | principaks la
segUn jerarquis, | jerarquia, ubiacion de | jerarquizacion
o5 Conceptos | existe unz | los conceptos, | de  conceptos
EStan relacionilogica| no existe una | s InCorrects,
relacionados, ertre alcuncs | relacion logca | no exisge
usc Ccorrecto de | conceptos, entre cgica entre
conectores y no | aguncs conceptos, los | conceptos, los
tiene faltas | conectores conectores conectores sin
ortograficas. Caly] Calyl ncorrectos  y
ncorrectos ncorrectas v | tiense mas de s
tiene entre 3 y | tiene mas de 5 | errores
5 faltas de| errores ortograficos.
ortografia. ortograficos.
Exposiciones Demuestra Fallas Errores La cantidad de | Mo realizo
[videoconfere | ssguridad en su | menores, voz | notorios pero | errores impide | 1z
ncia) postura, voz | fuerte v clara, | g no impiden | Ia actividad.
fuerte y clarg | conoce el e menszje, | comunicacion
presenta apoyo | tema, controlada, de ideas, ideas
visuzl, logica en | vocabularico es| agunos debiles e
al expresion, | claroy exacto. | prockliemas en | inadecuadas,
dominio de el uso de las | no es logica la
tema ¥ palakbras. continuidad
transmite  bien del tema.
el mensaje.
Elaboracion Utiliza solo | Utiliza Utilza mas | Mo utiliza | Mo realizo
de mapa magenes  pars | magenss y | palabras  que | imagenes ¢ 1| 12
Menta representar el | unes  cuantas | magenes en la | desarrolio del | actividad.
tema, coloca la | palabras para | representacic mapa es
dea principal en | representar el| n del tema no | incorrecte ya
el centro, enlaza | tema, coloca| coloca de | que no  es
=1 deas | & dea | forma entendilzle.
=cundarias o | principa en | jerarquica los
aubtemas, centro, enlaza | subtemas vy es
existe unz | Bs deas | poco creatwo
jerarquizacion =cundarias o | el mapa.
entre temas u | subtemas

abtemas vy e

mapa en
genera es
crestivo.

jerarquicamen
e

Figura 3.4: Rubrica general del curso
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Capitulo 4

Implementaciéon

4.1. Recopilacion y depuracion de casos de uso de
e-Learning 2.0

La etapa de implementacion del proyecto se inicié con la recopilacién de diferentes
casos de uso de herramientas de e-learning 2.0, a través de una tabla en la que los
campos permiten identificar las caracteristicas principales de éstos.

Las caracteristicas identificadas describen la herramienta TIC empleada, el tipo,
como se emplea y los resultados que ofrece. En la Figura 4.1 se observa la tabla
resultante tras la recopilacién de los casos de uso.

Una vez realizada la recoleccién de casos de uso, se empezé con la identificacion de
manera general de las herramientas, haciendo una tabla en la que especifica la actividad
que un grupo de herramientas desarrolla, como se indica en la Figura 3.2.

Después se realiza una depuracion de acuerdo al tipo de herramienta para obtener
de manera especifica las herramientas mas usadas en plataformas e-learning 2.0. Vea

las figuras 4.2, 4.3y 4.4.
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Elemento Institucion Objetive Planeacion Resultades Educatives Herramientas
webconference IWNet-learning Compartir con los|Par Realizar| Disefio de materiales v disefio de|Video
participantes entrevistas, reuniones|provectos de investigacidn. DowloadHelper,
con equipos de Livestream ]
trabajo. Ustream. TRAZAQ
Skype v DimDim.
PDF NsU rewvista| Materiales paral| Trabajar con formatos|Lecturas para usuarios sin| PDFHammer. PDF to
multidiciplinar sobre|imprimir de baja resolucidén dificultad. Word v PDF Text
disefio v tecnologia Omnline., Constructor,
Clic v Exe Learning.
Redes sociales|Hacia un e learning| Compartir videos|Uso de Dige. Consultar informacion TWIZAQ, Skype +]
(MySpacce, 20+ online podcast, DimDim, Video
Facebook) microblozging. DowloadHelper.
Livestream . Ustream.
HTML., Word, Excel.
Acrobat
Google earth TWikdipedia Ubicacidon en el Impartir clases de|Crea estrategias de manera|MMediawilkd. PBWikd.
sspacio v tiempo| Gografia o Historia wirtual con los ahunnos. Zoho Office  Suit
oprotunamente Google Docs |
Wilkdspaces.
Wilkdis Uniz=ersia Almacenamiento de| Asxuda en la|Uso de Herramienta de discusion|Mediawiki. PBWilkd,
recursos organizacion de Zoho Office Suite.
(informacién)por  un|aspectos Google Docs v
individuo o grupo. administrativos. Wilkdspaces, Wideo
DowloadHelper.
Livestream |
Ustream._
Blozs Universidad Carlos II|Elemento de| Trabajos con modelos|Adaptacion  a  provectos  de|Blogs.,  microblozming
de Mladrid comumicacién., apovo|de ensefianza en red. |divulgacién cientifica en abierto |y
ducumental. banco de La informacion se ordena de|(Twitter,
pruebas de ideas e forma cronolégica Google
impulsor de debates. Wordpress)
Adobe Breeze Universidad de Oxford|Permite el uso de|Incorpora elementos|Permite la colaboracion. | Mediawild. PBWild,
presentacionss online |interactiveos =1 un|comunicacion = integracion de|Zocheo Office Sait:
espacio de encuentro|formatos D2L v OLE. Google Docs ]

