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Resumen

El presente trabajo de investigacion realiza un analisis de estrategias
instruccionales en ambientes virtuales de aprendizaje, concretamente para el caso del
Salon Virtual (SV), estructurando y proponiendo con base en este, una estrategia
instruccional para un SV.

Se presentan los principales retos a los que se enfrentara el ambito educativo en
el siglo XXI, las diferencias significativas entre el proceso tradicional de Ensefianza-
Aprendizaje (E-A) versus un modelo innovador que utiliza tecnologia de informacion,
la naturaleza y contexto de la universidad virtual, el marco tedrico/conceptual de un
salon virtual, descripcion de metodologias, analisis de casos y la presentacion de la
estrategia instruccional para un ambiente de salon virtual.

La estrategia instruccional propuesta se basa en el modelo sistematico de disefio
instruccional de Walter Dick y Lou Carey y en el andlisis de casos de los salones
virtuales de: Montana State University, Open University of United Kingdom, New
Jersey Institute of Technology, University of Illinois at Urbana-Champaign y Valdosta
State University.

Como conclusién de este andlisis se presenta una estrategia instruccional que
contempla: actividades preinstruccionales (motivacion del estudiante, informacion del
objetivo, evaluacion de conocimientos previos), presentacion de la informacion,
participacion del estudiante, evaluaciones y actividades de refuerzo. Asi mismo, se
presentan las fortalezas y debilidades identificadas dentro de un ambiente virtual de
aprendizaje en comparacion con uno presencial, asi como una serie de consideraciones
y sugerencias derivadas de este analisis.
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Introduccion

A. Antecedentes

En el mediano plazo - afio 2000 - México se transformara profundamente.
Entraremos al Siglo XXI con otra fisonomia. Seremos 100 millones de habitantes o
poco mas. Habremos de integrarnos mejor como sociedad plural y madura.
Tendremos que disminuir decididamente las desigualdades. Se deberan intensificar
los procesos de participacion social y politica. Se reafirmara la identidad nacional.
Se deberan contrarrestar las tendencias negativas de una comunicaciéon social
dominada por intereses de las grandes potencias. Se hard necesario fortalecer la
capacidad de juicio y la entereza de nuestra poblacion [INEG90].

De acuerdo con el Instituto Nacional de Estadistica Geografia e Informatica
(INEGI) el sistema educativo escolarizado comprendera en el afio 2000, alrededor de
30 millones de alumnos. Las proyecciones elaboradas por la Secretaria de Educacion
Publica (SEP) de México indican que la educacién superior triplicard su matricula a
2.7 millones de jovenes para el afio 2000, el posgrado experimentard un crecimiento
considerable, pasando de 25 mil a mas de 250,000 alumnos.

Estos cambios daran por resultado una configuracion distinta del sistema
escolar: la actual piramide de la educacion basica se modificara gradualmente, con
tendencia a una estructura rectangular; la diferenciacion entre la educacion terminal
y la propedéutica en el nivel medio superior se hara mas definida y la educacion
superior alcanzara una considerable expansion y robustecimiento. De ser un pais de
cuarto y quinto grado de primaria que somos ahora, en 15 afios sera un pais de
noveno o décimo grado [INEG90], esto debido en parte a la obligatoriedad de la
educacion secundaria.

En el mediano plazo (5 afios) y durante el proximo siglo, los cambios de-
mograficos no seran los unicos responsables de las reconfiguraciones que llegase a
sufrir el sistema educativo mexicano. Existiran una serie de factores que también lo
influirdn de manera significativa, principalmente los economicos, sociales, politicos
y tecnologicos. Lamentablemente y mirando hacia el futuro, resulta demasiado
optimista concebir la idea de que en veinte afios se erradicard por completo el rezago
educativo que vive nuestro pais.



Pensando en forma optimista, el sistema educativo mexicano puede encontrar
en la Tecnologia de Informacion (TT) a un gran aliado capaz de ayudarle a lograr que
educacion de todos los niveles llegue a un mayor numero de personas; una prueba de
esto lo tiene en estos momentos en el sistema de educacion a distancia a nivel
secundaria (Telesecundaria). Tecnologias como sistemas de informacion
multimedia, redes de transferencia electronica de datos y sistemas de educacion
interactiva por satélite pueden ser igualmente explotados para lograr este objetivo.

En el contexto mundial los cambios que ha originado la TI en el area
educativa han sido muy significativos. El proceso de E-A que se ha estado utilizando
desde hace mucho tiempo (donde el profesor imparte su clase y los alumnos en
forma pasiva reciben los conocimientos) ha comenzado a transformarse. Gracias a
herramientas tecnoldgicas como los sistemas de informacion multimedia, es posible
que un alumno cambie su rol pasivo por uno activo, dejando a un lado su papel de
espectador.

La idea que Alvin Toffler' planted en el afio de 1980 se ha vuelto una
realidad: /a existencia de una "casa electronica”, en la que no sdlo es posible
trabajar a distancia por medio de una computadora, sino también de aprender y
recibir educacion formal a través de este mismo medio, sin necesidad de acudir a
las instalaciones fisicas de una institucion educativa [BULL91].

Ejemplo de lo anterior, es el caso de la Walden University de Minneapolis,
donde es posible obtener un grado doctoral sin necesidad de asistir al campus fisico.
Todo el aprendizaje que se efectia en un aula tradicional, se realiza a través de una
computadora conectada a una red de informacion; a este concepto se le ha
denominado Universidad Virtual (UV) dénde tiempo y espacio se desplazan para
recibir educacion y el alumno aprende a su propio ritmo.

Alvin Toffler: Socidlogo norteamericano que ha analizado las contradicciones del mundo contem-
poraneo y los cambios sociales que genera la revolucion tecnologica. Entre sus obras mas recono-
cidas se encuentran La tercera ola y El shock del futuro.



Asi como en una universidad tradicional existen alumnos, profesores,
bibliotecas, laboratorios y aulas de clase, en una UV también los hay solo que con
roles diferentes. La comunicacion y el acceso a la informacion es en forma
electronica. Este trabajo aborda el "salon de clase" de una UV, el que es referido con
el nombre de Saldn Virtual (SV).

Para efectos de esta investigacion un SV es referido como cualquier espacio
fisico elegido por un estudiante para recibir educacion formal o informal, apoyada
y dirigida a través de sistemas computarizados de informacion no lineales (el alumno
decide qué ver y cuando verlo) y lineales, con redes computacionales capaces de
accesar bancos de datos practicamente de cualquier parte del mundo y tener
interaccion via red con millones de personas alrededor del planeta.

Debido a que el concepto de UV es relativamente nuevo, las preguntas que
giran en su entorno resultan muy variadas, como por ejemplo:

;Qué pasa cuando profesor_ y alumno dejan de tener una interaccién cara a cara en
un proceso de aprendizaje que se efectiia a través de computadoras?

» (El aprendizaje a través de un ambiente virtual es mejor, igual o peor que uno
presencial?

e ;Como se puede administrar el proceso de asimilacion del concepto de UV?

e (Cuadl debe ser el modelo de E-A en ambientes virtuales de aprendizaje?

e ;Cuales son las ventajas competitivas de un ambiente virtual de aprendizaje
contra uno presencial y/o satelital?

e ;Cual debe ser la estrategia instruccional a seguir en un ambiente virtual de
aprendizaje?

El ultimo cuestionamiento, es el area de oportunidad abordada en esta tesis,
concretamente para el caso del SV.



B. Objetivo de la tesis

El objetivo del presente trabajo de investigacion es realizar un analisis de
estrategias instruccionales? en ambientes virtuales de aprendizaje, concretamente
aplicada al caso del Salon Virtual, con el fin de recomendar una estrategia
instruccional para un Salén Virtual.

Esta tesis tiene como objetivos secundarios la descripcion de un modelo

teorico/conceptual de un SV y la presentacion de la informacion mas relevante que
hasta el momento gira en torno a este nuevo concepto y al de UV.

C. Limitaciones

Para la realizacion del analisis de casos, se consideran principalmente: los
elementos necesarios para el desarrollo de una estrategia instruccional, los roles del
profesor y el alumno, el modelo de E-A, factores que influenciaron su desarrollo y la
tecnologia utilizada para cada uno de los casos de SV analizados.

El desarrollo y evaluacion de contenidos, logistica, detalles tecnologicos,
costos, derechos de autor, administracion del cambio y evaluacion de eficiencia de
un SV no se cubren en esta investigacion.

La principal limitante de este trabajo de investigacion fue la obtencion de
informacion de casos de salones virtuales, es por eso que solo se analizan cinco de
ellos.

2 Una estrategia instruccional describe al conjunto general de procedimientos y materiales instruccionales
que seran utilizados en un proceso de E-A para producir un resultado particular de aprendizaje [DICK90]



Uno de loc casos analizados corresponde a un ambiente europeo y el resto a
un ambiente norteamericano, por tanto, las caracteristicas analizadas y la estrategia
instruccional no fueron moldeados del todo para un ambiente mexicano, por lo que
se propone como investigacion futura la adaptacion de la estrategia instruccional
propuesta para el ambiente mexicano.

Lo anterior y los cambios tan frecuentes en el area de tecnologia, hacen

deseable que la estrategia instruccional propuesta en esta tesis sea revisada y
actualizada conforme los cambios y las circunstancias lo exijan.

D. Organizacion del contenido

En el primer capitulo se abordan las tendencias y retos en materia de
educacion para el proximo siglo tanto a nivel mundial como a nivel nacional, lo que
constituye la base para comprender el por qué de la existenciade la UV y del SV.

Asi como es importante conocer las fuerzas que impulsaron el surgimiento de
ambientes virtuales de aprendizaje, se hace necesario conocer cudles son los
aspectos pedagogicos que deben estar presentes en cualquier modelo educativo. Asi
en el segundo capitulo se describen los elementos esenciales de cualquier proceso de
E-A. Ademas se realiza una comparacion de modelo tradicional de E-A contra
modelos innovadores de E-A que utilizan TI, mostrando las ventajas y desventajas
de cada modelo. Todo esto sirve como base tedrica para fundamentar algunos
elementos de la estrategia instruccional en un ambiente de SV.

El tercer capitulo aborda el tema de UV definicion, objetivos, ventajas y
desventajas, infraestructura tecnologica y algunos ejemplos de universidades que
estan desarrollando el concepto.

En una UV al igual que una universidad tradicional existen alumnos,
profesores, bibliotecas y aulas, por lo que en el cuarto capitulo se plantea el
concepto de SV su definicion, objetivos, ventajas y desventajas e infraestructura
tecnologica requerida.

En el quinto capitulo se describe el modelo de disefio instruccional en el que
se basa la estrategia instruccional propuesta.



En el sexto capitulo se describe la metodologia de investigacion utilizada para
el andlisis de casos, se realiza el analisis de los mismos y se presentan las

conclusiones correspondientes.

En el séptimo capitulo se presenta la propuesta de una estrategia instruccional
en un ambiente de SV. Este capitulo constituye la aportacion principal de este

trabajo de investigacion.

Finalmente se presentan las conclusiones y recomendaciones de este trabajo,

asi como propuestas para futuras investigaciones.

En la siguiente representacion grafica se muestra las relaciones que existe

entre los capitulos 1 al 7.

CAPITULO 1
EDUCACION
EN EI SIGLO XXI

'

CAPITULO 3
UNIVERSIDAD
VIRTUAL (UV)

Y

CAPITULO 4
SALON
VIRTUAL (SV)

Ayuda a entender el surgimiento de los
conceptos de SV y UV

Marco teorico del concepto de UV y
antesala al concepto de SV

Marco teodrico del concepto de SV

Estos tres capitulos en conjuncion presentan el por queé, para qué y como del concepto de SV.




CAPITULO 2 CAPITULO 5 CAPITULO 6
PROCESO TRADICIONAL METODOLOGIA ANALISIS DE CASOS DE
DE E-A Vs. PROCESO DE DISENO SALONES VIRTUALES
INNOVADOR DE E-A INSTRUCCIONAL CON BASE EN SUS
ESTRATEGIAS
INSTRUCCIONALES
CAPITULO 7
PROPUESTA DE LUNA
P> ESTRATEGIA -
INSTRUCCIONAL
PARA UN SALON
VIRTUAL
Los capitulos 2,5 y 6 apoyan la estructuracion de la propuesta de una estrategia instruccional para
un ambiente de SV

E. Fuentes de informacion

Para la elaboracion de esta tesis se utilizaron las siguientes fuentes de
informacion:

« Bancos de datos (World Wide Web y Gopher)

» Rewistas electronicas

« Libros, tesis y revistas

 Entrevistas via correo electronico con personas que manejan el concepto de UV
en México y los Estados Unidos de Norteamérica

» Asesores

« Conferencias



Capitulo 1

Educacion en el siglo XXI

El objetivo del presente capitulo es mostrar las tendencias para el siglo XXI
en el ambito social, economico y principalmente el educativo para comprender
algunas de las fuerzas que dieron lugar al surgimiento del concepto de universidad
virtual y salon virtual.

En primer lugar se describe la manera en que la Tecnologia de Informacion
(TI) se ha ido introduciendo a las practicas educativas.

Después se muestran las tendencias economicas y sociales para el siglo que
se avecina. Se describe como estamos pasando de ser una sociedad basada en la
produccion a una basada en la informacion y el conocimiento.

Finalmente se presentan las perspectivas futuras en el area educativa, sus
atributos basicos y los retos a los que habra de enfrentarse, tanto a nivel mundial
como nacional.



Introduccion

Los movimientos sociales, tecnologicos, culturales y econdémicos de esta
llamada era de la informacion, estan siendo tan importantes como lo fueron en su
momento la agricola e industrial. Estos han sido causados en gran medida por la
evolucion tecnoldgica, que mas que generar una evolucidon ha provocado una
revolucién en nuestra sociedad [BAKE94a].

No hay rincon en donde algin - descubrimiento tecnolégico no haya
contribuido a mejorar las condiciones de vida del ser humano. Como dice el rector
del ITESM, Campus Monterrey, en el siglo que se avecina la ventaja competitiva
sera la capacidad de crear e innovar, por lo que la educaciéon debera de estar
comprometida con el desarrollo del talento y la tecnologia, con la formacién de
talento capaz de administrar y de hacer uso de los desarrollos tecnologicos
[PENA95] y con la habilidad para desarrollar la capacidad de administrar la
informacion y el conocimiento.

En 1967 Eric Ashby [CARN72] identifico cuatro revoluciones en la
educacion:

e La primera revolucion ocurrié cuando la sociedad comenz6 a diferenciar el rol de
los adultos. La tarea de educar a los jovenes fue cambiada, en parte, de los padres
a los profesores y de la casa a la escuela..

e En la segunda comienza a utilizarse la palabra escrita como herramienta
educativa. Anterior a esto, la transmisién de ideas en forma oral era la que mas
prevalecia.

e La tercera revolucion vino con la invenciéon de la imprenta y la consecuente
disponibilidad de libros.

e Desde el punto de vista de Ashby, lacuarta revolucion se da con el desarrollo de
medios electronicos.

Ashby no estaba equivocado, desde que la tecnologia se introdujo al area
educativa, han estado ocurriendo cambios muy significativos, quiza el mas relevante
ha sido 1a redefinicion de los roles del profesor y el alumno dentro del proceso de
Ensefianza-Aprendizaje (E-A): el primero se ha convertido un administrador del
conocimiento y el segundo en un participante activo dentro de este proceso.



Si se visualizan los avances en materia de informacién y comunicaciones, se
puede comprender de una mejor manera la importancia de las herramientas
tecnoldgicas utilizadas en la educacion de nuestros dias.

La primera y mds poderosa herramienta de comunicacion fue el lenguaje
hablado, que habilitaba a las personas a compartir ideas y experiencias con otros
individuos. Con la llegada del lenguaje escrito, la informacién pudo compartirse
entre un mayor numero de personas, de generacion a generaciéon. Durante el
presente siglo se ha dado un gran avance en materia de comunicacién: la
comunicacion a distancia en tiempo real (Ejem.: teléfono y transmision via satélite),
que dentro del area educativa ha dado al estudiante y al profesor nuevas formas de
expresar lo que ellos aprenden y ensefian [WARG90]. o

‘La adopcion de herramientas tecnologicas dentro del area educativa no ha
sido tarea facil. Como lo- muestra la figura 1.1, esta introduccion comenzé en los
afios setentas y continuara mientras la tecnologia siga evolucionando.

1970 1980 1990 2000

Investigacion

Administracién

Bibliotecas

Educacion

Etapa de experimentacion y desarrollo

Introduccion generalizada

[:l Uso generalizado

Figura 1.1 Uso estimado de la tecnologia de informacién [CARN72]

Con esta tendencia, se estima que para el proximo siglo una gran proporcién
de las universidades del mundo apoyaran sus modelos educativos en la Tecnologia
de Informacién (TT). Esta misma tecnologia promovera y apoyara la creacion. de
esquemas innovadores que permitan, entre otras cosas, llevar educacion a un mayor
numero de personas, como por ejemplo: discapacitados, prisioneros, personas que
se encuentren en localidades remotas y adultos interesados en continuar estudiando
pero que por sus actividades les resulte dificil atender las clases en las instalaciones
fisicas de una universidad, por lo que, mediante el uso de computadoras pueden
recibir educacion personalizada en la comodidad de su casa o lugar de trabajo
[CARN72].
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Es indudable que la revolucion causada por la TI esta comenzando a afectar
el trabajo mental tan profundamente como en su momento la revolucion industrial
cambio las dimensiones fisicas del trabajo humano.

A. Tendencias sociales y economicas

La sociedad del mafiana estard viviendo cambios continuos en todos los
ambitos: politico, cultural, educativo, econdémico, religioso y tecnologico, por
mencionar algunos. Resulta dificil predecir la frecuencia y velocidad con que estos
ocurriran y el impacto que causaran, por lo tanto, la sociedad en el futuro tendra,
entre otras, las siguientes caracteristicas [PICC95]:

o Demanda incesante de cambios
o Necesidad de aprendizaje constante

dadas principalmente por la transicion de una sociedad basada en produccién a una
basada en informacion [SMIT93]. '

Asi como existio una sociedad cuya economia se basaba en la agricultura y
en la industna, en la actualidad se estd gestando un nuevo esquema econdémico
basado en la administracién de la informacidn y el conocimiento (figura 1.2), se
puede decir que el siglo XXI sera la era del conocimiento, de la informacion y la
tecnologia [PICC95].

<r

Conocimlento Tecneologla
de Inform aclén

Figura 1.2 Economia basada en informacion [BAKE94]

Como lo muestra la figura 1.2 y tabla 1.1, a diferencia de la era industrial, las
fuerzas motoras que mueven al mundo se han transformado radicalmente: la medida
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de riqueza y poder se esta dando mas por el acceso a la informacion que por la
acumulacion de capitales; se puede decir que la segunda se dara como consecuencia
de la primera.

Era Fuerza impulsora Medida de riqueza y poder
Agricola Mano de obra Posesiones de tierra
Industrial Mano de obra, materia prima Capital
Informacion Conocimiento Acceso a informacion

Tabla 1.1 Fuerzas impulsoras y medidas de riqueza y poder en las eras agricola,
industrial y de informacion [BAKE94a]}

Todos estos cambios se ven reflejados en el actual ambito empresarial, donde
los cambios provocados por esta nueva fuerza motora se han dado principalmente en
dos ambitos: técnico y cultural. Prueba de lo anterior es que en 1991 grandes
consorcios industriales y comerciales a nivel mundial comenzaron por vez primera a
invertir mas recursos monetarios en computadoras, equipos de telecomunicaciones y
capacitaciones a sus empleados que en maquinarias o bienes inmuebles [BAKE94].

En el ambito econdmico, el entorno cambiante, competitivo y tecnificado
[PICC95] que esta enfrentando el mundo, ha dado lugar al surgimiento de una
tendencia importante: la globalizacion, que tiene como caracteristica principal una
acelerada estandarizacion de productos y servicios que nos lleva a consumir
productos de clase mundial [PENA95].

El reto para el siglo XXI en materia econémica se resume en los siguientes
puntos [PICC95]:

o Competitividad

o Cambio (inico factor constante)

e Mercado global

« Hipercompetencia (miles de competidores ofrecen un mismo producto)

« Flexibilidad sin precedentes de los procesos productivos que tienen como factor
comun el uso de tecnologia y acceso oportuno a la informacion.

Bajo este esquema, la utilizacion de equpo de coOmputo vy
telecomunicaciones dentro de las empresas se volvera indispensable, como
consecuencia el empleo de mano de obra directa puede llegar a formar parte de la
historia. La fuerza laboral requerida en este nuevo ambiente seran habilidades
intelectuales, mas que el esfuerzo fisico. Por consiguiente se requerirda de la
existencia de sistemas educativos capaces de desarrollar las habilidades adecuadas y
suficientes para esta nueva fuerza laboral y lograr con esto un mejor
aprovechamiento de esta nueva fuente de riqueza y poder: la informacion y el
conocimiento.
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B. Futuro de la educacion

El ambito educativo no es un ente aislado, se encuentra influenciado por los
eventos que ocurren a su alrededor. La educacion del siglo XXI se enfrentara al
sorprendente desarrollo cientifico y tecnologico que ha caracterizado a estos ultimos
afios [PENA95].

Los cambios que se viviran en el proximo siglo en materia educativa, son
impredecibles. La constante evolucion de la TI y los cambios del medio ambiente
externo, iran obligando a las instituciones educativas a modificar sus estructuras,
contenidos y procesos. Como dice Octavio Paz en su obra "Pequeiia Cronica de
Grandes Dias" (citado en PENA95) "Los cambios que nos asombran son parte de un
proceso que comenzé hace mucho y que no sabemos cuando y como terminara."

1. Atributos de la educacion del siglo XXI

Como se mencion0 anteriormente, en el futuro lo unico constante sera el
cambio, en consecuencia, la existencia de atributos que permitan guiar el desarrollo
de nuevos esquemas educativos resultan indispensables.

