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Reporte Técnico PII-36-04-10
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Resumen

Luego de una revisión de los aspectos relativos a la emergencia de Internet, su im-

pacto en los espacios virtuales educativos y de la educación basada en competencias,

surge una extensa gama de alternativas de enseñanza - aprendizaje cuyas propuestas van

más allá de los paradigmas tradicionales de entrenamiento e instrucción. Este documen-

to describe el diseño de escenarios para la implementación de E-learning 2.0 de acuerdo

al modelo educativo basado en competencias profesionales (MEBC). Las caracteŕısticas

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 útil para implementar el modelo MEBC.



Caṕıtulo 1

Planteamiento del problema de
investigación

1.1. Antecedentes

E-learning, tal como se conoce hoy, surgió hace diez años aproximadamente. Este

término proviene de la sigla en inglés e que corresponde a la palabra “electronic” y

aśı forma un sustantivo compuesto cuyo núcleo es la palabra learning que se traduce

como aprendizaje. Ante esta combinación, el término se interpreta como aprendizaje

por medios electrónicos. A pesar de que el significado literal de e-learning es aprendizaje

electrónico, su concepto se refiere a la educación a distancia, que permite integrar el uso

de Tecnoǵıas de Información y Comunicaión (TIC’S) y otros elementos didácticos a la

formación, capacitación y educación de los usuarios gracias al desarrollo y manifestación

de las intranets y redes de área amplia. De acuerdo a los avances de tecnoloǵıa que se han

ido implementando en la educación, ésta ha evolucionado desde un modelo tradicional

de enseñanza hasta modelos emergentes de espacios abiertos. La Figura 4.1 muestra

esta evolución [8].
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Figura 1.1: Evolución de e-learning
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1.2. Introducción

La necesidad de hacer llegar la educación a todas las personas que lo necesitan

permitió el desarrollo de la educación a distancia. Para el aprovechamiento de la misma,

es necesaria la utilización de un elemento que sirva de intermediario entre el docente y

el alumno. Las TIC’s son un medio que permiten la comunicación entre personas que

se encuentran distanciadas geográficamente. En un principio, el correo convencional

sirvió para cubrir esta necesidad, sin embargo, con el paso del tiempo, han surgido

otras tecnoloǵıas.

En 1984 a la modalidad de educación a distancia se integraron las computadoras,

haciendo uso principalmente de multimedia (cursos en CD-ROM). Posteriormente, dado

el auge del correo electrónico, aparecen las tutoŕıas en ĺınea dando origen al e-learning.

Gracias al avance de las tecnoloǵıas, e-learning también fue evolucionando de e-learning

1.0 que permite el uso de contenidos educativos incluidos en páginas web y capacitación

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 enseãnza - aprendizaje que utiliza las herramientas

que ofrece la web 2.0, logrando crear un entorno más social y dinámico, 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 unión es una plataforma más

que una aplicación [14]”. Con e-learning se puede trabajar de una forma más abierta

y colaborativa en comparación con la educación tradicional, ya que usa herramientas

donde el contenido lo provee el usuario, formando un software social en educación.

Habilita al alumno a dirigir su aprendizaje, va de sistemas cerrados a sistemas abiertos,

flexibles, adaptables, dinámicos y conectados, fomenta el auto aprendizaje.

Este proyecto tiene como propósito diseñar 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

Diseñar 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 espećıficos

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

aplicación de e-learning

Proponer un mı́nimo de elementos de e-learning 2.0 que permitan el diseño 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 Ingeńıeria en Informática

1.5. Justificación

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 información 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 más aún hablando de tecnoloǵıa, la UPPuebla no puede

quedarse en el rezago, razón 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 permitirá garantizar a estudiantes y

profesores una educación a distancia de calidad y actual, sin restricciones de lugar y

tiempo, que considere además la influencia social en los procesos de aprendizaje.