~artual

Wikispaces.

Podcast Eduucar Distribucion de audio|archivos de sonido|Escuchar archivos si la necesidad| Podomatic -]
en formatos _ogg v|distribuidos wia RSS|de accedera un apagina web. Audacity. Jing.
mp3. desde un reproductor| Camtasia v Wink.

portatil o
computadora.

Faccbook Articulo Formacion online a| Permite la introducir | Obticne una cstructura en la que| YouTube. Del icio us.
largo plazo compartir  de gran|cada nodo es un individuo que se|SlideShare. Video

cantidad def|relaciona con otros mediante|DowloadHelper.
informacicn. la|conexiones de cualquier tpo|Livestream v Ustream
discucién de tareas.|(intereses communes. intercambios

construccién def|eted

aplicaciones ¥ acceso

a dispositivos moviles.

YUGMA NIuy Prmes Realizar una| Permite tomar notas v| Colaboracién en tempo real. “ideo
videoconferencia cambiar de DowloadHelper.
colaborativa entre dos|presentador (es WEZIQ.  Skype
o mds personas. posible pasar <1 DimDim.

mando del procesador]
a otro participante de
la conferencia).

4.2.

Figura 4.1: Recopilacion de casos de uso de E-Learning 2.0

tividades del enfoque EBC

Identificacién de recursos e-learning 2.0 y ac-

El siguiente paso es establecer un conjunto determinado de recursos que seran em-

pleados para el diseo de las actividades de los escenarios del curso a desarrollar. Los

recursos fueron elegidos de acuerdo al nimero de organizaciones (mencionadas dentro

de los casos de uso) que emplean estas herramientas. La Figura 4.5 es un ejemplo de

como se identificé la cantidad de organizaciones que usé cada una de las herramientas.
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Herramienta

Actividad

Blogs, microblogging v lifestreaming (Twitter,
Blogger, Google Reader, Wordpress)

Permiten mantener la nformacion de forma cronologica, penmite hacer comentanos de trabajos
publicados.

Buscadores especificos v repositorios (YouTube,
Delicious, SlideShare).

Permiten guardar, compartiry buscar recursos.

Pixtl, Flickr, Picasa gimp

Buscar, editar v clasificar imagenes.

Bubblus, Wordle v Mind Manager

Creary comparte mapas conceptuales

PDFHamumer, PDF to Word v PDF Text Online.

Creary editar documentos PDF (texto). Convertir archivos Word a PDF, fundir vanos PDF en uno.

Podomatic v Audacity.

Edicion v difusion de audio. Crea recursos concalidadpara su publicacion en Intemet.

Video DowloadHelper, Livestream v Ustream.

Edicién v difusion de wideo. Retransmite evemos omline v sincroniza archives de video con
presentacionesy descarga videos reproducidos en sitios como voutube.

Mediawiki, PEWiki, Zoho Office Suite, Google
Docs v Wikispaces.

Escritura social Permite modificar contenidos de paginas, permite configurar permisos de edicién v
acceso, facilitala gestion de trabajo colaborativo.

Constructor, Clic v Exe Leaming

Hetramientas de Autor. Software que penmite la creacion de matenales didacticos multimedia (Texto,
graficos, enlaces, preguntas, auto-evaluaciones, etc.).

WiZiQ, Skype v DimDim.

Hetramientas de commmicacion en tiempo real. Facilita la organizacion de debates o rewmiones a
distancia.

otLEN, Moodley Dokeos.1

Flataformas de tele-formacion. Integra la gestion de personas, roles v grupos de usuanios, el acceso a
contenidos v herramientas comunicativas.