Reisman propone que la educacion del siglo XXI debe poseer los sigutentes
atributos [REIS91]: '

1. Distribuida: Debe ser autodirigida y accesible de acuerdo a la demanda.

2. Modular: En general, los paquetes educativos se enfocan a sélo una
habilidad, en contraste deben estar los cursos que tratan multiples
habilidades. ,

3. Multisensorial: Debe estimular la vista, el oido y el tacto en una variedad de
formas.

4. Portable: Sin barreras de tiempo y espacio.

5. Interrumpible: El estudiante puede parar y comenzar las sesiones de
aprendizaje facilmente.

6. No lineal: Opcional sobre qué ver y cuanto tiempo verlo.

7. Transferible: Debe adaptarse facilmente a diversos idiomas y culturas.

8. Oportuna: Ciclo de desarrollo debe ser a tiempo.
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2. Retos de la educacion en el siglo XXI

Los empresarios han comenzado a contratar empleados que posean
habilidades suficientes para analizar, evaluar, tomar decisiones y manejar tecnologia
e informacion de una manera eficiente [TREU95], con esto las dimensiones de la
educacion, trabajo y capacitacion se enfrentaran a una serie de transformaciones
sustanciales. '

La educacion del mafiana enfrentara los siguientes retos:

¢ A nivel mundial, el nimero de personas que solicitara entrar en las instituciones
de educacion se incrementara periédicamente en los siguientes sectores: nifios en
la ensefianza primaria y secundaria de los paises con fuerte crecimiento
demografico, jovenes que la prolongacion de la escolaridad los mantendra en la
escuela y adultos cuya formacion permanente los hara regresar a las escuelas. E/
problema serd mds agudo donde mds falten los recursos economicos y humanos

[UNES90].

e El desarrollo de los descubrimientos técnicos y cientificos requeriran de la
revision, actualizacion y adecuacion constante de los programas educativos

[UNES90].

e La ensefianza fundada en la memorizacion de los hechos tendera a desaparecer y
se hara mas hincapié en el desarrollo de las capacidades necesarias para manejar
un volumen creciente de informacion, de una manera légica y multidisciplinaria.
Bajo este esquema los estudiantes deberan aprender a elegir y explotar la
informacion [UNES90]. '

e La universidad del siglo XXI debera enfatizar la importancia de los valores
histdricos, culturales y sobre todo, éticos, pues debera dar respuesta a problemas
complejos relacionados con la necesidad de formar personas profundamente
comprometidas con su comunidad y que ejerzan un auténtico liderazgo en su
ambientes social [PENA95].
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Debido a que ciertos conocimientos y tecnologias se vuelven pronto obsoletos,
debido al constante avance cientifico y tecnologico, la formacion universitaria del
siglo XXI insistird mas sobre los conocimientos que son basicos y que al mismo
tiempo son comunes a las diferentes carreras; los planes de estudio seran lo
suficientemente flexibles para adecuar conocimientos terminales a las diferentes

especialidades profesionales que se vayan generando con el desarrollo industrial
[PENA9S5].

Se requerira del desarrollo de habilidades de autoaprendizaje [ANGLO91].

Los institutos universitarios deberan fortalecer el habito del estudio personal,
pues los profesionistas, una vez que hayan terminado los estudios formales
universitarios, deberan actualizarse constantemente; por ello los programas
insistirdn en cultivar' la capacidad de autoaprendizaje y de investigacion
[PENA9S].

El sistema educativo deberd desarrollar en todos los estudiantes universitarios
habilidades técnicas que les faciliten su incorporacion al mundo del trabajo y el
manejo de las nuevas tecnologias [PENA95].

Las instituciones de nivel superior deberan enfatizar en sus estudiantes
[PENA95]:

» Bases cientificas que faciliten la asimilacion de tecnologia

avanzada ,

« Profundo conocimiento de control total de la calidad

« Vision internacional

« Espiritu innovador y emprendedor

« Aceptacion de la capacitacion continua como filosofia de vida

La emergente sociedad basada en la informacion exigird educacion superior de

calidad, que no sera posible otorgar sin un cambio radical en la manera de educar
[SMIT93]. '

El incremento en el numero de trabajadores de tiempo parcial requerira de un
acceso mas flexible a la educacion [TREU95].

La sociedad exigira la existencia una buena correspondencia entre la expansion
de servicios educativos y la evolucion de 1a demanda demografica [ZEDI93].

Los negocios, la industria y el gobierno exigiran una fuerza laboral mejor
preparada [ANGLO1].
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Enfrentar todos estos retos no sera tarea facil. Indudablemente la educacion
del futuro estara apoyada fuertemente en el uso de tecnologia, 1o que traera como
consecuencia la redefinicion de los roles de todos y cada uno de los elementos que
conforman el ambiente escolar: estudiantes, profesores, bibliotecas y salones de
clase.

Debe tenerse en mente que la tecnologia debera ser el sirviente y nunca el
amo de la educacion [CARN72].

3. Retos de la educacion en México para el siglo XXI

En afios recientes México ha estado viviendo una profunda reforma
educativa, en el sexenio presidido por Carlos Salinas de Gortari (1988-1994) se
puso en operacion una reforma educativa que se denominé Acuerdo Nacional para
la Modemizacion de la Educacion Basica, que tenia como actividades
fundamentales:

e Reorganizar el sistema educativo a través de un federalismo educativo y
participacion social. '

e Reformular los contenidos y materiales educativos.

e Revalorar la funcion social que desempeiia el maestro.

e Aprobar el caracter de obligatoriedad de la educacion secundaria [ZEDI95].

En el sexenio actual (1994-2000), ha surgido el programa Foro Nacional de
Consulta Popular, que tiene como objetivo la busqueda opciones para modernizar y
hacer mas eficiente el sistema educativo mexicano de todos los niveles.

En este Foro se identificaron los principales retos a los que se enfrentara el
sistema educativo mexicano:

e Preparar profesionistas con polivalencia, esto es, prepararlos para desempefiarse
en una diversidad de labores y no especializarse solo en una (Miguel Limon,
Secretario de Educacion Publica de México, citado en BETA95).

e Poner especial énfasis a la capacitacion y educacion tecnologica, porque gracias
a ello se lograran los niveles de productividad requeridas por el pais [ZEDI93].

e Descentralizar la educacion técnica, integrando el bachillerado al nivel basico y

la intencion de formar profesionistas generadores de empleo en vez de
subordinados [AVIL95].
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e Dar alos profesores estimulos econémicos y mejores sueldos [AVIL9S5].

e Dar caracter de obligatoriedad a la capacitacion permanentemente de profesores,
especialmente en el area de pedagogia y tecnologia educativa.

e Reducir los niveles de analfabetismo.

¢ Equipar a los planteles con equipo actualizado de tecnologia de informacion.

e Utilizar tecnologias modernas como apoyo didactico, como por ejemplo sistemas
de informacion multimedia [AVIL95].

e Integrar modelos sustentados en competitividad para tener una mayor relacion
entre el sector educativo y productivo [AVIL95].

e Buscar modelos que permitan la formacion integral basada en habilidades mas
que en conocimientos [AVIL95].

e Crear programas educativos flexibles, de modo tal que puedan irse adecuando a
los cambios que exija el medio ambiente externo,

e Fomentar en alumnos y profesores las capacidades de innovacion, cambio,
creatividad y aprendizaje continuo. '

e Mejorar la orientacion educativa para evitar desercion y reprobacion [AVIL9S].

e Fomentar "Tratados de Libre Educacion" para lograr intercambios de educacion
con otros paises.

o Erradicar de las instituciones educativas de nivel superior el uso de tecnologias
obsoletas de otros paises y que la meta sea crear y no copiar (Humberto
Villarreal citado en PROG93).

e Impulsar la investigacion en las areas de estudios estratégicos y fomentar la
tecnologia en productos y manufactura (Humberto Villarreal citado en PROG93).

e Impulsar las relaciones universidad-empresa (Humberto Villarreal citado en
PROG93). '

Si México desea sobresalir en el panorama mundial, tendrd que incrementar
sus esfuerzos para conseguir mejoras sustanciales en su sistema educativo y de esta
manera lograr que educacién de mejor calidad llegue a un mayor nimero de
mexicanos. Debera procurar la creacion de programas educativos que vayan mas
alla del corto plazo (cinco afios). Quiza el reto mas importante sera el cambio de
nuestra idiosincrasia y forma de ver la educacion y la vida, debemos de dejar a un
lado el "hay se va", nuestro "dale a ver si jala" y el "luego lo hago", es necesario
que nos ensefiemos a ser mas creativos, innovadores y productivos.



CAPITULO II

Proceso tradicional de Ensefianza-Aprendizaje
Vs.
Proceso innovador de Ensefianza-Aprendizaje

El objetivo de este capitulo es describir en forma comparativa los procesos de
Ensefianza-Aprendizaje (E-A) tradicional e innovadorl.

A pesar de los cambios tecnolégicos (y en general los cambios en el mundo
exterior), el modelo esencial del proceso de E-A y sus elementos no deben
desaparecer, solo adecuarse a estos [CAST87], partiendo de esta premisa, este
capitulo presenta los elementos que deben considerarse tanto en el proceso
tradicional como el de innovacién: elementos esenciales del proceso de E-A,
variables cognitivas, condiciones que favorecen el aprendizaje y estilos ' de
aprendizaje.

Posteriormente se describe la manera en que se lleva a cabo el proceso de E-
A tanto en el modelo tradicional como en el de innovacion, explicando para cada
uno el comportamiento de sus elementos.

Finalmente se cita un conjunto de variables que se consideraran en el analisis
de caracteristicas de Salones Virtuales (SV), las que serviran como base para la

generacion de una estratégia instruccional para un ambiente de aprendizaje en un
SV. '

1 Se utilizara el término innovador para referirse a la utilizacion de Tecnologia de Informacién (TT) dentro
del proceso de E-A y el término tradicional para referirse al proceso de E-A presencial.
: 18
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Introduccion

Tradicionalmente cuando se habla de aprendizaje escolar, se piensa en un
sujeto que transmite conocimiento y otro que lo recibe; frecuentemente se considera
al segundo estrechamente relacionado con el primero, es decir, como un sujeto
pasivo cuya principal funcidn, si desea "aprender", -es poner atencion para no perder
detalle sobre la informacién que recibe para poder estar en condiciones de repetirla
lo mas fielmente posible [GOMES2].

Con la introduccién de la Tecnologia de Informacion (TI) en el area educativa
se han transformado los esquemas de la educacion tradicional. Si bien es cierto que
la tecnologia no puede sustituir un buen ambiente de aprendizaje [WARG90],
también es cierto que cuando se utiliza adecuadamente en el campo educativo, puede
mejorar considerablemente el proceso de E-A. Estudios realizados en los Estados
Unidos de Norteamérica han demostrado que la educacion asistida por computadora
es al menos 30% mas efectiva que cualquier otro medio educativo [BURK94].

Probablemente el cambio mas significativo ha sido el rompimiento de
antiguos paradigmas del proceso de E-A, como por ejemplo [TOHS94]:

« Elrol del alumno es ahora activo en vez del pasivo que anteriormente tenia.
« El rol del profesor cambia de un transmisor a un administrador del
conocimiento.

Aspectos como estos, son descritos a lo largo del presente capitulo: comparar
el paradigma tradicional de E-A contra el paradigma innovador
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A. Elementos esenciales del proceso de Ensefianza-Aprendizaje

Antes de describir los elementos esenciales del proceso de E-A, es necesario
definir qué es el proceso de E-A y los términos ensefiar y aprender.

Dada la relacion tan estrecha que existe entre aprender y ensefiar, no se puede
separar un proceso de otro, debido a que todo método de ensefianza que se conciba
debe partir del conocimiento de cémo aprende el sujeto y cudles- son las variables
que se deben manipular en el contexto educativo para favorecer ese aprendizaje. Por
ende, los métodos y modelos de ensefianza surgen de las teorias del aprendizaje
[CAST87].

Aunada a la definicion anterior, resulta importante resaltar que la idea de que
ensefiar es solo "transmitir conocimientos” por parte del profesor al alumno, resulta
insuficiente para reflejar la riqueza y variedad los intercambios que se producen
dentro del aula. Debe tenerse presente que la ensefianza es mucho mas que
comunicar ideas [ZABA91]. '

‘Habiendo definido el término ensefianza, se define ahora el aprendizaje: es un
cambio en la conducta como resultado de la practica o de la experiencia [CAST87]
que rige la gran variedad de habilidades del hombre, sus apreciaciones,
razonamientos, esperanzas, aspiraciones, actitudes y valores [GAGN79], se puede
decir que es la internalizacién de la conducta en un proceso intencionado de E-A
producto de la interaccion del alumno con su medio ambiente [QUES91].

Ensefiar y aprender estan tan intimamente ligados, se puede decir que si no
existiera la ensefianza, el aprendizaje no tendria razon de ser y viceversa, de ahi la
concepcidn de la E-A como proceso [CAST87].

El proceso de E-A es una transaccion humana, que une al profesor y al
alumno en un conjunto de interrelaciones dindmicas que sirven de marco a un
aprendizaje entendido como cambio que se incorpora al proyecto vital de cada
individuo (Bradford citado en ZABA91)

De esta definicion se desprenden algunos elementos esenciales del proceso de
E-A: el profesor (emisor), el alumno (receptor) y proceso de comunicacion.
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Para que el proceso de comunicacion y la transmision de ideas y
conocimientos pueda efectuarse es necesario que exista un [GRIJ94]:

Medio: es el canal de transmision de la informacion, facilita la comunicacion
entre profesor y alumno, por ejemplo: pizarrén, libros, transparencias,

comunicacion verbal, etc.

Mensaje: es el contenido de la informacion que el instructor prepara para ser
comunicada al alumno.

Método: es el proceso de instruccion seleccionado para que el alumno reciba y
retenga el mensaje; es el sistema que se adopta para enseiiar.

Contexto: es el tiempo y espacio donde se efectua el proceso de E-A.

La representacion grafica de los elementos del proceso de E-A se muestra en
la figura 2.1.

‘Mensaje

Profesor

Contexto

Figura 2.1 Elementos del proceso de Ensefianza- Aprendizaje
Cabe destacar que a pesar de los cambios y fuerzas externas (como el tecno-

logico) los elementos esenciales del proceso de E-A no desaparecen, solo se
adecuan [CAST87], lo que cambia son sus roles y funciones.

000798
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B. Variables de aprendizaje

En cualquier modelo de ensefianza aprendizaje deben considerarse variables o
criterios encaminados a lograr que el proceso de aprendizaje se dé de manera
efectiva [AUSU90]. Por ejemplo: en la educacion apoyada por TI, la mayoria de las
evaluaciones que se realizan para determinar la calidad de la interface de un sistema,
se enfocan mas a las caracteristicas estéticas de las interfaces que en el efecto que
estas tienen en el desempefio del usuario. Si bien es cierto que la interface de un
sistema constituye el medio de comunicacién entre el usuario y el sistema, el
proceso de comunicacion del ser humano con la computadora tiene implicaciones
psicologicas, ya que se hace necesario analizar las habilidades cognoscitivas de cada
usuario [DIAP87].

El usuario de sistemas interactivos trae consigo un rango complejo de
habilidades psicologicas y atributos que dan soporte a las interacciones que éste
tiene con el sistema tales como: conocimiento, experiencia, motivacion y
personalidad [DIAP87], de ahi que se deriva la necesidad de considerar y conocer
las variables de aprendizaje y el efecto que la TI tiene sobre ellas. -

La mayoria de las variables de aprendizaje?, se derivan de dos corrientes
psicologicas aplicadas ampliamente en el ambito educativo: cognoscitiva y
conductista. Aun y cuando ambas difieren entre si tienen un objetivo comun: lograr
un proceso de aprendizaje efectivo [CAST87].

Antes de describir las variables de aprendizaje, es importante conocer las
bases que fundamentan a las corrientes cognoscitiva y conductista.

La corriente cognoscitiva sustenta que el conocimiento se adquiere no
mediante la captacion de datos sensibles aislados, sino por medio de la captacion de
estructuras globales significativas [CAST87]. Los psicologos cognoscitivos se
interesan por observar los sucesos internos en el momento que se lleva a cabo el
aprendizaje. Manejan el modelo mental de corto y largo plazo, en este esquema la
nueva informacion es almacenada en la memoria de corto plazo, donde es repetida
hasta que esté lista para ser almacenada en la memoria de largo plazo. Si la
informacion no es repetida, ésta desaparece de la memoria de corto plazo [GRIJ94].

2 Variables de aprendizaje: condiciones que ejercen un efecto positivo en el proceso de aprendizaje
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La corriente conductista dirige su atencion a las respuestas claramente
manifiestas y observables de los organismos [CAST87]. Esta corriente sostiene que
la psicologia debe fundarse exclusivamente en la observacion y el andlisis de los
actos humanos objetivamente observables (control externo sobre el comportamiento
del alumno). Los estudiosos de esta corriente se rehusan a especular qué sucede
internamente cuando el aprendizaje estd llevandose a cabo [GR1J94].

‘Habiendo definido las corrientes psicologicas cognoscitiva y conductista, a
continuacion se muestran las variables mas representativas dentro del proceso de
aprendizaje.

David Ausubel propone una clasificacién de variables dentro del aprendizaje
en dos categorias: interpersonal y situacional [AUSU90].

La categoria interpersonal (factores internos del alumno) incluye 'las
siguientes variables:

1. Conocimientos previos. conocimiento previamente adquirido dentro de un
campo de estudio en particnlar, relevantes para la asimilaciéon de otra tarea de
aprendizaje dentro del mismo campo.

2. Disposicion del desarrollo: 1a disposicion que refleja la etapa de desarrollo
intelectual del alumno, asi como las capacidades y modalidades del funcionamiento
intelectual en esa etapa, tiene que ver con la edad. Las capacidades intelectuales de
un alumno de quince afios de edad lo capacita para otros tipos de tareas de
aprendizaje que son impropias para los de seis afios de edad.

3. Capacidad intelectual: 1o bien que un alumno aprenda un tema de
ciencias, matematicas o literatura, dependera de su nivel de inteligencia y de ‘sus
capacidades verbales y matematicas.

4. Factores motivacionales y actitudinales: el deseo de saber, la necesidad de
logro y de auto superacion en un campo de estudio determinado. Estas variables
generales afectan a condiciones relevantes del aprendizaje como el estado de alerta,
la atencidn, el nivel de esfuerzo, la persistencia y la concentracion.

5. Factores de la personalidad. las diferencias individuales en el nivel y tipo
de motivacion, de ajuste personal, de otras caracteristicas de la personalidad y de
nivel de ansiedad, factores subjetivos como éstos tienen profundos efectos en los
aspectos cuantitativo y cualitativo del proceso de aprendizaje.
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En la categoria situacional (factores externos al alumno) las variables de
aprendizaje son:

1. La prdctica: su frecuencia, distribucion, método y condiciones generales
(incluida la retroalimentacion).

2. El orden de los materiales de ensefianza: en funcion de cantidad,
dificultad, tamafio de los pasos, logica interna, secuencia, velocidad y uso de
auxiliares didacticos.

3. Factores sociales y de grupo:- atmosfera o clima psicologico del salon de
clases, la cooperacion y la competencia, la estratificacion social, el marginamiento
cultural y la segregacion racial.

4. Caracteristicas del profesor: sus capacidades cognoscitivas, conocimiento
de la matenia de estudio, competencia pedagogica, personalidad y conducta.

Aunadas a las variables presentadas anteriormente, se encuentra otro
elemento que es importante considerar dentro de cualquier proceso de aprendizaje:
la atencion. En la atencion inciden dos tipos de factores [ZABA91]:

» Factores objetivos-externos: incluyen las caracteristicas de las cosas, contenidos,
situaciones sobre las que se desea que el sujeto centre su atencion, incluyendo las
condiciones ambientales en que se presenta el material.

o Factores subjetivos-internos: por muy atractivo que se presente el contenido, el
alumno debe estar predispuesto a implicarse en ella. Dentro de estos factores se
encuentran la edad, la experiencia, el tipo de trabajo, el humor y lo novedoso de
los recursos empleados, entre otras cosas.

Es importante destacar que estas variables de aprendizaje no son las unicas
pero si las mas representativas.

Entender y conocer el proceso de aprendizaje no es tarea facil. El factor mas
dificil de vencer es el de personalidad. Como dice una vieja frase "cada cabeza es
un mundo”, en consecuencia no todos los descubrimientos realizados en este campo
se pueden aplican de igual manera a cada individuo y por tanto los resultados
pueden no ser siempre los mismos.
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C. Condiciones que favorecen el aprendizaje

Las condiciones que favorecen al proceso de aprendizaje se resumen en los

siguientes puntos [CAST87]:

El alumno debe conocer y comprender el objetivo del curso, ya que esto le
permite decidir no seguirlo. cuando advierte que ya domina el tema que esta
estudiando. Si no se sabe con certeza hacia donde se va se puede llegar a
cualquier parte.

El aprendizaje se da de manera intencional; se aprende lo que interesa lograr
o por alcanzar una meta.

Se aprende lo que se hace, lo que se practica (porque de otra manera se corre

el riesgo de incurrir en el olvido).

Cuando lo que se desea aprender se relaciona con lo que uno ya sabe, es mas
facil que esa informacion se maneje e integre porque resulta familiar.

Aquello que es premiado (por la sociedad, por los profesores, debido a los
beneficios que reportard) se aprende mas facilmente.

Es mejor aprender poco a poco, empezando por lo mas facil, para después
poder entender lo dificil.

Otro estudioso de las condiciones que favorecen el aprendizaje es Raths. Sus

criterios contienen un poco de cognitivismo y otro tanto de conductismo, ya que
considera actividades de estimulo tanto internas como externas. Propone que una
actividad que interviene en el desarrollo del aprendizaje resulta mas gratificante si
[ZABAOS1}]:

¢ Permite a los alumnos efectuar elecciones que contengan informaciéon para
realizar una actividad y reflexionar sobre las consecuencias de sus opciones.

e Asigna a los alumnos papeles activos, en vez de pasivos en situaciones de
aprendizaje.
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e Exige a los alumnos que indaguen sobre ideas, aplicaciones de procesos
intelectuales o problemas cotidianos, ya sea de orden personal y/o social

o Propicia que los alumnos interactien con objetos, materiales y artefactos reales.

e Su cumplimiento puede ser realizado con éxito por los alumnos a diversos niveles
de habilidad.

e Exige que los alumnos examinen "dentro de un nuevo contexto” una idea, una
aplicacion de un proceso intelectual o un problema actual que ha sido
previamente estudiado.

e Requiere que los alumnos examinen temas relevantes socialmente.
e Propicia que los alumnos y los docentes corran riesgos de éxito o de fracaso.
e Exige que los alumnos reescriban, repasen y perfeccionen sus esfuerzos iniciales.

e Estimula a los alumnos a ocuparse de la aplicacion y del dominio de reglas,
estandares o disciplinas significativas.

e Proporciona a los alumnos una probabilidad de compartir con otros la
planificacion de un proyecto, su realizacion o los resultados de una actividad.