La creación de escenarios basados en e-learning 2.0 en un curso piloto ofrecerán el

acceso a recursos y servicios que resolverán dificultades como sincronización de agendas,

costos, asistencia y viajes de profesores y alumnos, eliminando problemas t́ıpicos de la

educación tradicional. Además, permitirá dirigir el aprendizaje del alumno, ya que él

se convertirá en el centro de una formación independiente y flexible, fomentando su

auto aprendizaje pero guiado por un tutor. La aceptación de este curso piloto puede

consolidar un campus virtual de la UPPuebla para beneficio de alumnos y profesores,

podŕıa hacer frente a problemas académicos.

1.6. Cronograma de actividades

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

proyecto.

Tabla 1.1: Cronograma de actividades de Proyecto de Investigación I
Actividades 1 2 3 4 5 6 7 8
Establecer el t́ıtulo del proyecto de acuerdo
a lo que se va a desarrollar *
Identificar el objetivo general y objetivos
espećıficos 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
electrónicas 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 Investigación I
Actividades 9 10 11 12 13 14 15 16
Seleccionar una plataforma electrónica
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 * *
Adaptar el curso piloto de acuerdo a los
elementos del MEBC * *
Presentar protocolo ante comité
evaluador * * *
Elaboración del reporte de investigación * * * * * * * *

Tabla 1.3: Cronograma de actividades de Proyecto de Investigación II
Actividades 1 2 3 4 5 6 7 8
Establecer el diseño institucional para el
curso piloto
Realizar la implementación de la
plataforma electrónica del curso
piloto * *
Introducir a los alumnos del grupo
seleccionado hacerca del uso de e-learning *
Indicar de forma general las actividades
que deberán 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 cómputo siguientes:

1.7.1. Recursos de hardware

Procesador Pentium r© 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 Investigación II
Actividades 9 10 11 12 13 14 15 16
Verificar el desempeño del grupo
durante la primera semana *
Reportar la evaluación de la primera semana *
Dar seguimiento al desempeño del
grupo con respecto a las actividades
establecidas en el curso * * *
Realizar el reporte general del
desempeño total del curso * *
Presentar reporte de investigación * *
Elaboración del reporte de investigación * * * * * * * *

Resolución 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 obtendrá una lista de caracteŕısticas que identifiquen a e-learning 2.0

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

curso piloto

Se implementará un curso piloto de e-learning para la UPPuebla



CAPÍTULO 1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 8

A través del curso piloto se podrá evaluar la aceptación del curso en ĺınea

1.8.2. Limitaciones

Sólo se considera un curso piloto relacionado con el mapa curricular de Ingenieŕıa

en Informática

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

impartida por el asesor del proyecto

La evaluación de los alumnos no será aplicable al Kardex de manera directa, sino

formará parte de la evaluación de la asignatura



Caṕıtulo 2

Marco teórico

2.1. E-learning

E-learning trata de resolver problemas educativos como separación geográfica entre

el profesor y el alumno o ahorro de dinero y tiempo; esto a través del uso de Nuevas Tec-

noloǵıas de Información y Comunicación (NTIC) que facilitan el aprendizaje, utilizando

el internet como medio de comunicación de tipo sincrónica y asincrónica y como medio

de distribución de conocimiento. Tiene el propósito de que el alumno sea el centro de

una formación 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 educación y a la formación [16]. Las caracteŕısticas de estos

objetivos son los siguientes:

1.- Calidad de aprendizaje. Los materiales didácticos de las TIC sirven para

mejorar la enseñanza presencial tradicional. Aśı, a través de itinerarios de aprendizaje

personalizados, se evita que un estudiante pueda quedar retrasado, se motiva al alumno

a participar en foros de discusión, 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 espećıficos a determinados

9
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alumnos.

2.- Facilitar el acceso a la educación y a la formación. Las Enseñanzas

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 educación

y formación de las personas, no importando su situación geográfica, ocupación u horario

[16].