Jing, Camtasiay Wink.

Permite realizar una captura de las acciones que se realizan en la computadora, a estas se le pueden
afiadiraudio, levendas explicativas o graficos.

Herramientas de Comunicaion (e-mail o correo
Chats v

videoconferencias, envio de archivos, hemaminetas

intemo, Imensajena intema, foros,

de opeion, blogs v wikis, calendario).

Figura 4.2: Depuracién de casos de uso de e-learning 2.0

A partir de esto se pudo generar una nueva tabla que contiene los recursos més

empleados en entornos e-learnig 2.0. Algunos de éstos seran tomados en consideracion

para la implementacién del curso piloto a desarrollar.

Moodle hace uso herramientas como Dim Dim, Yugma, microblogging, blogger,

facebook, Adobe PDF, Wikipedia, entre otros, cada una con su respectiva funcion;

contiene herramientas propias

que permiten desempenar las actividades que el enfoque

e-learning 2.0 requiere (foros, chat, wiki, PDF| etc.), éstas se emplean en el curso piloto

establecido.
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% % i i X X
X
X
X
EngrassfDF X X i
BrimoFDF X X L)
POFHamma X H L)
EDF i
3 3 %
X X X H i X
X X X X X X i X X X
3 b 3 H b 3 b
MBEN Space X X X i X H i L) X
Hi X X X i X H i X L)
i X H i X X i
% 3 }H % 3 3 %
X i
X
b4 X

Wikipsdiz Unibersiz

Figura 4.3: Depuracién de casos de uso de e-learning 2.0

De acuerdo a las investigaciones hechas durante el desarrollo de este proyecto y a las
caracteristicas encontradas en el enfoque MEBC (mencionadas en capitulos anteriores)
se realizo la siguiente tabla que permitié identificar de una mejor manera las diferentes
actividades que se pueden desarrollar en un curso con enfoque MEBC. Y ademés como
el escenario educativo de e-learning 2.0 también establece actividades de aprendizaje
estas se agregaron a la tabla ya que ambos enfoques clasifican sus actividades en tedricas

y practicas.
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H % % e % e % b % %
H % e % e % b
Wikis % b % i b L)
H % % e X
X i h9 i i L) S
e %
i i e e % i i %
R H L)
% e
i % i e i e % i i %
%
H % % e % e % L) X L)
i % b % % i L)
Googls Raader e j4 e j4 e e L)
Wordpeass
Audecity i %
Doppler
1::-:4:15:< Ipodder i e e e e e i
Nimig
Tpoddar
Ex % % b i i

Univarsidad Calos  Universidad d2

Wikipadiz Univessiz [Tz Madeid O ford duucar

Figura 4.4: Depuracién de casos de uso de e-learning 2.0

4.3. Diseo e implementacién de escenarios E-learning

2.0 bajo un enfoque EBC

Para establecer que herramientas de e-learning 2.0 se pueden emplear en un enfoque
EBC se realizo una comparaciéon entre los tipos de actividades que cada uno de ellos
realiza, asi como también se identificaron cuales son las actividades que representan la
misma intencion de estudio. Figura 4.6.

Una vez identificadas el tipo de actividades desarrolladas en ambos enfoques e-
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thic| 1 1 1 1 it X it 1 1 it
Hotmal 1 H 1 H it X it H H it
21l < Tihoo 1 1 1 1 H 1
AlLal 1 it 1 it
Toghsil 1 1 i H H H
TWabpei 1 H H H
i i i i it it it i i it
Windows Live
JEEEE 1 H 1 H H i H H H H
Voo Meerzr 1 H 1 H it i it H H it
Chat <Ja‘r‘9a: it
10q
bRl H
ChatZil 1 X it I
Al vian
N milificpliarabe  Heun Univzsidad Ceros Triversidad 2 Mtinloscra Moy

by dtoveodem: slmmiplle Whieds U MeMad O Bdwm Dlamhr Paom

Figura 4.5: Depuracién de casos de uso de e-learning 2.0

ducativos, las herramientas a utilizar en el curso, se realizé el dised de las diferentes

actividades a establecer dentro de los médulos del curso piloto.

4.3.1. Actividades a desarrollar dentro del curso piloto

Las actividades que se pretenden establecer en el curso de “Introduccién a los Am-
bientes Virtuales de Aprendizaje”, estan enfocadas al MEBC sobre una plataforma
educativa de e-learning 2.0. Ver la Figura 4.7.