* Relacion con los propositos expresos de los alumnos (cubrir expectativas).

D. Estilos de aprendizaje

Asi como es importante conocer los elementos y variables que intervienen
en cualquier modelo de E-A, lo es también el conocimiento de los estilos de
aprendizaje, ya que estos constituyen la base para determinar el tipo de aprendizaje
que se desea provocar y la manera en que se puede dirigir para lograrlo.

Existe una gran variedad de clasificaciones de estilos de aprendizaje, pero
todas de alguna u otra manera se derivan de'la siguiente clasificacion:
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Aprendizaje por recepcion: el alumno no tiene que hacer ningin descubrimiento
independiente, solo se le exige que asimile el material que se le presenta de modo
que pueda recuperarlo o reproducirlo en fecha futura [AUSU90].

Aprendizaje por descubrimiento: la formacién de conceptos y el contenido
principal de lo que va a ser aprendido no se da, sino que es descubierto por el
alumno [AUSU90].

Aprendizaje participativo: se define como el proceso de aprendizaje que enfatiza
la uniéon de esfuerzos entre estudiantes y personal docente. Promueve un
ambiente de cooperacion que da lugar a una participacion entre estudiantes y
profesores de la misma universidad y de otras instituciones educativas (Starr
Roxanne Hiltz citada en BARR92).

De la clasificacién anterior se desprenden ofras mas especializadas o
especificas, como la que se muestra en tabla 2.1, donde se consideran tipos de
aprendizaje y la forma en que pude ser dirigido el aprendizaje para cada caso.

Tipos de Aprendizaje

Forma de dirigirlo

Definicion de conceptos

Presentar los componentes del conceptb en una secuencia apropiada.

Conceptos concretos

Proporcionar "pistas" o sefiales para identificar los atributos.

Discriminar

Enfatizar las caracteristicas distintivas de los objetos discriminados.

Resolucion de problemas

Proveer datos minimos necesarios para guiar al estudiante a seleccionar y aplicar
las reglas necesarias.

Habilidades motoras

Proveer datos minimos necesarios para guiar al estudiante a seleccionar y aplicar
las reglas necesarias.

Estrategias cognoscitivas

Proveer informacion indirecta (sefiales)

Actitudes

Establecer respeto por el modelo humano

Nombres

Proveer codigos

Hechos

Proveer un contexto con significado

Tabla 2.1 Formas de dirigir el aprendizaje considerando el tipo de aprendizaje deseado

-segun Robert Gagné [CONT93]-

Debido a que en un SV se promueve el autoaprendizaje es recomendable
considerar los estilos y tipos de aprendizaje, ya que estos pueden influir sobre la
eficiencia del aprendizaje [DIAP87, FERE94, GAGNS8] .
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E. Proceso tradicional de Ensenianza-Aprendizaje Vs. proceso de
Enserianza-Aprendizaje innovador

Como se mencion6 en apartados anteriores, el proceso E-A que ha estado
presente durante muchos afios en nuestra sociedad ha comenzado a transformarse.
En esta seccion se describen las diferencias mas sobresalientes eritre los elementos
del proceso de E-A tradicional y el innovador.

Rol del profesor y el alumno

En las tablas 2.2 y 2.3 se muestra en forma comparativa los roles del profesor
y el alumno.

Tradicional . Innovador
¢ Transmisor de conocimientos ¢ Algunas veces estudiante
 Guia del proceso de aprendizaje | « Motivador
 Siempre es el experto o Facilitador, guia y administrador
e Motivador del
conocimiento

¢ Moderador

e Innovador

o Colaborador

Tabla 2.2 Tabla comparativa del rol del profesor en el modelo tradicional de Ensefianza- Aprendizaje Vs. el
modelo innovador de Ensefianza- Aprendizaje [DYRL94][GARC95]

Tradicional Innovador
« Participante pasivo, sélo escucha y acepta lo que el | e Participante activo, a través de aprendizaje por
profesor transmite descubrimiento y colaboracién
o Cuestionador
o Critico

e Comunicador

o Ser su propio motivador

¢ Defensor de sus opiniones y reconocedor de sus
errores u omisiones

Tabla 2.3 Tabla comparativa del rol del alumno en el modelo tradicional de Ensefianza-Aprendizaje Vs. el
modelo innovador de Ensefianza- Aprendizaje [GRIJ94][GARC95]
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Medio

La tabla 2.4 presenta en forma comparativa los medios utilizados en el
modelo tradicional y el innovador.

Tradicional Innovador
e Pizarron ¢ Computadora
¢ Rotafolios ¢ Software educativo
o Acetatos ¢ Discos Compactos
¢ Diapositivas | e Videodiscos
¢ Casetes » Acceso a bases de datos distribuidas
¢ Video o Transmision via satélite

Tabla 2.4 Tabla comparativa del medio en el modelo tradicional de Ensefianza- Aprendizaje Vs. el modelo
innovador de Ensefianza-Aprendizaje [CONT93]

Si bien es cierto que el funcionamiento de un modelo de ensefianza no radica
en los medios o recursos seleccionados, sino en los resultados que se persiguen, la
manera en que la informacion va a ser transmitida, ya sea de persona a persona o a
través de un medio electronico, debe ser considerada, puesto que es ese canal
comunicacion quién debe facilitar la transmision del conocimiento [CAST87].

Es importante que exista coherencia entre el modelo didactico que se esta
apoyando, el tipo de medio que se va a utilizar y la funcién que éste va a tener
dentro del proceso, si se hace de este modo, el estudiante tendra la oportunidad de
lograr una mejor retencion de la informacion [ZABA91].

Meétodo
El método que se vaya a utilizar tanto en el esquema tradicional como en el
de innovacion, dependera de las habilidades que se pretendan desarrollar, del
mensaje que se quiera transmitir y del medio que se vaya a utilizar [ZABA91].

Contexto

En la tabla 2.5 se presenta en forma comparativa el contexto del enfoque
tradicional y el innovador.

Tradicional ' Innovador
¢ Tiempo y espacio son compartidos por el alumno oTiempo y espacio no se comparten, el alumno no
con otros alumnos y el profesor. necesariamente esta cara a cara con el profesor y
otros estudiantes (Ejem.: modelos satelital y virtual)

Tabla 2.5 Tabla comparativa de contexto en el modelo tradicional de Ensefianza- Aprendizaje Vs. el modelo
innovador de Ensefianza-Aprendizaje [CARN94]
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Adicional a los anteriores elementos, existen otros componentes que, aunque
no forman parte del proceso, tienen igual importancia, estos se muestran en forma
comparativa en la tabla 2.6.

Educacion tradicional Innovacion dentro del
drea educativa
Actividad en el salon Dirigida por el profesor : Permitir la exploracion por parte del
. estudiante

Pedagogia Ensefianza didactica Modos interactivos de instruccion
Segmentos de informacion | Segmentos cortos de instruccion sobre | Segmentos amplios de trabajo multi-
para la ensefianza un sdlo tema disciplinario
Enfasis instruccional Hechos Relacionar

Memorizacion Indagar e inventar
Concepto del conocimiento | Acumulacion de hechos Transformacion de hechos
Evaluacion Evaluacion de hechos'y habilidades por | Evaluacion basada en la ejecucion

separado

Tabla 2.6 Comparacion de 1a educacion tradicional Vs. educacion innovadora [TOHS94]

Con las consideraciones anteriores se corrobora lo dicho por Ostendorf en
1989:

"No cabe duda que el proceso tradicional de ensefianza aprendizaje ha
cambiado. La tecnologia no sélo ha penetrado en las aulas, si no que ésta se
ha convertido en el aula" [LANI94].

Un caso de esta aseveracion se encuentra en el salon virtual, ya que con este
esquema el aula va a donde el alumno estd y no viceversa.

Como se mencioné anteriormente, los términos ensefianza y aprendizaje estan
intimamente ligados. En forma integral, la relacion que existe entre las etapas de
aprendizaje y los eventos de ensefianza se muestra en la figura 2.2.




Etapa del Aprendizaje

Tiempo

Evento de Eseflanza

Fase de metivacion

Expectativa

.

'

1. Activacion de la motivacién

2. Informar al alumno
acerca del objetivo

Fase de comprension v

Atencion

3. Orientacion de la atencién

Fase de adquisicion '

Memorizacion
a corto

4. Estimular el recuerdo de
aprendizajes anteriores.

5. Proporcionar guias de
aprendizaje

plazo —I

Memorizacion | .
a largo

palzo _I

Fase de evocacién v

Recuperacion

=

6. Intensificacion de la retencién

Fase de generalizacion v

Transferencia

7. Fomentar la transferencia en
el aprendizaje

Fase de desempeiio v

Respuesta

Fase de retroalimentacioén

.

Afirmacion

8. Producir la actuacién
proporcionar retroalimentacién

Figura 2.2 Relacion entre las etapas de aprendizaje y los eventos de ensefianza [GAGN79]
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En los eventos de ensefianza, existe una diferencia muy notoria entre el
modelo tradicional y el innovador, en el primero todo es efectuado por el profesor,
en el segundo se efectia ya sea por una combinacion de la intervencion del profesor
y alguna herramienta tecnolégica (como por ejemplo los sistemas de informacién
multimedia) o sdlo a través de ellas sin la intervencion del profesor, lo que conduce
al surgimiento de actividades de autoaprendizaje.
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Al igual que en el proceso de E-A, a pesar de los cambios tecnologicos (y en
general los cambios en el mundo exterior), la ensefianza individualizada y sus
elementos esenciales no deben desaparecer, solo adecuarse.

Como resultado de esas adecuaciones ha surgido un niimero de modalidades
de ensefianza individualizada tan grande como el de libros y articulos sobre el tema,
pero los aspectos mas relevantes se concentran en uno o mas de los siguientes
aspectos [AUSU90], el alumno:

e Avanza a su propio ritmo.

e Elige lecciones o actividades opcionales para satisfacer un conjunto dado de
objetivos.

e Decide que tema estudiar y el tiempo que empleara en una sesion de estudio
especifico.

e Diseiia o selecciona sus propias actividades de aprendizaje.
e Utiliza una cantidad mucho mayor de material de aprendizaje.
e Emplea tecnologia para aumentar el estudio individual de los materiales.
En este esquema la principal funcion del profesor es asesorar y dirigir a los

alumnos, mas que transmitir informacion. Tanto esta consideracion como los puntos
anteriores se aplican en forma total en el modelo de salon virtual.

F. Comparacion grdfica del proceso de Ensefianza-Aprendizaje
tradicional y de innovacion

Una vez visto el marco teérico del proceso de E-A, a continuacion se muestra
una comparacion grafica entre el proceso tradicional y el innovador.

Las representaciones graficas mas representativas del modelo innovador se
muestran en las figuras 2.3y 2.4,
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Recursos
como
refuerzo

Informacién Método

Profesor

Retroalimentacién

Recurso Tecnolégico

Figura 2.3 Modelo de Ensefianza-Aprendizaje con recursos tecnolégicos [GRIJ94]

Profesorado y Asistentes

o

Figura 2.4 Modelo de multimedia interactiva
(Multimedia Educational Approach Model for Education on Demand [SEU95])

Como se muestra €n las figuras anteriores (Fig. 2.3 y 2.4), existen elementos
que hacen diferente a estos modelos del tradicional: retroalimentacion y
comunicacion en todos los sentidos, todo esto a través de T1.

Enla figura 2.5 se compara de manera grafica el modelo de E-A tradicional
Vs. el modelo innovador. '
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Modelo Innovador de
Ensefianza-Aprendizaje

Libro

Modelo tradicional de Interactivo

Ensefianza-Aprendizaje

Figura 2.5 Modelo tradicional de Ensefianza- Aprendizaje Vs. modelo de innovacion
(Basado en BUSI93a)

El modelo innovador ofrece una gama de oportunidades y posibilidades mas
amplia que el esquema tradicional, la mas importante es el control que da a los
estudiantes sobre su propio aprendizaje [BUSI93a].

Con el esquema innovador la informacién necesaria para efectuar el
aprendizaje se presenta en un formato interactivo capaz de contener voz, texto e
imagenes fijas y en movimiento, con esto la capacidad de retencion puede verse
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incrementada, ya que como dice Guadalupe Cevallos (citada en GRIJ94) el ser
humano tiene la capacidad de retener un 20% de lo que escucha, un 40% de lo que
ve y escucha y un 75% de lo que ve, escucha y hace, por ejemplo:

e Una evaluacion realizada por Gerald Smith y Jerry Debenham (investigadores del
departamento de Sociologia de la Universidad de Utah) a 5 grupos de estudiantes
que utilizaban un tutor computarizado, demostraron que un 95% de los alumnos
consideraba que el aprendizaje asistido por computadora mejoraba su aprendizaje
mas que el sdlo utilizar sus libros de texto y acudir a clase, ya que les permitia
aprender términos y conceptos de una manera mas eficiente [SMIT93].

e Varios estudios realizados en los Estados Unidos han demostrado que la
educacion asistida por computadora es al menos un 30% mas efectiva que
cualquier otro método educativo [BURK94], el aprendizaje se efectiia en menos
tiempo (40% menos) [RIFK90].

e Estudios realizados en el area de capacitacion a través de multimedia enlas
compaiiias Hewlett-Packard, Apple, Chrysler, Xerox, Shell y Ford, demostraron
que al tiempo de aprendizaje se disminuy6 en un 50% [HALA94].

No cabe duda que en el futuro inmediato, profesores y alumnos tendran que
aprender a coexistir con las nuevas tecnologias, aceptarlas como parte integral no
solo de sus respectivas funciones dentro del proceso de E-A, sino de su vida misma.

A pesar de muchos procesos educativos utilizan TI, parece como si la
educacion se hubiera dejado llevar por la novedad de los desarrollos tecnologicos
aplicandolos algunas veces sin pensar en las necesidades reales, de la educacidn.
Gabriel D. Ofiesh dice (citado en GR1J94): "es tiempo de que algunos de nosotros
en la educacion, conduzcamos la tecnologia en lugar de dejarnos dirigir por ella”.

Por tanto es importante que en el ambito educativo la tecnologia sea utilizada
como un medio para lograr que el estudiante capte, retenga y desarrolle la
informacidén que se le presenta, si se desean lograr ventajas sustanciales sobre los
métodos tradicionales.
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G. Variables a considerar

Habiendo descrito las consideraciones generales del modelo de E-A
tradicional e innovador, a continuacion se listan las variables que se consideraran
como parte del analisis de casos de salones virtuales y en la elaboraciéon de la
estrategia instruccional para un ambiente de salon virtual.

o Atencion

o Contexto

« Conocimientos previos

« Estilo de aprendizaje

o Evaluacion -

« Informacion del objetivo

o Interés
. Med.io
» Mensaje

+« Motivacion
» Participacion
« Retroalimentacion

Estas variables se eligieron por ser consideradas como las mas representativas
en el cualquier proceso de E-A.

Para la seleccion de estas variables se tomaron como base: los elementos del
proceso de E-A (Fig. 2.1), los eventos de E-A de Robert Gagné [GAGN79], las
variables de aprendizaje interpersonal y situacional de David Ausubel [AUSU90],
los criterios de aprendizaje de Raths [ZABA90] y las condiciones que favorecen el
aprendizaje [CAST87].



CAPITULO IlT

Universidad Virtual

El objetivo de este capitulo es describir el concepto de Universidad Virtual
(UV).

En primer término se presentan los antecedentes de la UV, haciendo especial
énfasis en las fuerzas que impulsaron su surgimiento. Posteriormente expone la
definicion, objetivos, ventajas y desventajas y la infraestructura tecnologica
requerida.

Una vez descrito el concepto de UV se presentan algunos ejemplos de

universidades y organizaciones que estan aplicando el concepto. Finalmente se
plasman algunas reflexiones sobre lo que puede ser el futuro de la UV.
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Introduccion

En el futuro cercano, las computadoras personales seran capaces de explicar y
contestar a un estudiante cualquier pregunta que tengan en un formato dinamico
mediante sonidos y movimientos.

Los teclados seran reemplazados con sistemas de reconocimiento de voz. La
realidad virtual permitira introducirse a mundos inimaginables. La miniaturizacion
del hardware continuara, llegara un momento en que se venderan portafolios que
contengan una computadora, una impresora, un fax e incluso una copiadora, con la
posibilidad de establecer contacto de una manera instantanea desde cualquier lugar
otras personas que posean sistemas similares [HALA94].

Los avances tecnolégicos, los cambios economicos y la explosion de flujos de
informacion forzaran en el futuro proximo a las universidades a adoptar dentro de
sus esquemas e infraestructuras todo tipo de tecnologia.

De acuerdo a un reporte efectuado en 1992 por la Higher Education
Information Resources Alliance, en sus inicios la introducciéon de tecnologia de
informacion en las universidades estaba orientada a la automatizacion de funciones
administrativas. En las proximas décadas estard enfocado a realizar inversiones
estratégicas en tecnologia para mejorar la productividad académica [HALA94].

Este paradigma de cambio esta comenzando a manifestarse en los sistemas de
educacion superior a nivel mundial, se esta pasando de un modelo en donde el
estudiante esta sujeto a recibir la ensefianza en un lugar y tiempo determinados, a
uno donde es él quien elige el lugar y el tiempo para efectuar su aprendizaje.

Los principales factores que han dado lugar al surgimiento del concepto de
UV son:

e Limitaciones economicas. Esta es la principal fuerza que ha guiado a las
universidades a buscar formas alternativas de impartir educacion. En la actualidad
muchas de ellas estan enfrentando severas crisis econdmicas: la poblacion
estudiantil va aumentando dia con dia y las instalaciones fisicas y el personal
resulta insuficiente, el gobierno esta retirando apoyos economicos, el medio
ambiente productivo les exige tener profesores mas capacitados y educacion de
mayor calidad, la que indudablemente cuesta [SMIT93].
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Por ejemplo, en México, de acuerdo con estudios de la demanda educativa del
Instituto Tecnologico y de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM), se
contempla que esta institucién crecera aproximadamente en un 8% anual. Para
dar respuesta a esta necesidad educativa se tendria que construir el doble de la
infraestructura actual en diez afios. Satisfacer estas demandas es la fuerza que ha
guiado al sistema ITESM a la busqueda de nuevas alternativas para impartir
educacion, entre estas se encuentra la UV [GARZ95].

o Necesidad de recibir educacion continua por parte de una poblacion adulta que
trabaja. Tan solo en los Estados Unidos cinco millones de adultos que trabajan
estan inscritos en programas de educacion continua [NEW94].

e Cambios criticos en la educacion superior como son: preparar a una fuerza laboral
cambiante y administrar la explosion de informacién, ha orllado a muchas
universidades a la busqueda de nuevas alternativas para impartir educacion. La
era de la informacion introduce nuevas demandas y la fuerza laboral debe estar
preparada para satisfacerlas. La inica manera de reorganizar la forma en que se
trabaja es cambiando la forma en que aprendemos. Esta nueva sociedad de
informacién por tanto, debe poseer herramientas que transformen la informacion
en conocimiento [APPL94].

e En el futuro gran parte de la economia se basara en el manejo de informacion y
conocimiento, lo que traecra como consecuencia la necesidad de capacitar a la
fuerza laboral para sobrevivir en este nuevo ambiente, ya que quien no se
encuentre preparado para manipular esta fuente de riqueza y poder correra el
riesgo de no encontrar el trabajo, ni el nivel de vida deseado [SMIT93].

Estas son las principales fuerzas que han orillado a las universidades a la
creacion de sistemas innovadores de ensefianza como lo es la UV, cuya concepcién
y operacion ha sido posible en gran parte gracias a la T1.
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A. Definicion

El término UV es relativamente nuevo y aun no se cuenta un concepto

mundialmente aceptado, ni tampoco se sabe con exactitud quién lo utilizé por vez
primera.

La UV en su definiciéon mas pura pretende que una persona reciba educacion

Jformal sin acudir a las instalaciones fisicas de una institucion educativa, cuidando

que esta educacion posea una calidad igual o mejor que la impartida a través de un
sistema tradicional de ensefianza [GLOS94].

Para llegar a una definiciéon mas aproximada de lo que es el concepto de UV

se presentan a continuacion varias definiciones:

La universidad surge en respuesta a necesidades sociales de administracion del
conocimiento, donde su modificacion sustancial demanda una revision radical del
papel de la universidad. La conjugacion de nuevos flujos y valores del
conocimiento con recursos tecnoldgicos constituyen el medio de gestacion de la
Universidad Virtual [CARR9S5].

En términos generales, la UV es un sistema de Ensefianza-Aprendizaje (E-A)
que se lleva a cabo sin necesidad de que el estudiante y el profesor se encuentren
cara a cara, dando /ibertad a aquél de estudiar en el tiempo y espacio que él
decida mientras el profesor pasa a jugar un papel de facilitador de informacion,
encargado de formar habilidades, actitudes y valores [GARZ95].

El Ing Ramén de la Pefia [PENA94], rector Tecnolégico de Monterrey
(ITESM), Campus Monterrey, dice que para él la UV es un sistema de
educacion que retne las siguientes caracteristicas:

o Elimina el limite geogrdfico y de tiempo.

o Pemmite la instruccion personalizada de manera interactiva para
permitir al estudiante avanzar a su propio ritmo.

« Considera que la tecnologia tiene un papel preponderante.

Gregory Farrington [FARR94] define a la UV como un concepto revolucionario
donde los estudiantes y el personal docente se comunican electronicamente sin
estar fisicamente presentes en el mismo lugar.
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« Parala Apple [APPL94]1a UV es un:

o Sistema que trasciende las barreras de tiempo y espacio, cuya
infraestructura es la informacion.