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

Elimina distancias f́ısicas

Permite flexibilidad espacial y horaria

Favorece la interacción

Facilita el aprendizaje

El profesor no es el único proveedor de conocimiento

Atiende a muchos en grupos reducidos

Facilita la compartición de conocimientos

Integra colectivos desfavorecidos

Reutiliza contenidos

2.1.1. E-learning 1.0

E-learning 1.0 se refiere a cursos en ĺınea para auto-estudio, es decir, a contenidos

educativos incluidos en páginas web y capacitación 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 evaluación del grado

de cumplimiento [16].

Se considera que el tipo de trabajo de e-learning 1.0 es pasivo, aśı como también

que contiene grupos cerrados de investigación y sin compromiso social, caracteŕısticas

similares a la Web 1.0.

Algunas caracteŕısticas de e-learning 1.0 son[4]:

Estructura formal

Requisito de una formación previa por la complejidad técnica (conocimientos de

programación)

Requisitos de una instalación de software espećıfico

Complejidad en la gestión y administración

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 aplicación de la Web 2.0 al aprendizaje y a la formación [10],

permite el trabajo de una manera más abierta y colaborativa utilizando herramientas

en las que el usuario provee el contenido de un tema determinado, aśı se logra formar

un software social en educación o web de lecto-escritura. Similar a la primera versión,

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

Estático Dinámico
Formal Informal
Estricto Flexible

Localizado Etério
Cerrado Abierto

Acoplado Modulado
Contenidos Conversacional

2.2. Teoŕıas de aprendizaje

Las bases teóricas de e-learning 2.0 se sustentan no sólo por la emergencia de la

web 2.0, sino también en algunas teoŕıas pedagógicas como el conectivismo de George

Siemens y la teoŕıa del aprendizaje social de John Seely Brown [7]. Además, se pueden

mencionar teóricos importantes en la nueva forma de entender el aprendizaje como

Stephen Downes y Teemu [14]. Según [7], las teoŕıas pedagógicas que e-learning em-

plea para su desarrollo son conectivismo, conductismo, constructivismo y la teoŕıa del

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

2.2.1. Conectivismo

El conectivismo es una teoŕıa del aprendizaje para la era digital basada en las

limitaciones del cognitivismo, conductismo y constructivismo. Explica el efecto de la

tecnoloǵıa sobre la forma de vida, comunicación y aprendizaje del hombre con su en-

torno, es decir, se refiere a la forma en la que el hombre adquiere conocimientos, no sólo

a través de una revisión de un proceso que ha ocurrido toda la vida, sino con el uso de

tecnoloǵıas nuevas.

Principios del conectivismo de George Siemens:

El aprendizaje y el conocimiento se apoyan en una diversidad de conceptos
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El aprendizaje es un proceso de conexión entre nodos o fuentes de información

especializados

El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos

La capacidad de conocer más es más 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 circulación precisa, conocimiento actualizado, es el objetivo de todas las ac-

tividades de aprendizaje conectivista

La toma de decisiones es, por śı 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, básicamente de

la web 2.0). El aprendizaje es vertical, va del que sabe al que no sabe. Se basa en un

método de repetición de la conducta y medición de resultados para ofrecer conocimientos

progresivos.

2.2.3. Cognitivismo

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

procesa y almacena información. El aprendizaje sigue siendo vertical y se miden los
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resultados, aunque más cualitativamente que cuantitativamente, además se conf́ıa en la

predisposición 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 está basa-

do en la interacción y en la resolución 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 información, de

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

2.2.5. Teoŕıa del aprendizaje social

El aprendizaje social, se enfoca a determinar en qué medida aprenden los individuos

no sólo de la experiencia directa, sino también de observar lo que les ocurre a otros, es

decir, el aprendizaje por observación 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 ĺınea, etc. Muchas de esas cosas

tienen un alto componente social. Existen claves que indican la necesidad y dirección

sobre cómo el aprendizaje informal puede ser aplicado a la escuela para potenciar la

educación [2].