Para poder iniciar el disenio del curso en Moodle, el asesor del proyecto dié de alta
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Tugms X
DinDim 4 % % % X X
Video i
Conferencizs | WizlQ X
Video Dow lndHs lpsr
Livestrzam v Usrsam L)
ExprzszFDF X i X
BrimeFDF i X L)
POFHzmmze X H L)
EOF DacQ X

< EDFE:rzp: % b3 %
POFCezatr X X i H X X
FOFMzke i X X X i H X X X )
Craei Adobz FDF
Oalina 9 i3 9 H i3 i 9
MEN Spacs i X X X i H X L) X
Hij i X X X i H X X L)
My Spacs i X X X i H X X X i
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Ot X
Linkzdln i b i b
NetWorking Active i L)
Econozco H L)
Naurons King b3 X X

El-

lzzeming Wikipadiz Uni®eniz

Figura 4.6: Determinacion de recursos empleados para el desarrollo de E-Learning 2.0

el curso en la plataforma de la Universidad. Ver la Figura 4.8.

Después de haber dado de alta el curso piloto, se realizé la implementacion de los
diferentes médulos y actividades. Ver la Figura 4.9.

Las figuras 4.10y 4.11 muestran los médulos del curso con sus respectivos objetivos
y una pequena introduccion a cada tema.

Ya establecidos los médulos del curso, se implementaron las diferentes actividades
para cada uno haciendo uso de las herramientas e-learning 2.0 que se muestran en la

Figura 4.12.
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Tabla 4.1: Recursos més empleados en un entorno E-learning 2.0

Recurso

Descripcién

PDF

Formato de almacenamiento de cocumentos.

Redes Sociales

Estructura social que puede
representarse en forma de varios grafos
donde cada nodo representa un individuo

Wikis

Sitio web cuyas paginas pueden
ser editadas por multiples voluntarios
a través de la web

Blogs

Sitio web periodicamente actualizado
recoplila croldégicamente textos,
articulos de uno o varios autores
apareciendo primero el mas reciente.

E-mail

Servicio que permite enviar
y recibir mensajes rapidamente.

realizada de manera instantdanea
a través de Internet entre 2 o més personas.

40

Por ultimo, en la Figura 4.14 se muestran algunas de las actividades del curso

piloto.
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Tabla 4.2: Actividades de Aprendizaje del EBC

Teoria

Practica

Elaborar graficos

Solucionar problemas aunténticos.

Analizar textos

Analizar casos de uso

Deducir sobre datos proporcionados

Realizar practicas reales

Compartir informacion Tr

abajar en equipo de forma colaborativa

Reflexionar acerca de lecturas

Realizar exposiciones

Generar mapas conceptuales

Utilizacién de NTIC

Realizar ensayos

Presentar proyectos

Hacer ejercicios, demostraciones
y simulaciones

Actividadesde Aprendizaje del EBC

Actividades de Aprendizaje del
F-learning 2.0

Teoria.
» Flaborar srifims

T eoria.
¢ Adguisicdion deinformadon

o Anglizar Textos = # » FElahora Esciitos (esknenes)
#  Draducir sobra datos proporcioiados r s Dizeminacion ds Textos
*  Comparar mformacion s———— s Anexosa Artianlos
* Reflexionar acerca de  lechuras s  Ulzode mapas geograficos
realizadas * Almacenamiento de Archivos
» (Gensrar mapas concepualsz ds o [eacmras
lecturasrealizadas. + Escuchar grabaciones de Articlos
Practica. Practica.
»  Soludonar problemas aufentcos »  Obiensrinformacion
o Analizar casos d2 uso - o Evduar infonrmadon
» Realizar praciicas en  escenarios L * Organizar informadion
reales »  (Ohisner experiencia reales en foros
» Trabajar en equipec de formma de investigadon

colaboraiva. -

Cclaborar e grupo sobre priciicas

w

Realizar exposicionss -

Crificar oir0s rabajos

Utilizacion de NTIC «
galizar Ensavos

MWavegar en diferentes pamnas web
Miodifcar ardculos

L

Presentar Provecios
Hacar gjercidos, demostracionss v

v

Creacion de video v audio
Redizar Videoconferencias

sl aciones q—l_

by ®
« Fnvie ds farsas por medios mdviles
L *  Ulsode sinmladorss enlinga

Figura 4.7: Similitudes entre actividades de E-Learning 2.0 y actividades MEBC



CAPITULO 4. IMPLEMENTACION

Tema

Actividades Tedricas

Actividades Practicas
Asincronas

42

dades Practicas
Sincronas

Introduccion

1. - Realizar su presentacion v
comentar acerca de lo que
espera del curso, en el foro
Expectativas v presentacion”.