» Cambio en la naturaleza del proceso de E-A.

« Conjunto de herramientas a través de las cuales las personas pueden
aprender lo que deseen, hacer lo que ellas quieran con la informacion
de la que disponen, en el lugar que elijan.

» Engrandecimiento de los conocimientos del educando.

Considera que los componentes principales de una UV son:

o Tecnologias de aprendizaje: los Sistemas de Informacién Multimedia
(SIM) son quiza la tecnologia mas utilizada para crear ambientes de
aprendizaje interactivos, debido a que permiten integrar texto, voz,
fotografia, video y animacion; asi la actividad de aprender puede
volverse algo divertido, inico y efectivo.

» Aprendizaje a distancia: esta es quiza la caracteristica mas distintiva
de una UV con respecto a otros medios tecnologicos que pudiesen
crear un ambiente de virtualidad en un proceso de E-A. El acceso
remoto a bancos de datos y las redes de comunicaciéon via
computadora, hacen un ambiente Unico de aprendizaje.

« Redes de datos como /nternet sirven de plataforma de intercambio de
informacion a nivel mundial,. Esta es una red que estd abierta a
millones de personas, donde el estudiante tiene posibilidad de
compartir sus experiencias con otros estudiantes que por los medios
tradicionales muchas veces es dificil de lograr.

o Colaboracion: La tecnologia debe ser utilizada para habilitar a las
personas a trabajar unidas y compartir informacion sin ningun tipo de
restriccion. El enfoque en una UV debe ser en la comunicacion entre
los seres humanos y no sélo la comunicacion de datos.

o Acceso a la informacion: La tecnologia puede ayudar a los educadores
a administrar la explosion de informacion habilitando a los estudiantes
para determinar cuando, donde y como accesar esa informacion.
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o Flujo de informacion: 1a UV puede fomentar un ambiente de trabajo
paperless, esto es, que todo el acceso e intercambio de informacion se
realice a través de la transferencia electronica de datos en vez de papel.
Esto significa que en un ambiente de UV el estudiante puede entregar
sus reportes a través de la red y recibir retroalimentaciéon de un
profesor mediante el mismo medio.

» Movilidad: Cualquier persona involucrada en un ambiente de UV
debe ser capaz de grabar, enviar y recibir mensajes e informacion
desde cualquier lugar hacia cualquier localidad y a cualquier hora.

Para la Walden University [WALD95] la UV es una universidad sin muros, sin
un campus fisico, donde los recursos del campus estan disponibles a través de
una computadora personal conectada a una enorme red de informacion.

Para la New York University [NEW94] (o Virtual College como ellos lo
denominan) UV es el equivalente electronico a una universidad tradicional
donde se le proporciona a los estudiantes un amplio rango de cursos,
profesorado, servicios de biblioteca y administrativos.

California Polytechnic State University define UV como el uso de tecnologia
para mejorar la calidad de la instruccion transformando la manera en que los
estudiantes aprenden. Con este sistema los estudiantes tienen facil acceso a
materiales educativos y servicios a través de una red de informacion,
ayudandoles a mejorar sus tasas de retencion, permitiendo un uso mas eficiente
de su tiempo [BAKE94].

Las definiciones descritas anteriormente presentan los siguientes elementos

comunes:

Tecnologia vanguardista

Desplazamiento del tiempo y espacio

Educacion interactiva

Educacion personalizada

Asesoria remota

Administracion del conocimiento

Aprendizaje a un ritmo individual

Acceso a informacion a través de redes en tiempo real y fuera de linea
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Considerando los elementos anteriores y para efectos de esta tesis, UV debe
ser entendida como un sistema educativo innovador, donde el proceso de E-A se
lleva a cabo sin necesidad de que el estudiante y el profesor se encuentren cara a
cara. El estudiante, a través de este sistema, tiene la oportunidad de estudiar en el
tiempo y espacio que él decida y a su propio ritmo de aprendizaje. Bajo este
esquema el profesor pasa a jugar un papel de administrador de la informacion y el
conocimiento. El papel de la Tecnologia de Informacion (Tl) es preponderante, ya
que es la encargada de desplazar el tiempo y el espacio, ademds de facilitar la
ea’ucac;gn sobre demanda’ (o "Just in time Instruction”), instruccion interactiva y
en linea’.

B. Clasificacion de la Universidad Virtual como modelo educativo

Considerando siguiente figura 3.1, 1a UV se clasifica dentro de la categoria de
instruccion personalizada o abierta.

Espacio

T = #
1 Escuela Escuela via
e |=| tradicional satélite
m
p Biblioteca Instruccion
o | 0 personalizada

Laboratorio

Fig. 3.1 Modelos educativos en funcion del tiempo y el espacio [CARN94]

En la escuela tradicional los estudiantes y el profesor estan al mismo tiempo
y en el mismo lugar.

En la biblioteca o "laboratorio” se comparte el mismo espacio pero el tiempo
no siempre es el mismo.

' Un estudiante puede estudiar lo que desee, en el momento que lo pida y durante el tiempo que el quiera. La
informacion puede estar contenida en un disco compacto o en cualquier medio de almacenamiento
electroénico.

Bajo este esquema es posible establecer contacto directo con otras personas en tiempo real a través de una
red computacional.
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En la instruccion personalizada, entran los sistemas de educacion abierta y la
UV. Aqui ni el tiempo ni el espacio son compartidos, el estudiante decide el tiempo,
lugar y recursos de acuerdo a su conveniencia y puede interactuar con los medios
electronicos ya sea en linea o fuera de linea.

Los recursos que se pueden utilizar en la instruccion individualizada pueden
ser: libros, videos, computadoras, software educativo o multimedios y servicios de
red, entre otros.

Los recursos que se pueden utilizar en la instruccion individualizada pueden
ser: libros, videos, computadoras, software educativo o multimedios y servicios de
red, entre otros.

La duda que puede surgir este punto es: si la UV pretende romper las barreras
de tiempo y espacio de la educacion tradicional, permitir que el estudiante sea quien
controle el iempo y ritmo de su aprendizaje y eliminar la interaccion cara a cara con
el profesor utilizando tecnologia. Entonces la UV no es un concepto nuevo, puesto
que con la utilizacion de videos, sistemas de instruccion asistidas por computadora
(CAl) o casetes se puede crear un espacio virtual de aprendizaje.

Lo que hace la diferencia son las herramientas tecnologicas que se utilizan en
un ambiente de UV que permiten interactividad, conexion remota a bancos de
datos y comunicacion remota de personas a través de redes de computadoras en
tiempo real, con lo que el estudiante toma un papel activo® y deja a un lado el papel
pasivo que tiene en el proceso tradicional de ensefianza aprendizaje, donde el
profesor es quien toma el rol principal y el estudiante es tan so6lo un receptor pasivo.

La concepcion futurista de una UV es la creacion de un sistema donde se
sustituya cien por ciento al profesor presencial y la asistencia a las instalaciones
fisicas de una universidad por parte del estudiante. Se busca que el estudiante realice
todo su proceso de aprendizaje a través de medios electronicos (principalmente a
través de la computadora), de tal manera que en el momento que le surja una duda
sobre un topico especifico, tendra la posibilidad de comunicarse con un profesor o
un experto en el area por medio de herramientas tecnoldgicas que permitan la
comunicacion remota a tiempo real a través de una red computacional, como por
ejemplo el llamado correo electronico. Con este modelo el rol de profesor o tutor
esta a cargo de diversas herramientas tecnoldgicas (multimedios, hipemedia y
realidad virtual entre otros).

”Aprender haciendo



45

C. Objetivos de la Universidad Virtual

Los objetivos que persigue una universidad virtual se muestran en la tabla 3.1

Objetivo

Personas que consideran el objetivo

Mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje
utilizando TI (principalmente apoyada en el uso de
sistemas de informacion multimedia y sistemas de
conexion remota)

Apple Computer Inc., Arthur Gloster, Ramon de |
Penia, Francisco Javier Carrillo, Walden Universit
Kyle Peck, New York University.

Trascender los limites de tiempo y espacio que se
presentan en un proceso de E-A tradicional

Apple Computer Inc., Arthur Gloster.

Permitir al estudiante administrar su tiempo y ritmo de
aprendizaje

Apple Computer Inc., Arthur Gloster, Ramon de |
Pefia, Francisco Javier Carrillo, Walden University
Kyle Peck, New York University.

Permitir que la educacion universitaria llegue a un
mayor numero de personas, principalmente a una
poblacion que se ve imposibilitada para acudir
fisicamente a las instalaciones de una universidad para
recibir educacion formal

Arthur Gloster, New York University, Gerald Smitt
Walden University.

Ser un sistema alternativo para recibir educacion

Gerald Smith, Walden University, Arthur Gloster.

Apoyar a el proceso de E-A de la educacion tradicional,
de bibliotecas y satelital

Sugerida por la autora de esta tesis

Realizar una mejor administracion del conocimiento

Francisco Javier Carrillo, Arthur Gloster

Tabla 3.1 Objetivos de una Universidad Virtual

D. Ventajas y desventajas

Las ventajas y desventajas presentadas a continuaciéon parten de la
comparacion del esquema de una universidad tradicional versus un esquema de UV,
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Las ventajas de la UV son principalmente las siguientes:

Factor Humano

Factor Cultural/Social

Acceso a una variada red de informacion
Acceso a una gran variedad de cursos
Acceso a asesoria remota con especialistas

Intercambio de experiencias con personas a
rededor del mundo
Se puede adaptar a diversos idiomas y culturas

Factor Educativo

Factor Economico

Eliminacion de la restriccion de tiempo y espacio
para impartir educacion

Educacion al alcance de un mayor numero de
personas

Fomento de la educacion continua

Conocimientos y experiencias de profesores son
compartidos entre un mayor niimero de personas
Ritmo de aprendizaje segun las necesidades del
estudiante

Educacion accesible de acuerdo a la demanda
Adquisicion de habilidades por parte del alumno
como constancia, autoestudio, disciplina,
organizacion y puntualidad.

Ambiente de trabajo "paperless”, reduciendo 1
cantidad de papel utilizada para realizar tramite
administrativos y académicos

Tabla 3.2 Ventajas de la Universidad Virtual

Las desventajas encontradas son:

Factor Humano

Factor Cultural/Social

Pérdida de interaccion directa de persona a
persona ya que el contacto con la computadora es
excesivo

Derechos de autor, el material didactico contenido
en las redes de informacion puede ser usados para
fines distintos para los que fueron creados
Desconfianza por parte de los empleadores al
contratar a personas educadas bajo el modelo de
uv

Falta de aceptacion de conceptos que involucran |
utilizacion de  herramientas  tecnologic:
(resistencia al cambio)

Falta de una cultura de autoestudio, organizacid
del tiempo y pérdida del contacto cara a cara ent:
alumno-profesor y compaiieros de curso.

Factor Educativo

Factor Economico

Desarrollo de sistemas de instruccion bajo los mas
elevados estandares de calidad, para asegurar que
el estudiante recibira una educacion de igual o
mejor calidad que la que pudiese recibir bajo un
sistema de instruccion tradicional

Desarrollo a largo plazo con alta inversiéon de
tiempos

Infraestructura tecnologica sofisticada y costosa

Tabla 3.3 Desventajas de la Universidad Virtual
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De la informacion encontrada hasta la fecha de presentacion de este trabajo
de 1nvestigacion con respecto al concepto de UV, el unico modelo de UV que
describe la infraestructura tecnoldgica que estan utilizando es el de California
Polytechnic State University (CALPOLY), el que se muestra en forma esquematica

en la figura 3.2.

Mega Server
ES 9000

Repositorio de:
°voz

° datos

° video

Industria y otras
instituciones

Sub-Server

Red de Area Local

Laboratorio de desarrollo
de multimedia

Oficinas de la Universidad

Salones Electronicos

Fig. 3.2 Modelo de operacion de la Universidad Virtual del
California Polytechnic State University [BAKE%4]
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Como se muestra en la figura anterior (Fig. 3.2) la infraestructura tecnologica
de la UV del CALPOLY, requiere de tecnologia con capacidad para almacenar y
transmitir una gran cantidad de datos e imagenes.

El "corazon" de la UV del CALPOLY es un mainframe IBM ES/9000, que
almacena todos los registros administrativos de la universidad. Este mainframe
puede soportar cientos de transmisiones de video en forma simultanea. La tarea que
se han propuesto es la de llevar informacion a cualquier persona, en cualquier lugar
y en cualquier tiempo.

Actualmente las computadoras de los dormitorios del CALPOLY estan
conectados al ES/9000, de tal forma que los estudiantes tienen acceso a a los
archivos de multimedia, tutoriales y al correo electronico. La red del campus se
encuentra conectada al mainframe, que sirve como repositorio para archivos de gran
tamafio, diapositivas y video.

Los planes que tienen son los de poner en operacion redes inalambricas y
ATM's (Asynchronus Transfer Mode) y de esta manera ofrecer a varios campus del

sistema los cursos que alguno de ellos desarrolle.

Se estima que el costo total del sistema sera de aproximadamente $15
millones de ddlares.

F. Ejemplos de universidades virtuales

A continuacion se describe la manera en que la UV es concebida por las
distintas organizaciones y universidades que estan incorporando el concepto dentro
de sus esquemas.
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1. Apple Computer, Inc.

La Apple Computer, Inc., fabricante de las computadoras Macintosh se ha
propuesto la tarea de ayudar a crear una universidad que trascienda las barreras del
tiempo y el espacio, donde su base la constituirda hardware y software avanzados y
tecnologias de red, siendo su principal infraestructura la informacion.

Esta compafiia se ha preocupado por dedicar parte de sus esfuerzos y recursos
a Investigar la manera en que una universidad "real" pueda construir la base
tecnoldgica necesaria para hacer realidad la implantaciéon de una UV como una
manera alternativa para impartir educacion.

Vision
La vision de la Apple hacia la educacion del futuro se centra en las
siguientes premisas [APPL94]:

+ Desarrollar nuevas formas de educacion para una fuerza laboral cambiante. Dado
que el enfoque de la economia ha cambiado de los recursos naturales hacia una
basada en el uso de nuestras mentes, ideas e informacion, la naturaleza del
trabajo ha cambiado, por lo que la colaboracion en cualquier nivel se ha vuelto
algo esencial.

« Reorganizar la forma en que se aprende, la era de la informacion introduce
nuevas demandas y la fuerza laboral no esta preparada para satisfacerlas.

« Dar ala sociedad herramientas que transformen la informacioén en concomiendo.

« Promover la inversion a nivel nacional asi como se hace con ferrocarriles,
hidroeléctricas y redes de carreteras para construir una infraestructura de
informacion tanto a nivel nacional como internacional. A cualquier nacion, no le
conviene tener informacion que sélo sea compartida entre unos cuantos, si se
quiere mantener un nivel de competitividad, se debe fomentar un ambiente de
verdadera cooperacion global.

+ Llegar a una poblacion multicultural de estudiantes con niveles de conocimientos
y habilidades variadas, asi como a una poblacion adulta interesada en seguirse
educando.

Bajo estas premisas, la Apple Computer ha forjado un vinculo importante y
estratégico con la comunidad de educacion superior ya que ellos consideran que
unicamente un sistema educativo progresista y dinamico puede producir una
poblacion competente e informada capaz de utilizar todo su potencial en el nuevo
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mundo que le espera, haciéndose necesario modificar la naturaleza del proceso de
E-A.

La Apple en su proyecto de Campus Virtual, trata de explotar todas las
bondades del hardware, software y tecnologias de red, para construir herramientas
que den a las personas el poder de aprender lo que ellos quieran aprender, hacer lo
que ellos quieran hacer con la informacion y tener contacto con cualquier persona
que los pueda ayudar.

Modelo de E-A
Para la Apple, su Campus Virtual es una universidad donde la infraestructura
tecnologica da la oportunidad a los estudiantes participantes de aprender a traves de
un herramientas que faciliten un aprendizaje interactivo y de cooperacion.

Cada participante de esta universidad tiene la oportunidad de enlazarse via
computadora con otras personas de su misma ciudad, estado, pais y con cualquier
persona del resto del mundo que este conectada a una red de transferencia de datos y
comunicacion, como es el caso de Internet.

Para los profesores, la tarea de administrar la informacién, tanto la que ya
existe como la que se esta generando, se ha convertido en una actividad de suma
importancia, pues la informacion que se almacena a nivel mundial se duplica cada
siete afios, por tanto, cada universidad debera ser lo suficientemente capaz de utilizar
nuevas tecnologias e incorporarlas a su sistema. Similarmente, cada departamento
administrativo dentro de una universidad debera administrar sus fuentes de
informacion de una manera mas eficiente.

Infraestructura
Para la Apple la infraestructura de la UV es la informacion. Una UV debe
enlazar a las personas con recursos compartidos, en cualquier lugar y en cualquier
tiempo. Esto habilita al estudiante y al profesor para crear ambientes de aprendizaje
interactivos y de colaboracion.
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2. Walden University

La Walden University se localiza en la ciudad de Minneapolis, MN, Estados
Unidos. Esta universidad se autodefine como una universidad sin muros, donde las
conveniencias de un campus real estan disponibles a través de una computadora y
una red electronica de datos.

La universidad tiene como fin crear nuevas oportunidades de estudio para
aquellos profesionistas que por sus responsabilidades laborales y familiares les
resulta dificil asistir a las instituciones tradicionales.

Vision
Proporcionar educacion de calidad a profesionistas experimentados, dandoles
la oportunidad de obtener un grado doctoral, sin necesidad de acudir a las
instalaciones fisicas del campus, utilizando para ello herramientas tecnologicas. La
universidad busca un mejor entendimiento de los problemas del presente y del
futuro, impulsando a sus estudiantes a contribuir al logro de cambios positivos en su
sociedad.

Modelo de E-A
A través de una red que ellos han denominado Walden Information Network
(WIN), los estudiantes inscritos a sus programas doctorales tienen acceso a
informacion de bibliotecas, pueden hacer conexion a través de una red
computacional con profesores tanto de la misma universidad como de otras, con
otros estudiantes y con las oficinas administrativas de la universidad.

El sistema de UV de la Walden University esta enfocada a una poblacion
profesionista que trabaja y desea obtener un grado doctoral. El objetivo es dar a los
estudiantes la oportunidad de estudiar sin que desatiendan su vida familiar y
profesional. Ellos pueden usar su lugar de trabajo como laboratorio de investigacion,
de tal manera que los estudiantes cursan el doctorado a su propio ritmo y desde su
propia localidad.

Infraestructura
La Walden University tiene una red de informacion denominada Walden
Information Network (WIN). Esta red permite a los estudiantes el acceso a Internet,
bibliotecas, interaccion con expertos, acceso a servicios como consulta de
calificaciones, becas , noticias y grupos de discusion, todo desde la comodidad de su
casa o lugar de trabajo.



52

3. Instituto Tecnologico y de
Estudios Superiores de
Monterrey

El Instituto Tecnologico y de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM), es
una de las instituciones educativas de nivel superior mas reconocidas en México.

El sistema ITESM tiene como mision fundamental formar profesionales y
posgraduados, con niveles de excelencia en el campo de su especialidad. Ademas de
los estudios profesionales y de posgrado, el instituto, mediante programas
especificos y politicas educativas, propicia en sus estudiantes el desarrollo de las
siguientes cualidades:

« Espintu emprendedor e innovador

o La vocacion de lideres comprometidos con el desarrollo de las comunidades

« El respeto ala dignidad de la persona humana

« El aprecio por los valores culturales, historicos y sociales de la comunidad y
el pais

Vision
A nivel profesional intentara combinar la ensefianza tradicional, el
autoaprendizaje, la educacion a distancia y la Universidad Virtual, de tal manera que
algunos cursos pueden transformar sus clases de tres horas en dos de educacion
virtual y una dentro del aula.

Modelo de E-A
En el nivel preparatoria y profesional, la UV sera utilizada como apoyo a las
clases tradicionales en algunas materias clave, a nivel maestria y educacion continua
se tiene considerado como primer paso que la UV sea un apoyo a las clases
tradicionales y/o satelitales hasta llegar a la sustitucion total de los medios
tradicionales.

En los programas de graduados y para ejecutivos se considera como ya se
menciond, la opcion de sustituir totalmente al profesor con herramientas interactivas
como los sistemas de informacion multimedia, para que asi el estudiante pueda
estudiar en el momento y espacio que él decida.

Para calificar a los estudiantes se utilizaran diferentes modelos en funcion del
grado académico. En profesional es posible una evaluacion tradicional, una
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autoevaluacion computacional, o bien, la elaboracion de trabajos escritos, investiga-
ciones y soluciones de problemas. En posgrado se pretende utilizar cien por ciento
métodos virtuales, ya sea a través de trabajos escritos o evaluaciones en una
computadora.

Infraestructura
El Tecnoldégico de Monterrey utilizara como infraestructura de su UV
sistemas de informacion multimedia, correo electronico (utilizando como
herramienta el sistema EuDora) y listas de discusion (utilizando el browser de
[ntermet conocido como NetScape).

Los alumnos podran utilizar plataforma Macintosh o PC. Hasta la fecha de
claboracion de este trabajo se esta analizando si el material a ser distrnibuido al
alumno se hara en un CD ROM o a través de la red del propio campus.

Texas Instruments es fabricante de  semiconductores, sistemas
computacionales y aparatos electronicos, su base se encuentra en la ciudad de
Dallas, Texas [MCNEY4].

En septiembre de 1993 puso en operacion un programa de entrenamiento en
los Estados Unidos, para 100 de sus profesionales en mercadotecnia (MKT), que
denomino Universidad Virtual, quiza fue el primero en su clase.

Vision
La vision de la UV de Texas Instruments es construir un sistema de entrena-
miento en MKT, que aplique los programas de calidad total, con especial énfasis en
servir a las necesidades del cliente, para crear estrategias de MKT homogéneas y
coordinadas.
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Modelo de E-A
El programa de capacitacion esta organizado en modulos, los cuales son desa-
rrollados por expertos de acuerdo a las necesidades de la compaiiia.