Para el desarrollo de escenarios e-learning 2.0, no sólo es necesario el conocimiento de

teoŕıas pedagógicas, sino también de plataformas tecnológicas como las que se describen

en la siguiente sección.
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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

gestión de usuarios, cursos y servicios de comunicación en espacios de enseñanza y

aprendizaje, donde los profesores y alumnos pueden interactuar durante su proceso de

formación [5]. En otras palabras, es una aplicación web que integra un conjunto de

herramientas para la enseñanza-aprendizaje en ĺınea, permitiendo una enseñanza no

presencial. Las secciones siguientes describen brevemente algunas de las plataformas de

e-learning más comunes.

2.3.1. DotLRN

DotLRN es una plataforma de teleformación (e-learning 2.0) que facilita la colabo-

ración y gestión de clases a través de internet. Está basada en la plataforma de gestión

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 relación

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 aplicación de administración de con-

tenidos de cursos y herramienta de colaboración. El administrar contenidos incluye la

distribución de contenidos, calendarios, proceso de entrenamiento, mensajero de tex-

to, audio y video, administración de pruebas y guardado de registros. Por su facilidad

de uso y su campus virtual, sirve como apoyo y complemento a múltiples opciones de

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

Moodle es el acrónimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment

(Entorno de Aprendizaje Dinámico 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 podrá acceder fácilmente 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 pública GNU).

Básicamente, 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 código 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 diseñar, 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 creación de cursos y

sitios web basados en internet. Se considera un proyecto en desarrollo diseñado para

dar soporte a un marco de educación social constructivista [11].

El hecho que la UPPuebla cuente con Moodle para la presentación de determinados

cursos con enfoque de e-learning 1.0 y de acuerdo a las caracteŕısticas mencionadas,

Moodle es la plataforma en la que se lleva a cabo el diseño de escenarios para la

implementación de e-learning 2.0 en un Modelo Educativo Basado en Competencias

Profesionales. Las Tabla 2.2 y 2.3 contienen algunas de las caracteŕısticas principales

de Moodle.
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2.4. Modelo educativo basado en competencias

El modelo educativo de las Universidades Politécnicas plantea la formación profe-

sional basada en competencias, la cual presenta caracteŕısticas diferentes a la formación

tradicional. La educación 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 didácticos significativos, técnicas e instrumentos de evaluación 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 está caracterizado como sigue

[3]:

Programas educativos pertinentes. Considera planes de desarrollo, la vocación pro-

ductiva del Estado y la región. Se identifican los elementos generales del perfil

profesional.

Diseño curricular basado en competencias (DCBM). Articula las caracteŕısti-

cas, necesidades y perspectivas de la práctica profesional con las del proceso

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

Proceso de enseñanza-aprendizaje significativo. Los alumnos deberán incorpo-

rarse a sus conocimientos previos para que la nueva información se conecte con

conceptos relevantes.

Diversidad de estrategias de enseñanza y de aprendizaje. Estrategias y técni-

cas que faciliten al alumno la apropiación de los conocimientos para activar

conocimientos previos o desarrollar nuevos conocimientos.
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Materiales didácticos orientadores de alumnos y profesores. Facilitan la labor

del profesor y el proceso de aprendizaje del alumno, están conformados por una

gúıa para el profesor y un manual para el alumno.

Mecanismos efectivos de evaluación de los aprendizajes. Permiten al profesor

y al alumno reunir evidencias de las competencias desarrolladas, para ver si se

han cumplido los propósitos 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 enseñanza-aprendizaje.

Sistemas de asesoŕıa y tutoŕıa. Asesoŕıa para fortalecer las competencias del alum-

no sino las desarrolla. Las tutoŕıas acompañan y verifican la vida académica del

alumno.

Gestión institucional para la mejora continua. Conjunto de normas, poĺıticas y

mecanismos para organizar las acciones y recursos - materiales, humanos y fi-

nancieros.
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Tabla 2.2: Caracteŕısticas de Moodle [11].
Caracteŕıstica Descripción
Diseño 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 áreas de introducción de texto usa el
editor HTML.