Antecedes »
Fundamentos de los
Ambientes WVirtuales de
Aprendizaje (AVWVA)

1. Realizar la lectura de
los siguientes archivos:

- WA ki

CANS AT

- PDF “Los Ambientes

1. Generar un resumen del tema
Antecedentes de un FaNFeS
cubriendo los termas tratados en
la sesion de chart
Antecedentes”.

2 - Hacer una investigacion de
las fases, participantes,
herramientas v ejemplos de un
AN

3 - Realizar un mapa conceptual

1 .- Participar en la
sesian de chat
“antecedentes” para

comentar acerca de los
inicios de un AN, asi
como ejemplos de los
primeros v actuales
NS W posibles
diferencias entre estos._

“Wirtuales de del la investigacion de las fases.

Aprendizaje’”. participantes, herramientas v
ejemplos de un AMNAC

- PDF “Herramientas <4 _ Agregar S términos por cada

T lectura que realice durante todo
el curso.
5 - Comentar acerca de la
importancia de las TIC's en un
NS en el foro "Herramientas
Ticr

Arguitectura de un AVA |2 er el wvideo (S Tomando en cuenta los

TArgquitectuwra AN puntos|: definicion, creacidon vy

localizado al lado objetiva de un ANA realice un

izquierdo de 1a resurmen.

presentacian del curso.
3. Leer el PDF "Fuentes
de aprendizaje en
Ambientes Wirtuales
Educativos”.

F .- Hacer un esqquema que
represente las fases que integran
[SLa IV VN

8 _ Awveriguar los elementos que
integran un ANWA v definirlos.

9 - Comparar las definiciones
averiguadas de los elementos
que integran un ANA con las que
se encuentran en el archivo de
Word “Crucigrama”.
Resaolver =1 crucigrama
archivo Word "Crucigrama”™.

del

Caracteristicas de wun
Fan VLY

. Analizar (=1
infarmacion que
contiens el link
“Propiedades de umn
AT

5 - Lea el archiva PDF

“Internet v Plataformas
de Aprendizaje”

10 - Conocer a traves de una
investigacion los entormnos de las
actividades v herramientas de un
AN

11 - Comentar v comparar datos
relevantes de |la investigacion
Entormos de las actividades vy
herramientas de un ANAY v de la
lectura "Propiedades de un AMNAC

en el foro e Conoces las
herramientas que integran un
NPT
12 - Comenta el faro
Flataformas” acerca de las
plataformas usadas para los
AN
Infraestructura para Ila Leer el archivao PDF 13 - Conocer a traves de una P Compartir 1a
i “Infraestructura de un investigacion los requerimientos informacion recabada
AT para el desarrollo de un Awva . en la tabla resultante de
Ia investigacion

‘Requerimientos para <I
desarrollo de una AMNAT
en la sesion de de chat
‘Requerimientos”, W

genarar una sola tabla
por todo el grupo segudan

los comentarios
realizados durante el
chat v agregarla en el
blog “Introduccidn a los
PNV
S - Analice =1 archivo 14 - Generar una tabla en la gue
“Caracteristicas de red v clasifique los requerimientos en
sistemas operativos de hardware yv software.
AT
15 - Responda a la pregunta que
aparece en | foro Redes v
sistemas operativos de ANAT
Funcionamiento de un |7 - Consultar el archivo 16 - Hacer un comentario sobre
PNV PDF Funcionamiento el archivo PDF "Fundamento de
de un AN un ANAT en el Blog “Introduccicdn
a los A0A0
S - Lea el FPDF 17 - Buscar imagenes que
“Configuracian v representen los elementos que
Administracion de un implementan un ANA v hacer un
AT mapa conceptual con estas.
18 - Realice un ensayo de a
cuerdo a [E=1 lectura
Configuracion vy Administracion
de un AN
Relacion de wun AWA 9 - Analizar la lectura de 19 - Realizar un reporte que 3 - Realizar una
con otras aplicaciones._ la pagina wel especifique 2l uso de un ANWA exposicion a traves de
“Aaplicacian de la con un ejemplo. una videoconferencia
Realidad “Wirtual en la de un tema relacionadao

ensefianza a traves de
Internet”.

10 - Observar el wideo
"Ejlemplo de un ANAT

20 - Hacer un comentario en el
foro “Aplicaciones AWA a cerca
de la relacidon de la Realidad
Wirtual (RW) con los ANAC

con los ANA que creas
que falto ser tratado en
este curso de
iNntrocduccion.