En vez de que el personal vaya a un lugar especifico a capacitarse o a una
untversidad de la localidad, son los expertos quienes van al centro de operacion de
Texas Instruments, en la ciudad de Dallas y una vez elaborado el material se
distribuye a todo el personal de MKT, quienes accesan la informacion desde sus
computadoras personales.

Ademas de los modulos, se estimula al personal a que utilice el correo
electronico para compartir experiencias entre sus demas compaifieros, sin importar en
que parte de los Estados Unidos se encuentren.

Los expertos que elaboran los moédulos de aprendizaje también obtienen
beneficios de este modelo, ya que recogen anécdotas y datos del mundo real de los
negocios, con que pueden mejorar sus catedras e impulsar nuevas investigaciones.

Infraestructura
Texas Instruments cuenta con una base de datos que contiene informacion
sobre el comportamiento de sus clientes, de tal manera que el personal de MKT
puede tener acceso a ella para crear sus propias estrategias y postertormente
alimentarlas a la base de datos.

Cuenta con una red de comunicacidon de electrénica, que permite al personal
de MKT de todo el pais tener comunicacion directa, con esto el intercambio de
experiencias se vuelve un elemento enriquecedor.

5. New York University
School of Continuing Education

New York University es una institucion educativa de nivel superior,
establecida en 1831. En la actualidad esta conformada por 13 escuelas, colegios y
divisiones ubicadas en Manhatan y Nueva York.

Actualmente ofrece un programa de educacion interactiva directamente a la
casa o lugar de trabajo del estudiante. El nombre de este sistema es Virtual College
(VC).
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Vision
En los Estados Unidos, cinco millones de adultos que trabajan estan inscritos
como estudiantes de tiempo parcial en colegios y universidades [NEW94].

Conociendo la necesidad que esta poblacion tiene de recibir educacion, pero
que se ve imposibilitada para asistir a una escuela tradicional debido a las
actividades propias de su trabajo y vida familiar o bien por sus discapacidades
fisicas, la New York University se propuso la tarea de poner en operacion el VC.

Para la New York University el VC es el equivalente electronico de una
escuela tradicional que pone a disposicion de los alumnos un amplio rango de
cursos, profesorado, bibliotecas y servicios administrativos.

Modelo de E-A
A través del sistema de VC los estudiantes reciben educacion formal,
preguntan, resuelven y analizan problemas y tareas.

Todo el trabajo de los cursos del VC es efectuado desde la computadora
personal que el estudiante tiene en su casa o lugar de trabajo.

Los profesores se encargan de desarrollar planes de estudio, reportar
calificaciones, producir cursos, responder cuestionamientos via correo electréonico y
la realizacion de investigaciones.

A través del acceso a los servicios de biblioteca el alumno tiene la
oportunidad de accesar informacion contenida en hipertextos, casos de estudio,
referencia de libros, articulos, material de audio y video, asi como la conexién con
otras bibliotecas.
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6. California Polytechnic
State University

California Polytechnic State University (CALPOLY) y la compaiiia IBM han
unido esfuerzos para poner en operacion en 1996 el concepto de UV.

Vision
La wvision del CALPOLY esta encaminada a utilizar la tecnologia para
mejorar la productividad en el aprendizaje a través de formas innovadoras, cuidando
en todo momento engrandecer la calidad de la educacion.

Para lograr lo anterior el CALPOLY considera que la planeacion y alianzas
estratégicas son elementos clave para poner en operacion sistemas innovadores como
el de UV.

Infraestructura y modelo de E-A
Como se mencionod anteriormente, el CALPOLY tiene una red de multimedia
que puede ser accesada por los estudiantes. Todas las aplicaciones correran en un
mainframe IBM ES/9000 que se encuentra instalado en San Luis Obispo, California.
Para mas informacion referirse al apartado al que se hizo mencion.

7. Otras Universidades Virtuales

Actualmente existen otras instituciones educativas, estan comenzando a
desarrollar el concepto de UV, como son los casos del instituto CANARIE de
Canada y la Virtual on Line University.



57

LRI AR SR R ORI
m R
En Canada, actualmente se esta llevando a cabo un proyecto de desarrollo de
UV, con un costo estimado de un millon de dolares. Este proyecto esta siendo

desarrollado por la Canadian Network for the Advancement of Research in Industry
and Education (CANARIE) [SHEL95].
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Virtual on Line University (VOU) es un sistema de educaciéon continua a
través de Internet. VOU es miembro del consorcio Globewide Network Academy.
Este sistema ofrece programas de educacion que ellos catalogan como econémicos y
accesibles. Los cursos que se ofrecen son: educacion, artes, comportamiento social,
sistemas de informacion y matematicas [VOU95].



58

G. Universidad tradicional Vs. Universidad Virtual

En la tabla 3.4 se muestra una comparacion entre una universidad tradicional

yuna UV :

Elemento

Universidad Tradicional

Universidad Virtual

Estudiante

El estudiante la mayoria de las
veces es un elemento pasivo

El rol del estudiante cambia de ser un receptor
pasivo a uno activo

Profesores

El rol del profesor es el de
transmisor de conocimientos

El rol de "profesor"” lo tienen ahora los sistemas
de informacion multimedia o los sistemas de
realidad virtual y el profesor es ahora el
encargado de realizar la administracion del
conocimiento

Salon

El estudiante acude a un salon de
clase ubicado un lugar fisico fijo

El estudiante es quien decide donde va a crear
su salon de clase

Departamentos
Administrativos

El estudiante acude fisicamente a
las oficinas

El estudiante se conecta a los servicios de los
departamentos administrativos a través de una
red computacional

Biblioteca

El estudiante acude fisicamente a
las instalaciones ubicadas en un
lugar fisico fijo

El estudiante accesa bancos de informacion no
solo de la biblioteca de la universidad a la que
esta formalmente inscrito, sino también a los
de bibliotecas de cualquier universidad o
institucion del mundo (esto es posible realizarlo
a través de una red computacional.)

Relacion
estudiante-profesor y
estudiante-compafieros

La interaccion se da cara a cara.

La relacidn se da a través de una red de
computadoras

Asesoria

Se acude a la oficina del profesor
en un horario establecido

Se da a través de medios electrénicos como por
ejemplo el correo electronico o
videoconferencia.

Tabla 3.4 Tabla Comparativa de un Ambiente de Universidad Tradicional Vs. Virtual

En la Universidad Virtual toda la responsabilidad de control del tiempo y el
espacio de aprendizaje recac en el alumno. La carencia que presenta la UV en
comparacion con la tradicional es la pérdida del contacto humano, con la
consecuente dificultad para desarrollar habilidades interpersonales y afectivas, esto
constituye la principal desventaja de la UV.

Aun y cuando los roles de los elementos participantes de un ambiente
educativo varien significativamente entre el paradigma tradicional y el virtual, no
implica que no se puedan combinar las mejores caracteristicas de una y de otra para
generar nuevos esquemas educativos.
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H. Futuro de la Universidad Virtual

Cada dia que transcurra la tecnologia nos ira invadiendo en todos los ambitos
de nuestra vida. El usar una computadora para cualquier actividad se volvera algo
tan cotidiano como lo es en nuestros dias usar una aparato telefonico. En las
escuelas las computadoras seran las herramientas de trabajo de los estudiantes, sera
tan comun como lo es hoy el lapiz y el papel [DWYE%4].

Ante el constante incremento en la demanda de educacion superior la proble-
matica que enfrentaran en el futuro las universidades, girara sobre el como dar
soporte a todos sus servicios sin tener que disminuir la calidad de los mismos, ya
que si la fuerza laboral del futuro requiere de una educacion continua y de mayor
nivel, las universidades deberan incrementar sus colegiaturas y cada vez menos
estudiantes podran cubrirlas [GLOS94].

Las preguntas que surgen en este punto con respecto a las estrategias que
deben seguir las universidades en el futuro son:

¢Coémo soportar el incremento en la demanda de sus servicios?

» (Como soportar las nuevas necesidades de conocimiento?
« (Cuales deben ser los nuevos esquemas y herramientas educativos?

» ¢Como hacer frente al incremento de costos que conlleva atender a una mayor
poblacion de estudiantes (instalaciones, equipo, personal administrativo y profe-
sores)?

La respuesta a estos cuestionamientos, requerira de un cambio radical en la
manera de concebir e impartir la educacion, uno de ellos sera la UV. Por ejemplo,
adicional a la educacion formal, la UV puede tener otra aplicacion de igual
potencial: el area de capacitacion. Bajo este esquema las organizaciones podran
interesarse en contratar servicios de UV para capacitar a su fuerza laboral, ya que
con este sistema se pueden ahorrar gastos de traslado y hospedaje de su personal a
centros de capacitacion remotos o bien disminuir los gastos de contratacion de
capacitadores presenciales. Es bajo este esquema que la compaiiia Texas Instruments
ha puesto en operacion una UV [MCNEY%4].
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El concepto de UV aun esta en su etapa de concepcion, hay atin mucho por
hacer, por investigar y por descubrir, los cuestionamientos aiin son muchos

(Qué tan eficiente es el proceso virtual de aprendizaje?

« (Aceptaran los empresarios recibir una fuerza laboral egresada de un sistema de
uv?

« (Cuadl sera el impacto en la sociedad?

« (Como ewvitar que se pierda el contacto con el ser humano?.

« (CoOmo debera ser el modelo de E-A?

« (Como proteger los derechos de autor?

« (Como vencer la resistencia al cambio de los profesores?

« (Como vencer la resistencia al cambio de los alumnos?

« (Cuales son los verdaderos ahorros al capacitar a través de UV?

Estas y otras preguntas son las areas de oportunidad por atacar en torno al
futuro de la UV,



CAPITULO IV

Salon Virtual

"Necesitamos aprender a aprender de una nueva forma” (Alexander Lazlo)

El objetivo de este capitulo es describir el concepto de Salon Virtual (SV).

Se presenta su definicion, objetivos, ventajas y desventajas y ' la
infraestructura tecnologica requerida. Finalmente se presentan algunas reflexiones
sobre las perspectivas futuras del SV.

Introduccion

La manera en que el conocimiento se transmite de una persona a otra y de
generacion en generacion ha evolucionado notablemente a través del tiempo.

La primera forma de transmision de informacion fue el lenguaje hablado,
luego el lenguaje escrito y en nuestros dias se esta dando no sélo a través de los dos
primeros, sino también por medios electronicos (radio, television, computadora,
satélites y redes de transferencia de datos, principalmente).

En materia educativa el proceso de transmisiéon de conocimientos ha ido
evolucionando de una forma similar: lenguaje hablado, escrito y medios
electronicos. Desafortunadamente el salon de clase de hoy sigue siendo anticuado: lo
tnico que lo distingue de un salon de una universidad medieval es un proyector o
una computadora [HALA94], debido a que aun y cuando se estdn utilizando
herramientas tecnologicas, el rol del estudiante sigue siendo pasivo.

61
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La educacion y la escuela tradicionales como hoy las conocemos estin
cambiando y lo seguiran haciendo en la media que la TI vaya evolucionando y
revolucionando al mundo. El desarrollo tan acelerado que esta sufriendo la TI ha
comenzado a cambiar los roles de los profesores y los alumnos!-

El proceso de Ensefianza-Aprendizaje (E-A) en futuro se dara de una manera
diferente a la que conocemos en nuestros dias. Como por ejemplo: sera posible
utilizar sistemas de realidad virtual para recrear el ambiente de un salon de clases sin
estar realmente en uno de ellos.

El término de UV 'como se mencioné en el capitulo anterior, se utiliza para
referirse a un sistema que a través del uso de TI es capaz de romper las barreras del
tiempo y el espacio y lograr que el proceso de E-A se lleve a cabo sin necesidad de
que el alumno y el profesor se encuentren cara a cara.

La utilizacion de tecnologia para romper las barreras de tiempo y espacio, en
el proceso de E-A no es aplicacion reciente, desde el afio de 1926 Sidney L. Pressey,
psicologo de la Universidad de Ohio realizo los primeros experimentos [CONT94].

El sistema de Pressey aunque no fue muy popular en su época , sirvié6 como
base para realizar investigaciones posteriores como la efectuada por Skinner en
1954.

La maquina de Skinner difiere de la de Pressey en los siguientes aspectos
[CONT93]:

El sistema no daba respuestas a elegir, sino que dejaba un espacio en el cual el
estudiante debia escribir su respuesta.

Después aparecia la respuesta correcta y el estudiante comprobaba qué tan exacta
habia sido su respuesta y asi continuaba todo el proceso.

Los siguientes intentos para lograr el desplazamiento de tiempo y espacio
utilizando tecnologia, se hicieron con el uso de videos y casetes [CONT93], pero a
través de este medio el estudiante tenia una interactividad lineal? con el sistema, con
lo que su papel sigue siendo pasivo, como ocurre con el proceso de E-A tradicional,
donde es tan solo un espectador y no un participante.

I'ver capitulo 2 :
2 En el didlogo sistema usuario no hay control sobre queé ver y cuando verlo
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En el articulo "Posibilidades de las Nuevas Tecnologias de la Informacion en
la Educacién” presentado por Luis Alberto. Garcia-Ramos (contenido en AGUI87),
durante el segundo congreso mundial Vasco, se menciona que en 1987 en el Instituto
Tecnologico de Nueva Jersey, Estados Unidos, el creador del concepto de tele-
conferencia por computadora Profr. Murray Turoff, estaba desarrollando junto con
Roxanne Hiltz un proyecto denominado "aula virtual".

El objetivo de esta "aula virtual" era no Unicamente simular las formas y
modos de la interaccién de actividades que se dan en el aula tradicional, sino
también aprovechar el potencial y caracteristicas de las redes computacionales para
generar actividades didacticas de aprendizaje en grupo, que permitieran mejorar en
comparacion con una clase tradicional los siguientes aspectos:

1. El aula es quien se acerca al estudiante en vez de que éste sea el que viaje
hacia ella.

2. El estudiante tiene una participacion mas activa que en el aula tradicional.
3. El estudiante puede seguir un ritmo autonomo de aprendizaje.

Actualmente, la idea de hacer del tiempo y el espacio variables
independientes dentro del proceso de E-A ya no es una utopia, gracias a los avances
logrados en materia de TI es posible conseguir que el estudiante sea quien defina su
propio tiempo y espacio de aprendizaje, sin estar sujeto a un lugar y tiempo
definidos.

Asi como en un proceso de E-A tradicional existe un lugar fisico fijo donde
los conocimientos son transmitidos y donde se da la interaccion estudiante/profesor,
en la UV también existe un "salon de clase", solo que el estudiante es quien decide
el espacio donde estar ese salon y el tiempo que dedicara a su aprendizaje, bajo este
esquema el rol de "profesor” es tomado por un sistema de informacion manipulado a
través de una computadora.

Para referirse al "salon de clase" de una UV, en esta tesis se le denominara
Salon Virtual (SV).
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A. Definicion

Las definiciones sobre el termino SV son aun pocas. Entre las mas
importantes se encuentran la de Murray Turoff y la de Starr Roxanne Hiltz.

En el aula virtual concebida por el Profr. Turoff se hace referencia a un
espacio de E-A localizado dentro de un sistema de comunicacion facilitada por una
computadora. Los componentes del sistema incluyen conferencias a través de
computadoras donde profesores- y estudiantes discuten materiales del curso
[AGUI87].

Starr Roxanne Hiltz, define a un SV como un salén sin muros y sin limites,
que puede ser creado en cualquier tiempo, en cualquier lugar y por cualquier
estudiante de acuerdo a sus necesidades educativas [BARR93]. En otras palabras es
un ambiente de aprendizaje construido a base de software, capaz de soportar un
modelo de aprendizaje participativo entre estudiantes de un curso a diferente tiempo
y desde diferentes lugares, a través de redes computacionales [HILT95a].

Para efectos de esta tesis el término SV debe ser entendido como un ambiente
de aprendizaje donde no existe interaccion cara a cara entre el profesor y el
estudiante, que puede ser creado en cualquier espacio fisico elegido por un
estudiante para realizar un proceso de aprendizaje individualizado y/o participativo,
utilizando una computadora capaz de soportar el manejo de sistemas interactivos no
lineales y lineales, acceso remoto a grandes bancos de datos y conexion remota con
otras personas a través de una red de informacion electronica (esto es por que toda
la informacion y material didactico requeridos para efectuar el aprendizaje son
desarrollados para ser manipulados a través de una computadora).

Aunque las definiciones de SV y UV parezcan similares, es importante hacer
notar la diferencia entre una y otra. Asi como en una universidad tradicional existen
salones de clase, no por eso universidad y salon de clase significan lo mismo, igual
ocurre con el concepto de UVy SV.

El concepto de UV se enfoca mas al nivel organizacional (sistema) y el SV se
refiere al ambiente virtual de aprendizaje aplicado a un curso en éspecifico (medio,
mensaje, método, contexto y relacion alumno maestro/alumno-compafieros de
curso). Por lo que no debe resultar extrafio que algunas caracteristicas, ventajas y
desventajas de UV y SV resulten similares.
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B. Salon tradicional Vs. Salon Virtual

Las principales diferencias que existen entre un salon tradicional y un SV se
muestran en la tabla 4.1.

Caracteristica Salon Tradicional Salon Virtual
Transmision de informacion y En forma oral, auditiva y escrita del | Leyendo y tecleando en una
conocimiento profesor hacia un grupo de alumnos | computadora, que se complementa

con libros e interaccion directa con
un profesor en reuniones

esporadicas.
Interaccion entre el alumno y Cara a cara, directa'e inmediata Los miembros de una clase no estan
profesor presentes en el mismo lugar ni

tiempo. La interaccion con el
profesor es asincrona.

Horario de clase Sujeta a un horario definido por el | Horario definido por el propio
profesor y/o institucion educativa alumno
(hora/dia)

Ritmo de aprendizaje Sujeto al ritmo del profesor o de la | Tiempo de aprendizaje sujeto al
clase ritmo del alumno

Tabla 4.1 Saldn tradicional Vs. Salon Virtual (Basado en BARR92)

. La ventaja sustancial que un salén tradicional tiene sobre el SV es la
interaccion cara a cara entre el alumno-profesor y alumno-compatieros de clase. Una
computadora nunca podra felicitar a un alumno con una palmada en la espalda o con
un abrazo o contarle una buena anécdota o experiencia con el estilo personal de un
profesor.

C. Objetivos

Para Starr Roxanne Hiltz un Salén Virtual tiene dos objetivos basicos
[BARR92]:

‘1. Permitir a los estudiantes y profesores participar dentro de un ambiente de
aprendizaje remoto en el tiempo y lugar que mas les convenga, usando para
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ello computadoras personales que se encuentren en su hogar, oficina o
-escuela.

2. Mejorar la calidad.y eficiencia de la educacién fomentando procesos de
aprendizaje participativo3 .

Se puede concluir que el objetivo central de un SV es la creacion de un
ambiente de aprendizaje libre - hasta donde sea posible - de libros, lapices, apuntes y
de la interaccion cara a cara con el profesor, buscando el desplazamiento total o
parcial de tiempo y espacio, utilizando para ello herramientas tecnologicas.

D. Justificacion

El mundo esta lleno de cambios constantes, el conocimiento que una persona
adquiere llega a ser obsoleto en pocos afios y la educacidén que recibe en un centro
educativo no es suficiente para que lo aplique durante toda la vida, por lo que
requiere de esquemas educativos que faciliten el aprendizaje continuo [HALA94].

Afortunadamente, gracias a los avances en materia de tecnologia es posible
crear programas y modelos educativos actualizados que permitan al individuo
estudiar lo que quiera, en el momento que quiera y en el lugar que desee, dentro de
esas opciones se encuentra el SV.

El Salén Virtual como opcion para efectuar el proceso de E-A se ve
justificada en parte en los ocho atributos basicos que habra de tener la educacion del
futuro4 [REIS91]:

. Distribmda

. Modular

. Multisensonal
. Portable

. Interrumpible
. No lineal

. Transferible

. Oportuna

O NN WLMbAe LN =

3 Ver capitulo 2, D. Estilos de aprendizaje
4 Para mas detalles ver capitulo 1
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Todos son apoyados en por los sistemas de informacién multimedia, acceso a
bancos de informacion y comunicacion en linea a tiempo real a través de una red
computacional, como se explica en el siguiente apartado.

E. Ventajas y desventajas

Las ventajas y desventajas presentadas a continuacién parten, de la
comparacion del esquema de un curso llevado ‘en forma presencial versus un
ambiente de aprendizaje a través de un SV.

Las ventajas de un ambiente de SV son?:

e Incrementa las oportunidades de realizar estudios de manera independiente y bajo
un ritmo de aprendizaje propio.

e Permite el acceso a una gran variedad fuentes informacién de manera rapida y
eficiente, que por medios tradicionales es dificil de lograr.

e Contacta al alumno a través de redes computacionales, en tiempo real o diferido,
con personas geograficamente dispersas.

e Se pueden realizar simulaciones a través de la computadora utilizando sonidos,
texto e imagenes en movimiento, incrementando con esto, el grado de actividad
en el proceso de E-A. Representa la oportunidad de aprender haciendo bajo un
nivel de riesgo nulo [MENN93]. ‘

e Retroalimentacion inmediata,

e Facilita la comunicacion en todos los sentidos (red centralizada, en 'Y’, en cadena,
circular o completa [ ZABA91)).

e Posibilidad de efectuar tareas en paralelo, esto es, se pueden tener varias ventanas
abiertas simultaneamente, mientras en una tiene correo electronico en otra puede
tener una aplicacion de disefio o de consulta a bancos de informacion. Con este
esquema el alumno puede llegarse a sentir mas productivo porque puede hacer
mas de una tarea a la vez, de tal forma que si esta cansado o aburrido de hacer
una tarea puede cambiarse a otra ventana para realizar otra actividad [ basado en
BARR93]. |

o Aprendizaje participativo.

5 Basado en las herramientas tecnoldgicas que conforman un SV: sistemas de informacion multimedia y red
computacional
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El valor agregado que un ambiente de SV ofrece es:

1. Acceso a través de lared a:
a. Informacién actualizada
b. Participacion en grupos de discusion
c. Asesoria remota

2. Existe un control de aprendizaje por parte del alumno.

3. Obliga el aprendizaje de un idioma diferente al nativo, debido a que puede
conectarse via red con cualquier persona que este conectada a la misma, en
cualquier parte del mundo.