Administración de sitio Se define un administrador
durante la instalación, cuenta con temas que
permiten definir los colores, fuentes y presentación
del sitio, además contiene paquetes de idiomas.

Administración de usuarios Su objetivo es reducir
el trabajo del administrador, usa un método de altas
de usuarios a través de correo electrónico.
Los usuarios son determinados por el administrador
y pueden ser profesores y alumnos, cada uno con
sus restricciones pertinentes.

Administración 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.

Módulo de tareas Permite especificar las fechas
de entrega de tareas, los estudiantes pueden subir
sus tareas en cualquier formato, evita el env́ıo de
tareas fuera de tiempo y adjunta observaciones de
los profesores.

Módulo de chat Permite una interacción śıncrona fluida
mediante texto, incluye foros, direcciones
URL, iconos, integración de HTML, imágenes, etc.
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Tabla 2.3: Caracteŕısticas de Moodle [11].
Módulo de consulta Se usa para votar o para recibir

una respuesta de cada estudiante, los
estudiantes pueden ver un gráfico de los resultados
de sus evaluaciones

Módulo 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 más antiguos o los más nuevos primero,
se puede obligar a todos los alumnos a suscribirse
a un foro. El profesor puede mover fácilmente los
temas de discusión entre distintos foros.

Módulo 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 ĺımite a partir
de que estén disponibles.

Módulo de recursos Admite la presentaciń de
contenido digital en Word, Powerpoint, Flash,
v́ıdeo, sonidos, etc., permite el enlace de aplicaciones
web y la transferencia de datos.

Módulo de encuesta Proporciona encuestas ya preparadas
y los informes están disponibles, utiliza
gráficos. Los datos pueden descargarce en EXCEL.

Módulo de taller Evalúa documentos,
admite un rango alto de calificaciones y es
flexible.



Caṕıtulo 3

Metodoloǵıa

3.1. Recopilación y depuración 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 información, se

identifican las caracteŕısticas siguientes de cada caso de uso:

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

terminada actividad.

Institución. Indica el lugar donde está siendo empleado el elemento dentro de

una actividad (lección, práctica, simulación, entre otros).

Objetivo. Describe el propósito educativo que tiene el desarrollo que una activi-

dad con el elemento mencionado.

Planeación. Describe la organización respecto al tiempo y modo de desarrollar

una actividad para lograr el objetivo.

21
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Herramientas. Son los recursos pedagógicos derivados de la tecnoloǵıa o teoŕıa

pedagógica empleados en el desarrollo de una actividad.

Resultados educativos. Menciona los efectos del desarrollo de las actividades

de aprendizaje sujetos a un criterio de evaluación medible.

Se realizó una recopilación de los recursos empleados en los cursos desarrollados en

distintas instituciones, los cuales describen directamente los elementos anteriores. Una

vez realizada la concentración y organización de los datos, se llevó a cabo la depuración

de los escenarios recopilados a fin de obtener información precisa acerca de los casos de

uso posibles, aśı como la identificación de las herramientas más 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 relación que existe entre las actividades pedagógicas a desarrollar

y la herramienta empleada. En la segunda, se categorizan los tipos de herramienta de

acuerdo a la función que ofrecen (visualización o creación de documentos en PDF, red

social, o chat), fundamentando el uso de cada una con la referencia de la institución

educativa u organización que la emplea. De este modo, se exhiben de manera descriptiva

las tendencias de uso según el fin educativo que persigue cada institución, lo que permite

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

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

tividades del enfoque EBC

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

para e-learning 2.0, se determinó 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 diseñar cursos de acuerdo

a una planeación determinada y principalmente bajo el modelo educativo basado en

competencias.

En la educación basada en competencias, se establecen diferentes actividades para

el aprendizaje. A partir de la investigación realizada durante este proyecto, se identifi-

có que el diseño de dichas actividades está enfocado al desarrollo de actividades teóricas

y actividades prácticas 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 teóricas y

prácticas, el listar las diferentes actividades de ambos enfoques permite identificar sus

coincidencias.