Figura 4.8: Actividades del curso
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f;} X! E] @ v |!_:_)(Pégina - {j Herramien

fhoodle

Men principal = Mis cursos
& Novedades -
EVALUACION DOCENTE ENERO-
Mis cursos g ABRIL-10
§ EVALUACION Evaluacion de Servicios Alumnos

DOCENTE ENERO- ;
ABRILAD Enero-Abril-10
2 Evaluacion de = .
Senvicios Alumnos Introduccién a los Ambientes
Enero-Abril-10 Virtuales de Aprendizaje (AVA)
£ Introduccion a los Profesor. Arellano Gartia Elizabeth

Ambientes Vituales de | Profesor: Mufioz Leon Algjandra
prendizaje (AVA) L

L=
o

Usted estd en el sistema como Mufioz Leon Algjandra (S

Estriba aqui a descripcion del curso

Escriba aqui Ia descripion del curso

El curso introduce al alumno de la carrera
de  Ingenieria  en  Informatica
(especialidades) a los  Ambientes
Virtuales de Aprendizaje a través del uso
de una plataforma educativa e-leaming
20 (Moodle), haciendo uso de de las
tecnologias  de  informacién  y
comunicacian (TIC's) y desarrollando
diferentes  Actividades  tedricas v

|EEﬁ°| -Mexica (s_mx)

BIENVENIDOS AL
SERVIDOR DE
CONTENIDOS EDUCATIVO!
DE LA UNIVERSIDAD
POLITECNICA DE PUEBLA

Calendarie
< May 2010

Fun Mar 004 lua Vin €3k Ner

D @ miemet # 1008
Figura 4.9: Curso establecido en linea (plataforma de la UPPue)
Persanas - Diagrama de temas Eventas proximos
B rancipantes Ho hay eventos promos
| 1 I
) I al ealendann
Actividades : Humvo esento
L) Chats
[ Cusstonaros Actrvidad reciente
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B Taress

£5 Wilkis

BIENVIENIDA.
Buscar en los fores

Vit do o

b

Biisqueda avanzada )

Administracian

& Anivar edciin

i .

Feciban und bemsenida 3 esle cwso en of que eSperamos
compartir con ustedes conacimientos ¥ nUevas expenencias con
respecto a fa educacidn a distancia. Bl curso Infroduccidn a los
Ambienles Viduales de Aprendizaie se erfoca &l desarodo de
habilcades y capanidades en e dlumno que le permitan ifegrarse
a los Ambientes de Aprendizaje 8 Distancia gue l3 UPPuehla

L O T e

Actnadad desda Frday 302
April da 2010 1948
forme compietn de Lo actradad
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ifime atcesa
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st May 2010 2

Lim Mar 152 Jue Ve 535 Dom
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Figura 4.10: Inicio del curso

- .



CAPITULO 4. IMPLEMENTACION

" Antecedentes y Fundamentos ~ ~ Arquitectura de un AVA

de los AVA

Objewrsca

= Memicy oe s rdenes mincos 8 s A
= Dietywr i A4
w Loorod v o (eeme e vy AUl

Lit efuradadn B SHERSOE S COfriadiia L5 LN Mediren Pedngioe
cagar dr promods | SCIEpeiar o aetdrne de K oo unnes ey
Secr de promoas o lBa edaandsy B res de CEraina y Be
apFopa'so e 13 Dagrosebddan del munis

=L ST

= Conodnr K8 S0 Ion quE -0 DN SR farg CITacEn e o
L]

= idertstic g phywtava pro gk e on AV

+ Fopcorc sl I FEVLCIUTE o um AV

o (Farpsi rarcr o b Lisse g s rlegen un: &d

ez m AVS o e e e st b Sos e O un mde S e e
wrtusl g rocEeeTe e conoCITMNoT cHrta o kb deurian
T e T e e S TR
pader nelacionanas con e cometaicd satralegal § achodades de
TR A S

" Caracteristicas de un AVA

L TR

= Chelew que 1 o platlo e Pitrmisoo- mucalive
s cetienr iy CaciEnishoEs de ot AVA

Livg heerremeentaes de o plataforma que tacies 7 polenca alos
#riomcd s o Sdet ot fon Seborii Senint de etle e B
kel S el B LM e ST A 0RD b U el e ety
COPMESCOn U potden G COMEUTNdCY # CUBkgUET REEN § MeTOO
danein Wbevisd plerse il esrodanie fara o baba o Selenilar