4. Fomenta un ambiente "paperless” ya que las tareas pueden ser enviadas a
través de la red a los profesores.

5. Permite que los conocimientos de un profesor sean compartidos entre un
mayor numero de estudiantes.

6. Esta abierto las 24 horas del dia, con recursos disponibles para ser
utilizados sin limite de tiempo.

Lo que hace diferente a un SV de un sistema de teleaprendizaje como puede
ser el satelital, es que el proceso de E-A del primero es en forma individualizada y el
tiempo y el espacio son completamente desplazados, mientras que en el segundo no
es posible desplazar del todo el tiempo y el espacio. En el esquema satelital el
espacio puede ser desplazado, pero no del todo, si bien es cierto que puede llegar a
localidades remotas, cuando la sefial llega a la localidad receptora, el estudiante
estara obligado a compartir su tiempo y su espacio con un grupo de personas.
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Desventajas

Las desventajas encontradas en un ambiente de SV son:

e Nivel de aceptacion de la computadora como herramienta de aprendizaje:
aprender a través de una computadora no se adapta a todos los estilos congnitivos.

¢ Elevadas inversiones monetarias en plataforma tecnologica.

e Resistencia al cambio, lo que involucra un cambio cultural que promueva la
utilizacion de TI como instrumento de aprendizaje (cultura electronica)

e Pérdida de contacto humano (la socializacion se da a través de la red).
o Necesidad de una mayor logistica y calidad de educacion.

o Dificultad para evaluar su grado de efectividad e impacto (LANI94).
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F. Modelo esencial de un Salon Virtual y sus componentes

El modelo esencial de un SV y sus componentes se presentan en la figura 4.1.

Red de Informacion
Local y Mundial

SIM y
paquetes
de aplicacion

Oficina

Cualquler lugar
donde se pueda
efectuar una conexién
a una red de informacion

Escuela
(via computadora) Dormitorio

Figura 4.1 Modelo esencial de un Salén Virtual

Como ya se menciond anteriormente el instrumento basico de este ambiente
es una computadora que soporte sistemas de informacion multimedia (SIM) y
conexion remota a redes de informacion. Si se realiza una comparacion con los
instrumentos esenciales del proceso tradicional de E-A se puede decir que ahora la
computadora toma el lugar del 1apiz, el papel y los libros. |



Bancos de informacion de
la propia Universidad y de
otras organizaciones a Sistemas Multimedios v
nivel nacional y mundial Paquetes de Aplicacion

Red Computacional
Administrada por la
Universidad

Contacto con personas

de otros estados y paises
(individual o por grupos de
discusion)

jonyiiq UOIDS Un op upgomado ap O]9pO 5

Contacto con profesores

Biblioteca del Campus de la Universidad

y Bibliotecas Externas

7' eM3Y e[ US BNSINWL 95 A S Un 9p uomwerodo op oppow [

Oficinas de la
Universidad

Fig. 4.2 Salon Virtual
(Basado en el Modelo de Universidad Virtual del California Polytechnic State University)

IL
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A continuacidn se describen los principales elementos involucrados en un
ambiente de Salon Virtual.

1. Alumno

El aspecto mas importante para el alumno que este involucrado en un
ambiente de SV, es que debe estar convencido de querer aprender a través de este
sistema. Se recomienda que conozca y entienda que es un SV, implicaciones de
aprender "virtualmente" y las responsabilidades que adquiere al estudiar en este
ambiente.

2. Profesor

Como ya se ha mencionado anteriormente el profesor en un ambiente de
aprendizaje como el del SV, es un guia y un moderador, mas que un transmisor de
conocimientos. Es el responsable de administrar los contenidos y la forma en que
sera conducido el curso.

2. Requerimientos tecnologicos para un Salon Virtual

La plataforma tecnoldgica requerida para que alumno esté en posicion de
crear su SV es [WALDO95, NEW9%4]:

¢ Computadora personal

¢ Disco duro

e Unidad de disco flexible

Monitor VGA o SVGA

Fax/Modem .

Software de comunicaciones compatible con "Hayes"
Equipo multimedia

Mouse

Software para accesar World Wide Web

Linea telefonica
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3. Informacion presentada al alumno

La informacion que puede ser presentada al alumno puede tener un caracter
formativo, exploratorio o instruccional (Figuras 4.3, 4.4 y 4.5 )[BARK89].

Cuando la informacién que se maneja a través de la computadora tiene un
caracter informativo, se presenta informacion en forma simple, sin ningin tipo de
retroalimentacion, quizas para satisfacer una curiosidad o facilitar un proceso de
toma de decisiones (Ejem.: enciclopedias multimedia, World Wide Web, FTP y
Gopher) (Figura 4.3). '

Especificacién

Entrega de
Computadora Informacié> ‘

Figura 4.3 Aprendizaje informativo a través de una computadora

Cuando es exploratorio proporciona tanto informaciéon como herramientas
que permiten una exploraciéon mas profunda de la-informacién dependiendo de las
condiciones bajo las cuales se desea obtener un resultado, a diferencia del primer
modelo aqui si existe retroalimentacion (Ejem.: simuladores) (Figura 4.4)

Prueba

Y

Computadora

Retroalimentaciéon

Figura 4.4 Aprendizaje exploratorio a través de una computadora
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Cuando tiene un caracter instruccional, la informacion que se manipula pasa
por un proceso de planeacion, preparacion y prueba , tal como sucede con el
material que se expone en una clase tradicional. La informacion recibe el alumno
tiene un objetivo de aprendizaje definido (Ejem.: tutoriales, resolucion de
problemas)

Respuesta Conductual

Y

Computadora

Informacién con
caracter instruccion

Figura 4.5 Aprendizaje instruccional a través de una computadora

4. Sistemas de Informacion Multimedia

La teoria instruccional dice que hay un mayor aprendizaje cuando la misma
informacién es presentada a través de multiples canales. Por otra parte, algunos
estudiantes se benefician mas de la informacion visual mientras que otros de la
informacioén auditiva, presentando la misma informaciéon via diferentes recursos
asegura que todos los individuos aprenderan [LARG94].

S Por qué multimedia en el SV?

Los SIM son sistemas que integran fotografia, sonido, video, texto y graficas
bajo un ambiente interactivo controlado por una computadora (Steinber citado en
VILA93).

Antes de dar contestacion a la pregunta de por qué la multimedia en el SV, es
conveniente citar primero las ventajas de esta herramienta en forma general

[MENN93]:
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o Es rdpida, 1a velocidad de aprendizaje se acelera

» Es barata, el sistema nunca clama por un aumento de sueldo, entre mas se use
menor sera el costo.

o Es consistente, siempre se comporta igual, no grita, no bosteza, no se pone de
mal humor y es infinitamente paciente.

» Es confidencial, se puede preguntar sobre lo que sea sin que se ria o enoje.

« Esseguro, se pueden simular experimentos sin ningiin tipo de riesgo.

o Esincansable.

« Estimula mas partes del cerebro con lo que recordar es mds facil.

o Esdivertido ,

« Proporciona mds informacion en un formato variado y de manera rapida.

‘Criticando los puntos anteriores, el primer punto debe ser expuesto no en el
sentido de que la velocidad de aprendizaje se acelera, esto es algo subjetivo y
ambiguo, mas bien queda decir que el esfuerzo de asimilacion y aprendizaje se
disminuye. '

Aunado a las caracteristicas anteriores, los SIM's permiten [GAYT95]:

o Aprendizaje continuo

o Analisis y sintesis de la informacion

« Autoaprendizaje

« Asertividad de informacion (disminucioén del esfuerzo en los procesos
de aprendizaje)

» Disposicion de espacios virtuales de informacion

» Mejora la comunicaciéon hombre-maquina

o Retroalimentacion inmediata

Actualmente los SIM's son utilizados en las siguientes aplicaciones
[GAYT95]:

« Presentaciones de negocios
« Educacion y capacitacion
« Sistemas de referencia
« Sistema de apoyo a la ensefianza
« Sistemas de apoyo al aprendizaje
» Entretenimiento
« Kioscos para publicidad

Los SIM's ocasionaran un profundo impacto en todas estas areas y en general
en nuestra vida diaria, se puede decir que sera el equivalente a lo sucedido cuando la
imprenta fue descubierta trayendo consigo la propagacion de libros.
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La respuesta a la pregunta de por-qué la multimedia en un SV es: .

Es un medio que motiva, ya que puede contener elementos que estimulan la
fantasia y la curiosidad [DEDE92], ya que como M. Kay dice (citado en
PICC95), 1a motivacion es la habilidad de inspirar a las personas a dar lo mejor
de si mismas, imponiendoles metas y retos. '

Es un elemento esencial del SV, ya que facilita el desplazamiento de tiempo y
espacio y presenta la informacion en un formato variado [REIS91].

Puede adecuarse a diferentes estilos de aprendizaje [DEDE92, VILA93].

Permite la autodireccion, ya que el usuario tiene la oportunidad de omitir
secciones completas o segmentos segin como lo desee y poder salirse el
programa desde cualquier pantalla, del mismo. Es posible realizar practicas
adicionales y profundizar mas en un tema de acuerdo a las necesidades del
usuario [GAYT95].

Es posible que el usuario tenga tres tipos de interactividad con el sistema
[GAYT95]:

» Reactiva: respuesta a un estimulo presentado o a una pregunta y
navegacion lineal a través de ments

o Proactiva: bisqueda de mas informacion cuando se adelanta a la
estructura conforme sus necesidades o intereses, selecciona una
version de informacion ya sea abreviada o de mayor profundidad.

e Ambas

Permite el autoaprendizaje y la participacion activa del usuario, ya que le permite
tomar decisiones y acciones. Un SIM no solo es afiadir videos, graficas y
sonidos y pedirle al usuario que presione algun botoén para que se ejecute una
accion, ya que de esta forma esta actuando pasivamente, es como estar ante un
televisor a control remoto. Debe considerarse en el disefio la idea de aprender
haciendo y no sdlo viendo [SCHA94). El control que el alumno tiene sobre su
experiencia de aprendizaje, lo convierte en un agente activo [HALA94).
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« Cubre los eventos de instruccion propuestos por la teoria cognoscitiva de Robert
Gagné [SWEEY%4]:

. Lograr la atencion del estudiante
. Mostrar objetivos

. Recordar los pre-requisitos

. Presentar informacion

Guiar el aprendizaje

. Proporcionar retroalimentacion

. Evaluar el desempefio

. Incrementar la retencion

0NN R WN—

Los SIM's como cualquier herramienta computacional, no sélo tiene ventajas.
Mas que los aspectos técnicos y/o de disefio la desventaja de los SIM es la
evaluacion de su efectividad, que es dificil de medir objetivamente, ya que. no
siempre se obtienen los mismos resultados.

Como dice Antonio Bartolomé [BART9S5] los SIM son faciles de medir,
dificiles de valorar e imposibles de evaluar. Por ejemplo, se puede medir cuanto
tiempo permanece un individuo frente a una pantalla, pero para determinar si el
tiempo que permanecid fue poco o mucho, es muy subjetivo lo mismo que intentar
medir si lo que aprendid fue mucho o fue poco.

5. Acceso a bancos de informacion

Actualmente existe una red de informacion conocida como Internet, que
comenzd a desarrollarse hace 20 afios con el proyecto ARPAnet, patrocinado por la
Agencia de Proyectos e Investigacion Avanzada de Defensa (DARPA) de los
Estados Unidos.

Internet es catalogada como la red de redes, es una gran autopista que
conecta a todas las redes de computadoras del mundo, aproximadamente 13,170
[ANON95a). Es utilizada al rededor del mundo por millones de personas -
aproximadamente 40 millones-. Se estima que para el afio 2000 habra 100 millones
de usuarios [ANONO9S5]. En la grafica siguiente se muestra el incremento en el
numero de usuarios de Internet (Fig. 4.6).
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Ano Usuarios
1 1981 213
2 1983| . 512
3 1985 1.961
4 1987 28.174
5 1989 159.000
6 1990 313.000
7 1991 617.000
8 1992 1.136.000
9 1993 1.176.000
10 1995 40.000.000
11 2000/ 100.000.000

20.000.000 "

Nam. usuarios

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1n
Aflos

Figura 4.6 Numero de usuarios de Internet [ANON9S5a]

Internet puede ser utilizada en el medio ambiente educativo como
herramienta de ensefianza, principalmente para la busqueda de informacién e
intercambio de experiencias con otras personas. Internet ha sido denominada la
biblioteca mas grande del mundo, se le conoce también con el nombre de biblioteca

virtual [MADD9%4].

Dentro de las aplicaciones mas importantes que Internet tiene dentro del SV
se encuentra el acceso a informacion actualizada no sélo en formato de texto, sino
también con sonidos e imagenes fijas y en movimiento.

Las herramientas que facilitan la manipulaciéon de la enorme cantidad de
informacion que fluye a través de Internet son principalmente:

o Gopher
« World Wide Web (3W)
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El 3W es un sistema de hipermedia de area amplia (wide-area), que permite
el acceso universal a una gran coleccion de documentos. Este sistema utiliza el
lenguaje Hypertext Markup (HTML) para representar un documento en forma de
hipertexto y un protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP) para solicitar una
peticion o transmitir documentos por la red [KUMA94].Toda esta informacion se
maneja a través de browsers, los mas conocidos son Mosaic y Netscape.

Tanto Mosaic como Netscape, pueden ser manejados en ambientes de PC,
Macintosh y X-Widows. La navegacion a través de estos sistemas en sencilla y no
requiere de mucho entrenamiento.

Con estos browsers se logra una personalizacion de la informacion, es
decir, el usuario puede accesar la clase y cantidad de informaciéon que necesite,
cuando €l lo desee y en el formato que mas le convenga.

El aspecto mas importante aqui, es que el alumno debe a. aprender a
administrar la informacidn que se le presenta, para que no desvie su atencion hacia
informacion irrelevante.

6. Conexion remota

La aplicacion mas conocida para efectuar conexion remota en tiempo diferido
con otras personas al rededor del mundo a través de una computadora es el
denominado correo electronico. Existen varios lectores de correo electronico, todos
sirven a la misma funcioén enviar y recibir "correspondencia electronica”, dentro de
los mas utilizados estan el ELM y PINE.

Con el correo electronico es posible mantener correspondencia con personas
de practicamente cualquier parte del mundo, siempre y cuanto estén conectadas al
sistema de Internet. El envio y recepcion de correspondencia puede darse en
cuestion de minutos. Por ejemplo: si alguna persona envia un correo desde México a
Suiza a las 10:00 A.M. puede tener respuesta a su mensaje, dependiendo del tiempo
que tarde el destinatario en dar contestacion al mensaje, a las 10:15 A.M., con lo que
se disminuye a minutos lo que tardaria 8 dias por correo tradicional.
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La conexion se puede hacer en tiempo real, lo cual permite "conversar' a
través de la computadora con otras personas que estén conectadas a través de su
computadora a la red, dos opciones para efectuarlo es a través de los comandos
WRITE Y TALK bajo el sistema operativo UNIX.

La comunicacion no sélo se da de persona a persona, a través de la red
también es posible crear grupos de discusion. Para realizar este tipo de actividad
existen herramientas muy variadas. Su funcionamiento es el de discutir o emitir
opiniones sobre temas que se colocan en listas de discusion.

La ventaja adicional de este sistema, es que forza al alumno a aprender al
menos un idioma diferente al nativo. Se puede decir que en el sistema Internet el
1dioma universal es el inglés.

Todos los aspectos mencionados anteriormente estan a disposiciéon de un
alumno participante de un curso impartido bajo el esquema de SV.

7. Paquetes de aplicacion

Para efectuar tareas y/o presentaciones, el alumno puede tener en su
computadora paquetes de aplicacion tales como procesadores de texto, hojas de
calculo y presentadores, ademas de paquetes que apoyen las tareas o funciones de su
area de especialidad. '

H. Proceso de Ensefianza-Aprendizaje en un Salon Virtual

La forma en que se efectua el proceso de E-A a través del SV se muestra en la
figura 4.7.
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Uso de
recursos con fines
formativo/informativo

Informacion

Retroalimentacion

Recurso Tecnolégico

Figura 4.7 Proceso de Ensefianza- Aprendizaje en un Salén Virtual

Bajo un ambiente de SV el profesor se convierte en un asesor mas que en un
transmisor de conocimientos, su funcion es la de administrar el conocimiento. Es el
encargado de planear la informacion, contendido, medio y método que habran de
ser utilizados en el proceso virtual de E-A.

El alumno y el profesor pierden la interaccion cara a cara y el proceso de
comunicacion se da a través de recursos tecnologicos, principalmente a través de
correo electronico. La interaccidn directa no se pierde del todo, ocasionalmente el
alumno puede acudir personalmente con el profesor para solicitar su asesoria.

El tiempo y el espacio para realizar el proceso de E-A no es compartido con
otras personas, es controlado por el alumno en forma individual.

La informacién que se manipula puede ser de caricter informativo o
formativo, en el primer caso se refiere al acceso a informacion contenida en bancos
de informacion, donde el nivel de profundizacién depende de los intereses del
alumno. En el segundo caso la informacion que se presenta tiene un objetivo de
aprendizaje definido.

El alumno tiene interaccion con otras personas a través de correo electronico.

Es importante destacar que este proceso de E-A puede ser adaptado para
servir como apoyo a las clases impartidas en forma tradicional y/o satelital. El
alumno a través de este esquema puede utilizar los recursos tecnologicos como
refuerzo al material visto en clase o bien para efectuar un proceso total de
autoaprendizaje.
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I Clasificacion del Salon Virtual

Dado que las herramientas mas irhportantes dentro de un SV son la conexion
ared y los SIM’s, la duda que surge en este punto es ;qué pasa si falta alguno de
ellos? jdeja de ser un SV?

Considerando la falta de alguno de estos elementos se llega a una
clasificacion de SV, que se muestra en la tabla 4.2.

Elemento Presente Elemento Faltante - Categoria
Conexion a red Sistema de Informacion | Saléon virtual tipo informativo
Multimedia extendido
Sistema de Informaciéon Multimedia | Conexion a la red Salon virtual tipo formativo
/informativo limitado
Sistema de Informacion Multimedia Salén virtual tipo formativo/
y Conexion a Red informativo extendido

Tabla 4.2 Clasificacién de un Salén Virtual

Por caracter informativo extendido debe entenderse, que el estudiante tiene
acceso a una red de informacion actualizada, amplia y variada.

El caracter informativo limitado se refiere a que el estudiante puede obtener
informacion utilizando un SIM, como por ejemplo, de un CD ROM de una
enciclopedia, sin embargo, la informacidon que accesa no resulta tan rica, variada y
actualizada como ocurre en el primer caso.

El caracter formativo se refiere a que lleva la intencion de provocar un apren-
dizaje cuyo material ha sido planeado, preparado y probado por expertos en el area,
ademas de las caracteristicas del caracter formativo extendido.

Considerando la tabla anterior (tabla 4.2), un SV que tenga presente tanto la
conexion a red como SIM's, representa un elemento mucho mas fecundo para el
estudiante ya que conjunta tanto el caracter formativo como informativo extendido,
con esto tiene la oportunidad de ampliar sus conocimientos en practicamente
cualquier area que él elija.
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J. Futuro del Salon IVirtual

A pesar de la velocidad y variedad de las innovaciones tecnologicas son
muchas y aunque aparente ser un campo donde nada es imposible y el limite es la
imaginacion. Predecir en estos momentos el grado de aceptacion, eficiencia y
factibilidad economica de un SV es dificil, ya que es un concepto que se encuentra
en sus primeras etapas de desarrollo y para llegar a su maduracion hay mucho
camino por recorrer. '

A lo largo de su proceso de maduracion del SV habra de enfrentarse a
multiples areas de oportunidad, centradas en dos grandes ambitos:

e Factores humanos. Estos son los mas dificiles de medir en un alumno como son:
personalidad, cultura, aprendizaje, motivacion, aceptacion, atencion, retencion,
interés, niveles de ansiedad, capacidad de memorizacion, capacidad de andlisis y
sintesis, entre otros.

e Factores tecnologicos y econdémicos. Aun cuando el panorama es incierto, el SV
como opcidn para efectuar el proceso de E-A se ird volviendo popular poco a poco,
debido principalmente a que la tecnologia en nuestros dias esta comenzando a sufiir
un fendmeno que se acentuard con el paso de los afios: las computadoras seran
utilizadas por los seres humanos aun antes de que caminen o hablen, por lo que
utilizarla como herramienta de aprendizaje se volvera algo tan comun como ahora
ocurre con los libros (basado en DWYE94).

Como consecuencia de la reconceptualizacion de los SIM's, el proximo paso
en la configuracion de ambientes de SV, serd la incorporacion de Sistemas de
Realidad Virtual (SRV) [DEDE92], de tal forma que sera posible crear un medio
ambiente que puede imitar a uno real. El alumno podra interactuar con objetos y
escenarios como suele hacerlo en el mundo real, convirtiéndose en un participante
de un escenario tridimensional que lo envolvera completamente [BYLIO91].



CAPITULO V
Modelo de Diseno Instruccional

El objetivo de este capitulo es describir el modelo de disefio instruccional en el
que se basa el andlisis de casos y la estrategia instruccional propuesta en un
ambiente de Salon Virtual (SV).

A. Descripcion del modelo instruccional

El modelo instruccional que se toma como base para el analisis de casos y para
la estructuracion de la estrategia instruccional en un ambiente de Salon Virtual (SV)
que se propone en este trabajo, es el modelo sistematico de disefio instruccional de
Walter Dick y Lou Carey [DICK90].

Un modelo de disefio instruccional es un método que sigue el profesor para
1dentificar e incluir todas las variables necesarias de la ensefianza. Este sistema tiene
un caracter genérico, es decir puede ser adaptado al tipo de ensefianza que se va a
transmitir [REYE9S].