3.3. Diseño e implementación 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 diseño instruccional del curso a distan-

cia establecido, no olvidando que en éste se deben cubrir las caracteŕısticas del MEBC.

El hecho de que ambos enfoques establezcan actividades tanto prácticas como teóricas,

y que estás hayan sido enlistadas anteriormente, permitió realizar una comparación. La

comparación ayuda a la identificación de actividades que tengan la misma intención de

estudio o propósito educativo. La identificación de similitudes apoyan la idea de satis-

facer las necesidades del proceso de enseñanza-aprendizaje en ambos enfoques, por lo

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

La implementación 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 presentación 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 realizó un bosquejo de las diferentes activi-

dades que se pudieran desarrollar en el curso. Una vez establecido el t́ıtulo del curso

a implementar y de acuerdo a su contenido temático, se establecen las actividades que

permitan llevar acabo el desarrollo de éste.

3.4. Planeación del curso piloto

Diseño instruccional del curso: “Introducción a los ambientes virtuales de apren-

dizaje basado en el MEBC ”.

Categoŕıa:Ambientes de aprendizaje a distancia de la UPPuebla.

Lista de elementos generales del diseño institucional de la asignatura para informar

al estudiante.

Información general del curso

Nombre del curso. Introducción a los ambientes virtuales de aprendizaje

Ciclo de formación. Especialidades

Requisitos del curso (aspectos a desarrollar)

• Competencia:Desarrollar diferentes actividades teóricas y prácticas 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.

• Capacidades: A través de la lectura de diferentes art́ıculos y documentos,

ser capaz de identificar y desarrollar un glosario de términos y conceptos

enfocados a los AVA.

• Habilidades y destreza: De acuerdo a conocimientos previos, el alum-

no podrá desarrollar investigaciones haciendo uso de Internet, al igual que

podrá realizar actividades espećıficas en las que pondrá en práctica sus

conocimientos en informática.

Bienvenida. Reciban una bienvenida a este curso en el que esperamos compartir

con ustedes conocimientos y nuevas experiencias con respecto a la educación a

distancia. El curso “Introducción 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 realización de actividades teóricas y prácticas 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.

Presentación integral del curso El curso se divide en seis secciones: 1) an-

tecedentes y fundamentos de los AVA, 2) arquitectura de un AVA, 3) caracteŕısti-

cas de un AVA, 4) infraestructura para la utilización de un AVA, 5) funcionamiento

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

• Antecedentes y fundamentos de los AVA

◦ Identificar los antecedentes históricos de los AVA

◦ Definir un AVA
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◦ Conocer el objetivo de un AVA

• Arquitectura de un AVA

◦ Conocer los aspectos que se consideran para la creación de un AVA.

◦ Identificar el objetivo principal de un AVA

◦ Reconocer la estructura de un AVA

◦ Familiarizarse con las fases que integran un AVA

• Caracteŕısticas de un AVA

◦ Definir qué es una plataforma informática-educativa

◦ Identificar las caracteŕısticas de un AVA

• Infraestructura para la implementación de un AVA

◦ Conocer el hardware y software que se emplea para la creación de un

AVA.

◦ Identificar el hardware y software que se usan en los AVA.

• Funcionamiento de un AVA

◦ Analizar el funcionamiento de un AVA

◦ Conocer los componentes para el desarrollo de un AVA

◦ Identificar los elementos que implementan a los AVA

• Relación de un AVA con otras aplicaiones

◦ Identificar en dónde se emplean los AVA

◦ Comprender el uso de los AVA

◦ Relacionar los AVA y la realidad virtual

◦ Comprender el uso de los AVA en sectores diferentes a la educación
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Sinopsis. El curso introduce al alumno de la carrera de Ingenieŕıa en Informática

(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 teóricas y prácticas como el análisis de

lecturas, investigaciones, elaboración de mapas conceptuales y mentales, sesiones

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

Introducción. La razón para el estudio de los ambientes virtuales de aprendiza-

je es que actualmente la educación está orientada a las redes de estudiantes y

docentes centrados en el aprendizaje con demandas importantes de comunicación

y acceso a los recursos de información, lo que implica el cambio de la educación

tradicional a la educación en ĺınea. Aśı 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.