Figura 4.11: Médulos en el curso piloto

“Infraestructura de un VA * Funcionamiento de un AVA

Objetive

w Comater o Padwars ¢ soltese g e emols pam b
elatarac ion de i AA,

& Mdentfca & hardwire y Sofware mue uLan fam b aplcsones de
o AVA

Para o buen foncoramends o 60 AV B2 NECESEND COMOCET i CLENT
0% FEEETRETSG BhOCos Bk de handears fomo ot soffeane v

R o B P eS8 0l
[ R I ur

Dby g

= driaaaw ellancoramenia 0 ke B0
o Cornner I COMponenle] FeQuananl DIl ol Senarols de un

v et o elvmeriion Que erglementam &k AVR

T sy BteTH oal Lnsenamunic & on A4 B comenier SobeE o
gomporaiel mquendey pars of deneold 08 e comeol vitusien ue
slm ofreded mEl EO5 DaTeun habli g D SErerial que peTTIES
&) Imdhenlic

deunAVA

con otras aplicaciones

SRl

» Wi an dorde B erplen ol A

# COrmgeerser o wbd e kb A

» Bemraid? 0 0§ Y

# COmprender o wa de B AVE e SECes dleTenles B0

LT ey

Figura 4.12: Mddulos en el curso piloto
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CAPITULO 4. IMPLEMENTACION

Arquitectura AVA
AMBIENTES VIRT...

—
.,b"f [: -

- | |

Ejemplo de apicacion -
de un AVA

Creay escucha archivosr

A Audio Recorder

|
Record Hw l.w__hi
® 0 W
' ® Q@
gr\:w‘aua
£ Tareas
l %:E‘r"lllkis

Q:dn® B noe
introavauppuebla

Agenda:

Date: Wed May 5 2010
Time: 9:00 PM

enter your emall

* Ponered by  Dimdim

Figura 4.13: Herramientas establecidas en el curso

Fore Tema Mombre Chats
Aplicaciones AVA 1 Actividad 3 - " Fases de un AVA
i e Tema Nombre
Expectativas y presentacion
5" : 1 "Antecedentes’
Foro de profesores 2 Actiadad 5.- "Video acedentes
Actmadad 6 - "Crucigrama’ 4 'Requenmit‘nms'
3 Actidad 8 - "Caractensiicas de un
Foro AVA Biwmea® & v
1 Herramientas TIC Actridad 10 - Plataformas de int;oaqauppueh[a
aprendizaje
4 Actiadad 12 - "Hardware y software
3 ¢Conoces las paes AVAT
herramientas que imtegran Actividad 15 - Investiga
un AVA?
5 Actiadad 17 - "Elementos que
Plataformas implemanta un AVA
Ensayo
4, Rudec'y Shames B Activdad 21 - "Aplicaciones’

operatios de AVA

Figura 4.14: Actividades establecidas en el curso
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Capitulo 5

Resultados

Se contd con la participacion de tres alumnos de la UPPuebla para la realizacion de
pruebas, ellos realizaron las actividades de las dos primeras unidades de aprendizaje.

Se establecen como resultados preliminares las figuras 5.1, 5.2, 5.3, 5.4y 5.5.

7~ Introduccién: Expectativas y presentacién - Windows Internet Explorer

@-A- v [T httos ffserver2.umpuenia.etu.mumad forum dscuss. oo dm 163 ol el | | roE
@ [a~ m--sw-@:m.m-fﬁme B3 ocebock + ) Juepos « [E] Sxpenside » fedasc » B ©, Oocones -
W oW |23 --pmmxamns...'ﬁmm:m»... x Fi - B)  #m - [} Pégine = © Heramientas =
~
Re: E r i6

P ¥p
de Judrez Ahualt Marcels - Wednesday, 28 de Apnl de 2010, 0003
Hola mi nombre es Marcelo Juarez Ahuatl y acerca de este curso espero conocer acerca de los ambientes virtuales de
aprendizaje, ya que los ambientes virtuales solo los relaciono con juegos o simuladores pero enfocados a la educaion
no conosco mucho.

Mostrar mensaje anterior | Partir | Borrar | Responder

E Re. E Y pr io
de Huelitl Rojas Sagraric - Wednesday. 28 de April de 2010, 00.07

Que tal yo soy Sagrario Huelitl Rojas y eestudio informatica, bueno y creo q es interesante esto de los ambientes
virtuales d e aprendizaje y esperro de este curso conocer el como funciona y AVA y endonce se utilizan

Mastrar mensaje antenor | Partir | Borrar | Responder

g Re: Exp ¥ pr 5

de Teutle Avila Farseo - Wednasday, 28 de Apel de 2010, 00:13
Yo soy Perseo Teutle Avila y pues a mi me gustaria conocer mas como hacer un AVA y saber si lo puedo aplicar en
cualquier cosa con respecto a educacion, Estari apadre hacer uno pero creo q este curso solo es de introduccion jiji...

s, O'l.n "; —

<4 Inicio

Figura 5.1: Participacion de los alumnos en un FORO.