En el modelo de Dick y Carey primero se identifican las metas del curso y las
habilidades esperadas. Luego se desarrollan criterios de evaluacion para verificar
que las metas y los objetivos se cumplan. Posteriormente se desarrolla la estrategia
instruccional que sera el punto central en el analisis de casos de Salones Virtuales y
parte del producto final de esta tesis. Finalmente se seleccionan los medios y se
realiza una evaluacion final.

En la figura 5.1 se presenta el esquema de este modelo y posteriormente se
explica a detalle cada uno de sus elementos.
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Figura 5.1 Modelo sistematico de diseiio instruccional de Dick y Carey [DICK90]
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(Por qué se eligio el modelo de Dicky Carey?

Para la seleccion del modelo de disefio instruccional que en el que se baso el
analisis de casos y desarrollo de la estrategia instruccional para un ambiente de
Salon Virtual, se utilizé la tabla de analisis comparativo de modelos de disefio
instruccional presentada por Gary Anglin en su libro Instructional Technology
[ANGLI1, Pag. 139], en esta tabla se evaliian los siguientes elementos:

1. Formulacién de objetivos

2. Desarrollo de pruebas

3. Anadlisis de objetivos

4. Secuenciacion de objetivos

5. Identificacion de las caracteristicas de los alumnos meta
6. Formulacion de la estrategia instruccional

7. Seleccion de los medios de instruccion

8. Desarrollo del curso con base en las estrategias

9. Evaluaciones del curso

10. Actividades de refuerzo

11. Evaluacion de necesidades y problemas del curso

12. Consideracion de soluciones alternativas de instruccion
13. Identificacion de restricciones

14. Costo de los programas instruccionales

El total de modelos evaluados es 40. Por cada elemento presente en un modelo,
se le asigna un punto, de tal forma que un modelo puede aspirar a tener hasta un
maximo de 14 puntos. Se consideraron los modelos calificados con 14 puntos:
Gagné y Briggs [GAGN88], Briggs y Wager [BRIG73] y el de Robert. El modelo de
Robert no se localizo. Ademas de estos modelos, también se considero el modelo de
Margarita Castafieda [CAST88] y el de Gary Anglin [ANGL91].

De la evaluacion de estos modelos se eligid el de Gagné y Briggs [GAGN88],
por ser dos personas ampliamente reconocidas en el campo educativo. En esta
publicacion se hace referencia al modelo sistematico de disefio instruccional de Dick
y Carey, por lo que se decidié consultar también este modelo.

Finalmente se decidio elegir el modelo de Dick y Carey principalmente por las
siguientes razones:

Hace un marcado énfasis en la importancia de la retroalimentacion para cada una de
las etapas del modelo. Este enfoque es muy 1til para un esquema innovador como el
de SV, ya que permite con base a esa retroalimentacion, ir adecuando los puntos
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débiles y fuertes del contenido y actividades planeadas para cada etapa del modelo,
de acuerdo a los resultados que se vayan obteniendo a lo largo del curso.

Al igual que otros modelos como el de Robert Gagné, considera como medio
instruccional la tecnologia de informacion, de hecho el modelo de Dick y Carey basa
la etapa de seleccion de medios en el modelo de Gagné.

De los modelos revisados, el modelo de Dick y Carey fue el que describi6 en forma
mas amplia cada uno de los elementos necesarios para formular una estrategia
instruccional.

A continuacion se describen en forma general los componentes del modelo de
disefio instruccional de Dick y Carey.

1. Identificar la(s) meta(s): El primer paso en el modelo es determinar qué se desea
que los estudiantes sean capaces de hacer cuando ellos hayan terminado su proceso
de aprendizaje. La definicion de la meta puede derivarse de una lista de metas, de un
disefio curricular, de la experiencia con dificultades de aprendizaje o de los
requerimientos de una nueva forma de instruccion.

2. Anadlisis instruccional: Después de haber identificado las metas se determinara el
tipo de aprendizaje que sera requerido por el estudiante!. La meta se analizara para
1dentificar las habilidades que el estudiante debe adquirir después del aprendizaje.

3. Identificar habilidades: Como complemento para identificar las habilidades que el
estudiante debe adquirir, es necesario identificar las habilidades especificas que debe
poseer antes de iniciar la ensefianza.

4. Escribir objetivos: Basado en los dos puntos anteriores, se escribira una lista de
objetivos especificos que el alumno sera capaz de lograr cuando termine su
instruccion. Estos objetivos se derivan de las habilidades identificadas en la etapa de
analisis, lo que sirve para determinar en base al objetivo las habilidades que
aprendera y las condiciones bajo las cuales habra de desarrollarlas.

5. Desarrollar criterios de evaluacion: Se realiza tomando en consideracion los
objetivos, para desarrollar instrumentos de evaluacion que vayan acorde con ellos y
asi estar en posicidon de poder "medir" si estos han sido logrados.

['ver capitulo 2 seccion Estilos de Aprendizaje.
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6. Desarrollar la estrategia instruccional: Considerando la informacion de los cinco
puntos anteriores, se identificara la estrategia que habra de utilizarse para alcanzar el
objetivo. La estrategia incluye: actividades previas al aprendizaje, presentacion de
informacion, practica, retroalimentacion, evaluaciones y seguimiento. Los
lineamientos obtenidos seran utilizados para desarrollar o seleccionar el material que
se utilizara o bien para desarrollar una estrategia para un ambiente interactivo de
aprendizaje.

7. Seleccionar y desarrollar medios instruccionales: Aqui se utilizara la estrategia
instruccional desarrollada en el punto anterior. El tipo de medio? que se va a utilizar
dependera del tipo de ensefianza y de la disponibilidad de materiales y recursos.

8. Diseriar y dirigir evaluaciones parciales: Estas evaluaciones son utilizadas para
recolectar datos que seran usados para identificar el progreso del aprendizaje, para
posteriormente analizar si existe algin punto débil para corregirlo.

9. Revision de la instruccion: Los datos recolectados de las evaluaciones parciales se
sumarizan e interpretan para identificar las dificultades que los alumnos tuvieron
para alcanzar el objetivo y a través de un ciclo de retroalimentacion se identifica el
componente donde puede existir la fallay asi corregir la deficiencia.

10. Disefiar y dirigir una evaluacion final: Adn y cuando la evaluacion final
representa el punto donde se verifica si el objetivo se cumpli6 o no, esta
generalmente no es considerada como parte del proceso de disefio

La fase del disefio que se considera mas profundamente en este trabajo es el
desarrollo la estrategia instruccional, la que se describe en la siguiente seccion.

Zpara seleccionar el tipo de medio que se va a utilizar (libro, computadora, video, etc.) se recomienda
consultar el capitulo 9 de DICK90 y el libro de GAGN88.
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B. Desarrollo de una estrategia instruccional

Una estrategia instruccional describe al conjunto general de procedimientos y
materiales instruccionales que seran utilizados en un proceso de E-A para producir
un resultado particular de aprendizaje [DICK90].

Cabe destacar que una estrategia instruccional es mucho mas que un simple
bosquejo del contenido que sera presentado al estudiante. Una estrategia
instruccional define qué se va a hacer antes de la presentacion de la informacion,
queé van a hacer los estudiantes con esa informacion y como van a ser evaluados.

Los principales componentes de una estrategia instruccional son:

1. Actividades preinstruccionales
2. Presentacion de la informacion
3. Participacion del estudiante

4. Evaluaciones

5. Actividades de refuerzo

1. Actividades preinstruccionales

Antes de comenzar una instruccion formal existen tres factores que deben
considerarse:

A Motivar al estudiante: Se trata de ganar la atencion e interés del
estudiante con respecto a lo que va a aprender, para esto es importante conocer
qué es lo que le interesa al estudiante y qué es lo que podria desmotivarlo a lo
largo de su proceso de aprendizaje.

B. Informar al estudiante lo que va a aprender: Informar el objetivo del
aprendizaje al alumno, de esta manera sabra que tipo de actividades tendra que
realizar como por ejemplo: memorizacion, interpretacion, analisis, etc. Esto
también le ayuda a preparar sus propias estrategias de aprendizaje para lograr el
objetivo. Es importante que el alumno no sienta que debe aprenderlo todo, sino
solo dominar ciertos aspectos. Es en esta etapa donde el alumno determina la
relevancia de que va a tener para él lo que va a aprender.
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C. Asegurarse que el estudiante tendrd los conocimientos previos que se
necesitan para comenzar y apoyar su aprendizaje: Se debe informar al estudiante
el tipo de habilidades y conocimientos que debe poseer para comenzar el
aprendizaje. Para que el alumno conozca si posee las habilidades suficientes,
puede aplicarsele un examen para detectarlas o bien informarle sobre ellas y
advertirle que el proceso de aprendizaje comenzara asumiendo que él ya las
posee.

2. Presentacion de la informacion

La presentacion de la informacion abarca tres grandes apartados:

1. Secuencia: La pregunta mas importante en este punto es ;cudl es la secuencia que
debe seguir la informacion que se presenta? la respuesta a esta pregunta la da el
analisis instruccional. Por ejemplo si se realiza un analisis de tipo jerarquico se
puede comenzar por los niveles mas sencillos hasta llegar a los mas complejos.

2. Combinacion de objetivos: Representa la cantidad de informacion a ser
presentada al alumno, en funcion de la edad del alumno, la complejidad del matenal,
tiempo requerido para presentar el matenal y el tipo de aprendizaje que se vaya a
fomentar, principalmente

3. Ejemplos e Informacion: Aqui se debe determinar exactamente qué tnformacion,
ejemplos, conceptos, reglas y principios se deben presentar al estudiante

3. Participacion del estudiante

Uno de los componentes mas significativos del proceso de aprendizaje es la
practica con retroalimentacion. El proceso de aprendizaje puede verse engrandecido
dandole al estudiante la oportunidad de practicar y realizar actividades que los
conduzcan al logro del objetivo planteado. Conforme realice las actividades y
practicas debe ser retroalimentado con respecto a la calidad de su desempefio, esto
es indicarle si los resultados que presenta son o no correctos.
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4. Evaluaciones

Los tipos de evaluaciones que se pueden realizar son las previas al aprendizaje,
durante y después del aprendizaje. El tipo de evaluacion y su contenido dependen de
la estrategia que se considere mas conveniente para la consecucion del objetivo.

Es importante incluir ademas de las evaluaciones de conocimientos las
evaluaciones de actitud del alumno con respecto a lo que piensan y como se sienten
con el proceso de E-A que estan siguiendo. Se recomienda que las evaluaciones de
actitud se realicen antes, durante y despu€s de la instruccion.

5. Actividades de refuerzo

Las actividades de refuerzo se refiere a tener como parte de la estrategia
material adicional para reforzar o complementar los conocimientos adquiridos o para
ayudar a aquellos que necesiten informacion adicional para comprender mejor algin
topico. La practica de retroalimentacion es de cierta forma una manera de reforzar
los conocimientos del alumno.

Ademas de los puntos anteriores es importante considerar que el interés y la
motivacion del alumno deben ser promovidos y mantenidos a lo largo de todo el
proceso de instruccion si se desea que el objetivo de aprendizaje se dé como se
planteo.

Por lo anterior, el disefio de estrategias instruccionales debe tener en cuenta
que el estudiante por lo general se pregunta:

1. (El matenal presentado cubre mis necesidades e intereses personales?
2. (Soy capaz de hacerlo? o ;va mas alla de mis capacidades?

3. Lo que aprendi ;satisfizo mis necesidades e intereses?

Esto se representa graficamente en la figura 5.2
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Atencion y motivacion hacia el objetivo

—»-Preinstruccion

—P» Presentacién ]

—» Participacion ]

—»- Evaluacion

—pp-Refuerzo _

(Relevante?

¢ Confianza?

Enfoque de la atencion en otros objetivos

Figura 5.2 Relacion entre los componentes del disefio instruccional y la motivacion [DICK90]

Estas consideraciones aseguran la existencia de una adecuada coherencia entre
las expectativas del alumno y el material que se le presenta [DICK90].



CAPITULO VI

Analisis de casos de Salones Virtuales con base
en sus estrategias instruccionales

Como se menciono. en el capitulo introductorio, la obtencion de las bases para
el desarrollo de una estrategia instruccional en un ambiente de aprendizaje de Salon
Virtual (SV) se realiza a través del andlisis de casos.

El objetivo de este capitulo es describir el tipo de investigacion utilizada
(descriptiva) y metodologia en la que se basa el analisis de casos (Margarita A. de
Sanchez).

Los casos analizados son: Montana State University at Buzeman, Virtual
Summer School (Open University of United Kingdom), New Jersey Institute of
Technology, University of Ilinois at Urbana-Champaign y Valdosta State
University.

A. Caracteristicas de la investigacion

La investigacion utilizada en esta investigacion es de tipo descriptiva
[BEST78].

Los alcances de la investigacion son:

« Se llega hasta la propuesta de una estrategia instruccional para un ambiente de
aprendizaje a través de un SV, teniendo como base el analisis de casos.

« La estrategia instruccional propuesta no se valida con un caso real.

« Se basa en los lineamientos del modelo de disefio instruccional de Walter Dick y
Lou Carey [DICK90], del que solo se toma la fase de desarrollo de estrategias
instruccionales.

93
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« El aspecto econdmico (costos) no se considera.

o El aspecto pedagogico, aunque es considerado, no se toca a profundldad Esta
tarea se deja a los expertos de esta area.

e Los aspectos tecnoldgicos no se consideran a profundidad.

Las limitaciones de esta investigacion son principalmente las siguientes:

e La informacion analizada proviene de fuentes escritas, por lo tanto se corre el
riesgo de que algunos de los datos que se muestran no ocurran cComo Sson
narrados.

e Se asume que los contenidos de los programas de estudio del curso han sido
estructurados de la mejor manera y que la tecnologia utilizada funciona como
herramienta instruccional.

o Los casos considerados se limitan a cinco.

e La mayoria de los casos, son SV de nivel experimental.

e Algunos casos son SV que apoyan al proceso presencial de E-A y otros son cien
por ciento virtuales.

B. Criterio utilizado para la seleccion de casos

Los criterios utilizados para la seleccion de casos fueron:

e Haber sido implantado y puesto en operacion (el SV)

e Fomentar el rol activo del alumno

o Utilizar aprendizaje participativo ("collaborative learning")

e Permitir al alumno estudiar en el tiempo y lugar que mas le convenga ("anytime,
anywhere") .

e Utilizar tecnologia de informacidon principalmente redes computacionales .y/o
sistemas de informacion multimedia

e Permitir la educacion sobre demanda

o Promover el uso de correo electronico y grupos de discusidon por red con fines
educativos.
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C. Metodologia para analizar los casos

La metodologia utilizada para el andlisis de los casos se basa en la teoria
desarrollada por Margarita Amestoy de Sanchez  "Procesos Basicos del
Pensamiento" [AMES91].

Esta metodologia sugiere que una vez reunida la informacion, se apliquen los
siguientes pasos:

1. Definir el proposito del anélisis

2. Definir el(los) criterio(s) de analisis

3. Separar el todo en sus partes de acuerdo al criterio seleccionado

4. Enumerar las partes o elementos

5. Preguntar si son todos los tipos de analisis, de ser asi ir al paso 6 de lo
-contrario ir al paso 2.

6. Integrar todo el analisis.

Habiendo descrito la metodologia de andlisis, a continuacion se describe la
forma en que la informacion fue recopilada y organizada, el proposito del analisis y
las variables analizadas.

Para la realizacion del analisis de casos se recopild informacion en el World
Wide Web de instituciones educativas de nivel superior que estuviesen aplicando el
concepto de SV. Como resultado de esta bisqueda se obtuvo informacion de cinco
universidades: Montana State University at Buzeman, Virtual Summer School (Open
University of United Kingdom), New Jersey Institute of Technology, University of
Mllinois at Urbana-Champaign y Valdosta State University.

Una vez recopilada la informacion se procedié a organizarla en forma de
casos, para lo que se tuvo como base el objetivo fundamental del andlisis y las
variables a ser analizadas.
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El objetivo central del analisis es conocer las estrategias instruccionales
aplicadas en cada uno de los casos de SV. Se tomaron en cuenta las siguientes
variables:

00 ~J O W Hh WK =

. Actividades preinstruccionales
. Presentacion de la informacion
. Participacion del estudiante

. Evaluaciones

. Actividades de refuerzo

. Rol de profesor

. Rol del estudiante

. Numero de alumnos

9.

Actividades de aprendizaje

10. Modelo de aprendizaje

11. Habilidades requeridas por parte de alumnos y profesores

12. Medio
13. Mensaje
14. Método
15. Contexto

La integracion de todo el analisis se presenta en la pagina 116.

D. Descripcion de casos

Este apartado describe los casos de Salones Virtuales, dividiendo el contenido
de cada uno en: introduccion, actividades preinstruccionales, presentacion de la
informacion, participacion del estudiante, evaluaciones y actividades de refuerzo,
dificultades del curso y conclusiones.
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1. Montana State University

Mo

REATE URIVERSTTY

La Universidad de Montana at Buzeman (MSU) fue fundada en 1893.
Actualmente tiene una poblacion estudiantil de 11, 000 estudiantes [MONT95].

Durante el semestre de primavera de 1993, MSU ofreci6 su segundo curso de
aprendizaje a distancia a través de computadoras. El curso que se ofreciéo fue
Topicos de Relatividad General, impartida por el profesor Edwin Taylor.

El instructor vivia en Boston y sus 14 alumnos estaban dispersos en 8 estados
de los Estados Unidos de Norteamérica.

Tanto el profesor como los estudiantes estaban conectados a través de sus
computadoras por un servidor central localizado en Bozeman, Montana. El servidor
permitia acceso a Internet. Los estudiantes que carecian de acceso a Internet podian
usar un modem para llamar a un nimero telefénico gratuito para conectarse a una
terminal del servidor de la MSU. Las llamadas telefonicas eran pagadas por la
universidad. El costo se cubria parcialmente por la cuota de inscripcion de 150
dolares por curso, que cubria también los costos del material del curso [DIMI94].

Actividades Preeinstruccionales
La primera semana de clases el estudiante y el instructor se presentan,
prueban el programa de comunicacion CONFER y se ponen de acuerdo con. las
reglas del curso.
Presentacion de la informacion
A los participantes del curso se les suministra material de estudio cada

semana y tarea formal. Junto con el material del curso se proporciona una guia y un
tutorial para el sistema CONFER.
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Los problemas que se asignan como tarea son recolectados, corregidos y
calificados por el profesor. Un estudiante puede entregar su tarea a través de un
mensaje privado via correo electronico, fax o correo tradicional. Las pruebas de las
fechas de entrega de las tareas son comprobadas con la fecha del correo electronico,
la fecha y hora de recepcion del fax o por el sello postal. Las respuestas son
distribuidas en los boletines y las tareas corregidas son regresadas a los estudiantes.

Es interesante hacer notar que la mayoria de las preguntas de discusion son
contestadas correctamente por los mismos estudiantes. El rol del profesor se puede
comparar a una ensefianza de tipo Socratica: preguntar y dejar que los estudiantes
den la respuesta correcta. Ocasionalmente el profesor puede colocar temas de
discusion que el considere importantes para ser discutidos por los estudiantes.

Ocasionalmente el profesor envia boletines a todos los participantes, a través
del sistema CONFER, para enviar informacion referente al curso, a las tareas e
informacidn de caracter general.

~ Participacion del estudiante

Los participantes del curso tienen un nombre de usuario y una contrasefia
(password) para accesar el servidor de la computadora. El programa de
comunicacion utilizado es CONFER.

Para establecer comunicacion, CONFER ofrece tres opciones: boletines,
mensajes privados y temas de discusion.

o Los boletines son mensajes enviados automaticamente a todos los participantes y
no pueden ser contestados por los estudiantes.

o Los mensajes privados son enviados a través del correo electronico entre los
participantes.

e Los temas de discusion son mensajes tipo boletin, con la diferencia de que
pueden ser contestados por los alumnos. Todas las respuestas son guardadas en
un folder electrénico y los estudiantes pueden afiadir matenial y revisar las
respuestas de un tema de discusion a cualquier hora y en cualquier momento. Los
temas de discusion son el "corazén” de este Salon Virtual.
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Los registros de conexiéon del servidor mostraron que los estudiantes se
conectaban a la red todos los dias. El total de horas por semana en promedio que
cada estudiante dedicaba a su estudio supera a las horas dedicadas en un salon
presencial (4.5 horas).

A través del sistema es posible conocer el nimero de veces y el tiempo que el
estudiante permanece conectado a la red, esto permite descubrir los habitos de
trabajo de cada uno. Como por ejemplo en el caso de este Salon Virtual: algunos
estudiantes que trabajaban de tiempo completo utilizaron parte de ese tiempo en el
SV, otros utilizaron el sistema en las madrugadas antes de que su familia despertara,
otros usaron sus horas de comida y otros después de que sus hijos se iban a dormir.

Evaluacion

Los estudiantes son recompensados por su participacion en los temas de
discusion. La experiencia mostré que esto no era necesario ya que los estudiantes
participaban por voluntad propia mas que por obtener la recompensa.

Actividades de refuerzo

Un par de estudiantes preasignados son los encargados de poner temas de
discusion, de acuerdo al material a ser visto en la semana, el tema es puesto al inicio
de la semana. El resto de la clase puede incluir sus propios temas de discusion
ademas de los expuestos por sus compafieros, promoviéndose asi la investigacion y
los grupos de discusion como actividades para reforzar los conocimientos
adquiridos.

Dificultades del curso
Las principales dificultades en el este Salon Virtual fueron: la incapacidad del
sistema CONFER para soportar simbolos matematicos y diagramas, ya que las
formulas tienen que ser tecleadas en inglés.

Conclusiones

Como se describio anteriormente a través de un sistema de correo electronico,
es posible crear un Salon Virtual que puede ser utilizado como canal de instruccion.

Con la creciente necesidad de programas de educacion continua para las
personas que trabajan, la utilizacion de los Salones Virtuales resulta promisorio.
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Conforme World Wide Web madure, representara un medio fundamental para
desarrollar programas de educacion a distancia [KUMA94].

El punto desfavorable que tiene este sistema de Salon Virtual es el retraso en
la retroalimentacion de las tareas, ademas de que estas podian ser entregadas via fax
o correo en vez de hacerlo completamente por la red.