Justificación del curso. La educación virtual es un tema relevante y pertinente

en la actualidad pues es uno los nuevos escenarios de aprendizaje, en los cuales

incursiona la educación tradicional, y que permite que las personas de diversas

edades, que no pueden acceder a una educación presencial, estudiar y actualizarse

con un método más manejable en cuestión de tiempo y espacio siendo éste se-

mi presencial. Por lo que este curso permitirá 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 apropiación 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

• Inicializar a los alumnos en los AVA dándoles a conocer los antecedentes y

fundamentos de éstos.

• Puntualizar la arquitectura y caracteŕısticas de los AVA para que los alumnos

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

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

para que sepan dónde y cómo se puede hacer uso de un AVA.

• 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 enseñar los con-

tenidos teóricos, sino brindar un apoyo a los estudiantes, impulsar su proceso de

enseñanza-aprendizaje, pero sobre todo orientar y motivar al estudiante para que

éste construya su propio conocimiento. Además, el facilitador deberá estar dis-

puesto a aclarar dudas del estudiante, a ofrecer herramientas TIC’s para impulsar

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

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 demás, las

articula efectivamente con empat́ıa por los demás, tiene la habilidad para iden-

tificar las fortalezas y apoyar las áreas 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.

Ficha técnica del curso.

Figura 3.1: Ficha técnica del curso

Rúbrica de evaluación. Para la evaluación 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 rúbrica la que permite distinguir

aquellas caracteŕısticas que el trabajo del estudiante debe incluir para recibir una

determinada nota o evaluación [9]. Las tablas 3.2 y 4.2 contienen la rúbrica del

curso propuesto.

Escala y criterios de evaluación.

Rúbrica general del curso
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Figura 3.2: Escala y criterios de evaluación
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Figura 3.3: Rúbrica general del curso
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Figura 3.4: Rúbrica general del curso
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Implementación

4.1. Recopilación y depuración de casos de uso de

e-Learning 2.0

La etapa de implementación del proyecto se inició con la recopilación 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 caracteŕısticas principales de éstos.

Las caracteŕısticas identificadas describen la herramienta TIC empleada, el tipo,

cómo se emplea y los resultados que ofrece. En la Figura 4.1 se observa la tabla

resultante tras la recopilación de los casos de uso.

Una vez realizada la recolección de casos de uso, se empezó con la identificación 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 depuración de acuerdo al tipo de herramienta para obtener

de manera espećıfica las herramientas más usadas en plataformas e-learning 2.0. Vea

las figuras 4.2, 4.3 y 4.4.
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Figura 4.1: Recopilación de casos de uso de E-Learning 2.0

4.2. Identificación de recursos e-learning 2.0 y ac-

tividades del enfoque EBC

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

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

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

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

cómo se identificó la cantidad de organizaciones que usó cada una de las herramientas.
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Figura 4.2: Depuración de casos de uso de e-learning 2.0

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

empleados en entornos e-learnig 2.0. Algunos de éstos serán tomados en consideración

para la implementación 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 función;

contiene herramientas propias que permiten desempeñar 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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Figura 4.3: Depuración de casos de uso de e-learning 2.0

De acuerdo a las investigaciones hechas durante el desarrollo de este proyecto y a las

caracteŕısticas encontradas en el enfoque MEBC (mencionadas en caṕıtulos anteriores)

se realizo la siguiente tabla que permitió identificar de una mejor manera las diferentes

actividades que se pueden desarrollar en un curso con enfoque MEBC. Y además 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 teóricas

y prácticas.
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Figura 4.4: Depuración de casos de uso de e-learning 2.0

4.3. Diseõ e implementación 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 comparación entre los tipos de actividades que cada uno de ellos

realiza, aśı como también se identificaron cuales son las actividades que representan la

misma intención de estudio. Figura 4.6.