Como el curso estd disenado bajo los enfoques educativos e-learning 2.0 y MEBC,
ademas de seguir las rubricas establecidas para la evaluacion de las actividades, tam-

bién dentro de la evaluacion se consideran elementos como desempeno, conocimiento y
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CAPITULO 5. RESULTADOS 47

Introduccion a los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA)

@(Jrs.
CLIUPF » Introduccion » Wikis » " Introquccion” (WIKI) » Antecedentes de un AVA
_ ] Ehl.alaceswm-- v
-;.-v:mle aasde por MaC ileans R Alfonse Sinchez. Extralde oe: hitp //warw Bus 150 curevistas'salivel 11_1_02/acid2102 hm

Ver | Edicion | Enlaces | Histona |

cientificas.

Jstancia es considerada como el inicio de los AVA. En la civili
su conjunto presentan una verdadera unidad didactica. Con ¢
ArromEr cursos de mecanografia, taquigrafia, lenguaje, etc. todas por corresy
participantes.

A grandes rasgos, puede establecerse que los AVA a transitado por las siguiet

De una forma mas orgai,
caligrafia), que anuncia e
titarias nar raresnnnden

+ Década de los 60's. Se utilizan basicamente materiales didacticos impre:

« Década de los 70°s. Se usa la televicion como medio educativo junto a ot
retrotrnasparencias.

« Década de los 80's. Se utiliza sistematicamente la computadora

« Década de los 90's. Se utilizan las redes, la informatica, v las telecomunic

Figura 5.2: Aportacién de alumnos a la Wiki.

producto, como se representa en la Figura 5.6.



CAPITULO 5. RESULTADOS

Friday, 30 de Apr de 2010, 22.06 (31 minutos 53 Sequndos antes) A
Muoz Leon Aleandra : ‘
Monday, 3 de May de 2010, 09,08 Calficacion %/ 100 v

Figura 5.3: Tareas enviadas por los alumnos.

Introduccion a los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA)
ﬂ@| Ira.
CLIUPP » Introduccion » Tareas » Actividad 3.-" Fases de un AVA " » Envios Actuali

Nombre.TodosABCDEFGHIJKLMN@OPQRSTUVWXYZ
Apeliido: TodosABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
- Calificacion-/ Comentario- Ultima modificacién (Estudiante)- Ultima modificacion (Profesor)-

Nombre | Apellidd

| Judrez Ahualt 9/100 Esta muy bien Wednesday. 28 de April de 2010 Thursday. 29 de April de 2010
Marcelo hecho ... 2:00 10:21
Huelitl Rojas 907100 Realizouna  Wednesday, 28 de April de 2010, Thursday, 29 de April de 2010
Sagrario muy buena ... 2230 10.23
901100 Sumapa esta Wednesday, 28 de April de 2010, Thursday, 29 de April de 2010,
muy ... 2140 1040

Figura 5.4: Recepcién y revision de tareas.
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Figura 5.5: Ejemplos de tareas realizadas.

Alumno Modulot
Maticula | Nombre 0 esempeno Conocimiento | Producto | tofal
Chat Foro

61100588 | Hueld 13% 12% 3% 38% 38%
Rojaz
Sagrario

1110585 | Juarez 12% 1% 32% 35% 90%
Ahuatl
M arcelo

§1110571 | Teutle % 1% 24% 35% 79%
Persen

Figura 5.6: Evaluacion primer modulo.
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Capitulo 6

Conclusiones

Dentro de las conclusiones se puede decir que se logré reconocer las diferencias entre
los enfoques e-learning 1.0 e e-learning 2.0; se identificaron las herramientas y activi-
dades establecidas en un enfoque e-learning 2.0 basédndose en casos de uso realizados
a diferentes instituciones. Ademas, se comprobd que el desarrollo de un enfoque E-
learning 2.0 no genera conflictos de ningin motivo al estar desarrollado bajo el modelo
MEBC.

Se llevé a cabo la implementacion de un curso con 6 médulos de aprendizaje y 38
actividades, en las que se definieron criterios de evaluacién que permiten identificar
los criterios de acreditacién del curso y finalmente se desarroll6 la fase de prueba con
usuarios reales hasta la segunda unidad mostrando los resultados de aprovechamiento

correspondientes.
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