Una vez identificadas el tipo de actividades desarrolladas en ambos enfoques e-
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Figura 4.5: Depuración de casos de uso de e-learning 2.0

ducativos, las herramientas a utilizar en el curso, se realizó el diseõ de las diferentes

actividades a establecer dentro de los módulos del curso piloto.

4.3.1. Actividades a desarrollar dentro del curso piloto

Las actividades que se pretenden establecer en el curso de “Introducción a los Am-

bientes Virtuales de Aprendizaje”, están enfocadas al MEBC sobre una plataforma

educativa de e-learning 2.0. Ver la Figura 4.7.

Para poder iniciar el diseño del curso en Moodle, el asesor del proyecto dió de alta
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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 realizó la implementación de los

diferentes módulos y actividades. Ver la Figura 4.9.

Las figuras 4.10y 4.11 muestran los módulos del curso con sus respectivos objetivos

y una pequeña introducción a cada tema.

Ya establecidos los módulos 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 más empleados en un entorno E-learning 2.0
Recurso Descripción
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 crológicamente textos,
articulos de uno o varios autores
apareciendo primero el más reciente.

E-mail Servicio que permite enviar
y recibir mensajes rápidamente.
realizada de manera instantánea
a través de Internet entre 2 o más personas.

Por último, 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
Teoŕıa Practica
Elaborar gráficos Solucionar problemas aunténticos.
Analizar textos Analizar casos de uso
Deducir sobre datos proporcionados Realizar prácticas reales
Compartir información Trabajar en equipo de forma colaborativa
Reflexionar acerca de lecturas Realizar exposiciones
Generar mapas conceptuales Utilización de NTIC

Realizar ensayos
Presentar proyectos
Hacer ejercicios, demostraciones
y simulaciones

Figura 4.7: Similitudes entre actividades de E-Learning 2.0 y actividades MEBC
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Figura 4.8: Actividades del curso
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Figura 4.9: Curso establecido en ĺınea (plataforma de la UPPue)

Figura 4.10: Inicio del curso
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Figura 4.11: Módulos en el curso piloto

Figura 4.12: Módulos en el curso piloto
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Figura 4.13: Herramientas establecidas en el curso

Figura 4.14: Actividades establecidas en el curso



Caṕıtulo 5

Resultados

Se contó con la participación de tres alumnos de la UPPuebla para la realización 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, 5.4 y 5.5.

Figura 5.1: Participación de los alumnos en un FORO.

Como el curso está diseñado bajo los enfoques educativos e-learning 2.0 y MEBC,

además de seguir las rúbricas establecidas para la evaluación de las actividades, tam-

bién dentro de la evaluación se consideran elementos como desempeño, conocimiento y
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Figura 5.2: Aportación de alumnos a la Wiki.

producto, como se representa en la Figura 5.6.
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Figura 5.3: Tareas enviadas por los alumnos.

Figura 5.4: Recepción y revisión de tareas.
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Figura 5.5: Ejemplos de tareas realizadas.

Figura 5.6: Evaluación primer módulo.



Caṕıtulo 6

Conclusiones

Dentro de las conclusiones se puede decir que se logró 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 basándose en casos de uso realizados

a diferentes instituciones. Además, se comprobó que el desarrollo de un enfoque E-

learning 2.0 no genera conflictos de ningún motivo al estar desarrollado bajo el modelo

MEBC.

Se llevó a cabo la implementación de un curso con 6 módulos de aprendizaje y 38

actividades, en las que se definieron criterios de evaluación que permiten identificar

los criterios de acreditación del curso y finalmente se desarrolló la fase de prueba con

usuarios reales hasta la segunda unidad mostrando los resultados de aprovechamiento

correspondientes.
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Madrid Espaã, 1992. Art́ıculo acerca de las implicaciones educativas.
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