2. Virtual Summer School

La Universidad Abierta del Reino Unido (UARU) fue fundada en 1961 y es
catalogada como la universidad mas grande del Reino Unido. Ofrece programas de
estudio a nivel licenciatura, maestria y doctorado.

Actualmente tiene una poblacion estudiantil de mas de 200,000 estudiantes y
7,000 profesores distribuidos en 13 centros regionales. La edad de los estudiantes
oscila entre los 25 y 45 afios. Desde su fundacion han egresado mas de dos millones
de personas

La cobertura de la UARU es mundial, llega hasta estudiantes que viven en
Rusia, Bulgaria, Rumania, Hungria, Eslovaquia, Singapur y Hong Kong [OUUK95].

Durante el verano de 1994 la UARU puso en operacion un programa de
educacion a distancia que denomind Virtual Summer School (VSS), que tenia como
finalidad de permitir a los estudiantes estudiar en el momento, tiempo y lugar que
desearan. La materia impartida fue Psicologia Cognitiva por el profesor Marc
Eisenstadt.

Este proyecto fue llevado con éxito a nivel experimental con 12 estudiantes
cuyas edades oscilaban entre los siguientes rangos: tres de ellos tenian entre 26 y 35
afios, siete entre 36 y 45 afios y dos entre 46 y 55 afios.
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Los costos en los que se veian involucrados los estudiantes eran: la
inscripcion al curso y el pago de servicio medido a la compatiia telefonica (cada vez
que se conectaban a la red de la universidad representa un cargo por llamada local)
[OUUKD95].

Actividades preinstruccionales

Los estudiantes tienen un periodo de preparacion de tres semanas para
conocer a sus compaifieros, a su tutor, familiarizarse con el equipo, tanto de
hardware como de software y recibir instrucciones generales sobre la forma en que
se deben conducir los proyectos y/o experimentos [ISSR95]. |

Presentacion de la informacion

La informacion es entregada al alumno a través de la computadora, para lo
cual utiliza la interface FirstClass (Fig. 5.1), a través de ésta se puede tener acceso a:

e World Wide Web a través del browser Mosaic 1.0.3 para Macintosh. Los
estudiantes tienen direcciones preasignadas para accesar temas relacionados a las
areas de psicologia y cognitivismo asi como temas de interés general.

e Videoconferencias via Internet, para hacer uso de este servicio se emplea el
sistema CU-SeeMe desarrollado en la Universidad de Comell. Los estudiantes a
través de sus computadoras (Macintosh o PC) pueden ver no sélo a sus
compafieros de clase, sino a otras personas al rededor del mundo que tengan
acceso a este mismo sistema.

En esta ocasion se tuvo como "huésped virtual" a Donald A. Norman, profesor de
psicologia de la Universidad de California en San Diego.
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Visitors® Centre

Figura 5.1 Interface principal de FirstClass [OUUK95]

Participacion del estudiante

Los estudiantes pueden participar en grupos de discusion, obtener asesoria
individualizada, publicar.sus ideas, trabajar en proyectos individuales y por equipo,
realizar analisis estadisticos, preparar y enviar tareas, preparar presentaciones y
realizar actividades de socializacion, todo esto sin salir de sus hogares.

Para establecer comunicacion con los estudiantes, VSS maneja comunicacion
individual y herramientas para grupos de trabajo.

Para establecer esta comunicacion se utiliza el programa de comunicacion
FirstClass version 2.5, desarrollada por 1a compaiiia SoftArc de Toronto. A través de
este programa es posible utilizar el correo electronico y formar grupos de discusion.

Al ejecutar FirstClass aparece una interface que contiene una serie de
metaforas que simulan la distribucion del campus real. Esta interface se muestra en
la figura 5.1

La participacion de los estudiantes se da también a través de reuniones
virtuales, utilizando para esto un producto llamado "The Virtual Meeting",
desarrollado por RTZ en Cupertino, California. Con este sistema es posible
desplegar en forma sincronizada imagenes de todos los participantes remotos. Esta



103

aplicacion tiene la facilidad de moderar las reuniones virtuales a través de sesiones
de preguntas y respuestas.

En los grupos de discusion, cada estudiante y el profesor pueden someter a
discusion algin tema relacionado con alguno de los proyectos o algin topico
relacionado con el curso.

La infraestructura de comunicacion soporta el protocolo TCP/IP, que permite
unir hardware y software diferente y el acceso a los diferentes servicios de Internet.

Se les proporcionan a los estudiantes tutoriales desarrollados en Hypercard,
Movie Play y Super Card 1.7, los que tienen informacién general y ejemplos
representativos sobre los temas vistos en el curso. Los alumnos pueden solicitar
ayuda via correo electronico ya sea al profesor o a un grupo de personas asignadas
para este proposito.

Para comunicarse con el profesor, "compaiieros de clase" y otras personas
utilizan la interface que se muestra en la figura 5.2

o

& Flle Edit Message Conference Service Uiew

B3%% Participanis

Yan Alderwegen
Tone Hasemer
Martin Le Voi

Martin Le Yoi has joined the chat.

Van Alderwegen: Sorry, Joanna for nol run :

Bobby Faiers: | was in the knitting gruop, a L . o
Jenny Marston: yes! [Jewny |

Joanna Higgs: i can't remember thay frank

Marc Eisenstadt: In fact, if you look back inl§

data’... have a look new.... (please)

Joanna Higgs: it wasn't supposed to mAke seff

Bobby Faiers: did you do the script yoursely

Figura 5.2 Interface de comunicacién en linea de VSS [OUUK95]
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Evaluacion

Se aplica un cuestionario de evaluacién para conocer las expectativas de los
estudiantes antes de iniciar el curso y se aplica otro al finalizar.

En la evaluacion inicial las respuestas de la mayoria de los estudiantes
indicaron que habian ingresado al curso por curiosidad, por formar parte del
experimento y por aprender de una manera novedosa, mas que por el contenido del
curso.

Para evaluar el curso, los alumnos participantes tienen que realizar dos
proyectos que son enviados via correo electronico al profesor del curso, quien es el
responsable de asignarles una calificacion.

La duracion de los proyectos es de una semana para cada uno. En la primer
semana se desarrolla el proyecto denominado "Lenguaje y Memoria". Durante la
segunda semana los estudiantes escriben un programa sencillo de inteligencia
artificial en lenguaje Prolog,

Al finalizar el curso los resultados de la evaluacion arrojaron los siguientes
resultados:

o Una tercera parte de los estudiantes dijo que sus expectativas no fueron
cubiertas.

« En general coincidieron que recibieron la suficiente ayuda tanto por parte de su
tutor como de otros compafieros.

« Catalogaron de utilidad contar con la ayuda de otros compaiieros, pero sintieron
que este tipo de interaccion no habia sido relevante para mejorar su nivel de
aprendizaje, esto debido a la:

» Existencia de una tendencia a trabajar en forma individual, lo que fue mas
notorio en el proyecto de inteligencia artificial.

« Existencia de un soporte muy débil por parte del grupo encargado de dar
asesorias.

« Existencia de una mayor interaccion con otras personas que con los
compaiieros del curso.

o Aun y cuando los estudiantes catalogaron de poco util la interaccion con los
compafieros del curso, calificaron de importante dar mas impulso a este tipo de
comunicacion y contar con la ayuda de su tutor en todo momento.
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o Algunos estudiantes se quejaron de los cargos por servicio telefénico
ocasionados por realizan las conexiones via red.

« Los alumnos coincidieron que el tiempo asignado al curso fue poco, ya que la
mayor parte del tiempo se invirti6 en aprender a usar la tecnologia y las
herramientas.

Dificultades del curso

Los estudiantes pasaron mas tiempo aprendiendo como utilizar la tecnologia y
las herramientas que en aprender el contenido de la clase. De la encuesta aplicada el
40% de los estudiantes dijo haber aprendido mas sobre el curso y el resto dijo que
aprendio mas como utilizar tecnologia.

Las interfaces fueron catalogadas por los estudiantes como pobres. Hubo poca
interaccion en grupos de discusion y el aprendizaje se torné mas individualizado que
participativo.

Conclusiones

En este curso falto fomentar mas el aprendizaje participativo, segun lo
muestra el caso, el curso no fue planeado del todo para ser llevado de esta manera.
Es probable que haya sido utilizado el mismo material desarrollado para los cursos
que son ofrecidos por la universidad en forma presencial o a distancia utilizando
libros y videos.

Hubo mas preocupacion en como usar la tecnologia y el software que en el
proceso de E-A, esto tanto por parte’ de la universidad como por parte de los
alumnos.

Probablemente la falta de una adecuada planeacién del curso para un
ambiente virtual de aprendizaje, fue una de las causas por las cuales los resultados
obtenidos no coincidieron con los objetivos planeados.
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3. New Jersey Institute of Technology

QIS ]-EL'E:-E';.-' Institinte of Tech I‘h:i:ln:i:-;if?,-’

En el afio de 1985 se inici6 en el Instituto Tecnologico de Nueva Jersey
(NJIT) un sistema de ensefianza basado en computadoras denominado Salén Virtual

(SV).

Para NJIT el SV es un ambiente de aprendizaje construido a base de
software, capaz de soportar aprendizaje participativo entre alumnos que estudian a
diferente tiempo y desde diferentes lugares, a través de redes computacionales
[HILTO9S].

Los forjadores de este concepto son Starr Roxanne Hiltz y el creador del
concepto de computer conferencing, Murray Turoff [AGUI87, BARR92].

A lo lago de esta década de existencia, se han ofrecido cursos de sociologia,
comunicaciones, composicion en inglés, administracion, ciencias computacionales y
estadistica [HILT95].

Este proyecto ha sido patrocinado por Annenberb/CPB Project, el
Departamento de Educacion Superior del Estado de Nueva Jersey, IBM, Hewlett
Packard y Apple Computer, Inc.

Actividades preeinstruccionales

Al inicio del curso se les informa a los alumnos los métodos y procedimientos
que se siguen a lo largo del curso.

Presentacion de la informacion

La manera en se presenta la informacion es la siguiente: se obtienen los
conocimientos tedricos ya sea en clase presencial, de material impreso o de un
sistema multimedia. Las actividades de practica, resolucion de tareas y discusion de
temas se deja al Salon Virtual [HILT9S5].
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El corazon del SV son los grupos de discusion [BARR92]. El sistema de
grupos de discusion utilizado en este SV permite clasificar por topicos los temas de
discusion en lugar de solo listarlos por fecha y hora de aparicion.

El ambiente de Salon Virtual se utiliza de las siguiente manera:

1. Como complemento a las clases presenciales.
2. Como medio ambiente de aprendizaje 100% virtual,apoyado por material
impreso o desarrollado en multimedia.

Participacion del estudiante

La comunicacion entre el profesor y el alumno se efectiia a través de una red
computacional, que soporta el acceso a Internet [TURO95].

El modelo de aprendizaje que se sigue es el participativo (Collaborative
Learning) que se define como un proceso de aprendizaje que enfatiza la union de
esfuerzos entre estudiantes y profesores.

Este tipo de aprendizaje promueve un ambiente de cooperacion que da lugar a
una participacion entre estudiantes y profesores de la misma universidad y de otras
instituciones educativas [Roxanne Hiltz, BARR92].

La participacion de los estudiantes es generalmente asincrona, esto significa
que el alumno puede conectarse al sistema en el momento que lo desee.

Cada alumno es forzado a participar al menos con un comentario en los
grupos de discusion. Los alumnos al igual que el maestro también tienen derecho a
colocar temas para discusion.

Evaluaciones

Se aplica una evaluacion antes de iniciar el curso para conocer las
expectativas y caracteristicas de cada estudiante.

Al final del curso se aplica otra evaluacion para conocer las percepciones de
los alumnos, preguntandoles sobre las ventajas y/o desventajas que ellos perciben
del SV en comparacion con el presencial.
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Actividades de refuerzo

Las actividades de refuerzo se dan a través de la consulta de matenal escrito,
resolucion de problemas, grupos de discusion, intercambio de ideas y consulta de
informacion a través de la red [BARR92].

Dificultades.del curso

A lo largo de una década de experiencias no se han podido obtener resultados
consistentes sobre la eficiencia del SV como medio de aprendizaje, ya que las
evaluaciones aplicadas a los participantes de los diferentes cursos varian entre si
considerablemente.

Mientras en unos los resultados parecen mostrar que el SV es mejor que el
método presencial en otros parece no haber diferencia significativa [HILT95]

Conclusiones

Este caso ha demostrado que evaluar la eficiencia del proceso de E-A a través
de un SV no es tarea facil, 10 afios de evaluaciones no han sido suficientes para
llegar a establecer conclusiones o patrones. uniformes con respecto a su eficiencia,
ya que involucra un elemento muy complejo como es el ser humano y un area que
evoluciona vertiginosamente como es la Tecnologia de Informacion.

Asi como no existe una sola receta para asegurar el éxito de la ensefianza en
un salon tradicional, tampoco la existe en un ambiente virtual.
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La Universidad de Illinois en Urbana-Champaing (UI) establecio en 1891 el
departamento de Ingenieria Eléctrica y Computacion. Esta division tiene actualmente
1,400 alumnos inscritos [ILLI95].

Durante el semestre de primavera de 1994, Ul ofrecid el curso - de
Introduccion al Analisis de Circuitos utilizando un concepto innovador denominado
Saléon Virtual. Este concepto fue desarrollado por el Profesor Burks Oakley en
conjuncion con Roy Roper experto en el uso del software de comunicaciones
PaceForum [OAKL95].

El niimero de estudiantes que cursaron esta materia fue de 400 teniendo
como profesor a Burks Oakley, quien es responsable de una de las cinco secciones
que componen el curso [ILLI9Sa].

La operacidn de éste Salon Virtual tuvo el caracter de experimental y recibio
el soporte de la fundacion Alfred P. Sloan.

Actividades preinstruccionales

Debido a que solo una de las cinco partes que conforman el curso es tomada
parcialmente a través de SV, las actividades de motivacion, informacion del objetivo
y evaluacion previa se dan durante las sesiones presenciales.

Presentacion de la informacion

El desarrollo del curso esta basado en la consulta de material escrito,
resolucion de problemas, grupos de discusién, intercambio de ideas, consulta de
informacién y otras actividades de aprendizaje, todo esto a través del ambiente
interactivo de Internet [ILLI95a].
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Para la resolucion de problemas, los estudiantes utilizan el software llamado
CircuitTutor (CT), desarrollado por Burks Oakley. CT es usado como complemento
del un curso presencial [OAKL95].

Los aspectos tedricos son dados en la clase presencial, la resolucion de
problemas y discusion de los mismos se deja al SV

CT permite a los alumnos compartir ideas y soluciones de los problemas de
circuitos que les son asignados como tarea, asi como el envio de diagramas y
ecuaciones escritas manualmente utilizando tableros digitales [ILLI95a].

Como complemento a la clase, actualmente Burks Oakley esta desarrollando
un sistema de informacion multimedia de caracter informativo, para que el alumno
pueda accesar la informacion cuantas veces lo desee y a su propio ritmo. La parte
del material multimedia que ya esta desarrollado esta contenido en el servidor y por
ahora solo puede ser accesada por las computadoras del campus [OAKL95].

Participacion del estudiante

Para la comunicacién electrénica en los -grupos de discusion se utiliza
PaceForum, que es un software para conferencias via computadora, desarrollado por
Pacer Sofware Inc., de la Jolla California.

El servidor que da soporte a PaceForum es un servidor Macintosh Quadra
800, que pertenece al profesor Oakley.

. Los tableros digitales que utilizan los alumnos para escribir sus ‘diagramas y
ecuaciones son producidos por Wacom Technology Corp [WALL94].

En las listas de discusion, gracias a que PaceForum soporta graficas, texto y
archivos, los estudiantes pueden enviar la grafica del diagrama que en el que estén
trabajando junto con la pregunta y/o respuesta que tengan. De esta forma los
alumnos pueden recibir ayuda de sus compafieros, del profesor o del grupo de
asistentes asignados para esta clase [WALL94].

Evaluacion

La evaluacion de la resolucion de problemas lo efectua CT y la evaluacion de
las participaciones de cada alumno esta a cargo del profesor Oakley.
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La manera en como opera CT es la siguiente: CT genera aleatoriamente los
problemas que el alumno tiene que resolver. Una vez que el problema es resuelto la
respuesta es colocada en el programa, que es el encargado de decirle si la respuesta
es correcta o no. '

‘Lo interesante de CT es que no da la respuesta correcta al alumno, cuando el
alumno se equivoca en ésta. El alumno debe hacer tantos intentos como sean
necesarios hasta obtener la respuesta correcta. La retroalimentacion es recibida en un
tiempo aproximado de 15 segundos. Con esto los alumnos aprenden de sus propios
errores.

Con CT los estudiantes dejan de lado el esquema tradicional de evaluacion de
tareas: una vez entregada la tarea al profesor, el alumno tiene que esperar
aproximadamente una semana para recibir su tarea calificada y normalmente el
profesor da la respuesta correcta a los problemas, con lo que el alumno no se
preocupa por volver a resolverlo.

El programa de CT registra los progresos de los alumnos, con esto el profesor
detecta quén de sus alumnos requiere de su ayuda. Para dar asesoria interactiva el
profesor a Oakley establece horas de asesoria, en las que puede estar dando
simultidneamente ayuda a tres o cuatro alumnos [OAKL95].

La resolucion de los problemas de tarea suman el 20% de la calificacion total
del curso. '

El profesor Oakley considera que a través de un sistema como el de Saléon
Virtual los estudiantes mejoran su nivel de aprendizaje y el tiempo puede ser
utilizado mas productivamente no sélo por el alumno, sino también por el profesor y
los asistentes [WALL94]. Por ejemplo:

o El tiempo que invierten los asistentes en revisar tareas ahora puede ser
utilizado para tener mas interaccion con los estudiantes o bien para realizar
otras actividades.

e Los asistentes o el profesor no tienen que repetir la respuesta a una misma
pregunta varias veces, ya que la respuesta puede estar contenida en la lista de
discusion [OAKL9S].
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Actividades de refuerzo

Como actividad de refuerzo, el profesor forma equipos de trabajo para que
expliquen a otros compaiieros de clase como resolver algiin problema del curso.

Con todo esto se llega a crear un ambiente de aprendizaje en el que los
estudiantes se ayudan mutuamente y donde existe una mayor y mejor comunicacion
entre todos ellos [OAKL95].

Dificultades

Desafortunadamente PaceForum no esta disefiado para soportar el protocolo
TCP/TP, s6lo soporta el protocolo Apple Talk Remote Access, por lo que los
estudiantes que tienen una computadora que utiliza el sistema DOS no pueden
accesar este software. '

Debido a que CT fue probado inicialmente con un grupo de 32 estudiantes,
los 400 estudiantes inscritos en el curso tuvieron el problema de repeticion de
cuentas de acceso [WALL94].

Conclusiones

El aspecto mas interesante de este concepto de Salon Virtual es el rol activo,
la motivacion del alumno a lo largo del tiempo de esa etapa del curso y el ambiente
de participacion y colaboracion que se genera entre los estudiantes, el profesor y los
asistentes. Este concepto de alguna manera va introduciendo a los alumnos a trabajar
bajo ambientes virtuales de aprendizaje.



113

5. Valdosta State University

La Universidad Estatal de Valdosta (VSU) pertenece al sistema de
universidades del Estado de Georgia, Estados Unidos.

Durante el semestre de verano de 1994, el Departamento de Psicologia de la
VSU oftrecié el curso de Topicos Especiales de Filosofia a través de un Salon
Virtual, esto a nivel experimental. El profesor responsable del curso era el Dr. Ron
Bamette.

El curso fue tomado por 21 personas, 8 de las cuales tomaron el curso como
opcion a crédito, los demas participantes eran estudiantes universitarios distribuidos
de la siguiente manera: uno en Texas, uno en Nueva York, uno en Illinois, uno en
Carolina del Norte y el resto eran miembros del campus.

El nombre con el cual se ofrecio el curso fue "PHI 390 - A Virtual
Classroom: The Electronic Agora". Los participantes del curso eran alumnos del
propio campus de otros campus del sistema tanto en el Estado como fuera de éste,
asi como de otros paises. La duracion del curso fue de 8 semanas [BARNOSS].

Actividades preinstruccionales

Actualmente se lleva como actividad preinstruccional la suscripcion gratuita
a una lista de discusion relacionada con el curso, todo a través de la computadora,
sin importar el lugar fisico donde se encuentre el alumno, la inica condicion es tener
una computadora y conexion a Internet.

Para ingresar al curso, la suscripcion a la lista de discusion mencionada
anteriormente es obligatoria.

Con esta medida, se asegura que todas las personas que van formar parte del
curso sabran como manejar las herramientas que seran utilizadas a lo largo del
curso.
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Presentacion de la informacion

La manera en que se presenta la informacion es la siguiente: cada semana se
asignan trabajos de investigacion, cuya informacion tiene que ser buscada en las
bibliotecas virtuales de Internet, para producir un trabajo escrito que tiene que ser
enviado al profesor por la red. '

‘Las actividades centrales del curso son:

e Investigacion
e Discusion de topicos
e Dialogo critico

A través del servicio de Gopher de Internet, la VSU cred una biblioteca
virtual que contiene cerca de 100 textos de filosofia, los que en la actualidad pueden
ser accesados por cualquier estudiante que tenga acceso a Internet.

Todos los trabajos producidos y opiniones de los temas de discusion son
almacenados en una lista denominada PHICYBER (Philosophy in Ciberspace), que
esta disponible para referenciar y revisar cualquier tema contenido en esta.

La lista sirve como forum, de tal forma que los participantes del curso dan
respuesta a un topico en discusion y defienden sus puntos de vista. Los alumnos
también pueden incluir nuevos temas de discusion. Todas estas opiniones pueden
ser revisadas y accesadas a lo largo de todo €l curso en cualquier momento.

Participacion del estudiante

El "corazon" del curso son los grupos de discusion, los debates y el
intercambio de experiencias, todo esto via red.

Para hacer posible la comunicacién entre los diferentes participantes se
utilizan las facilidades de Internet [BARNO9S5].

El aspecto relevante de este curso es que es tomado totalmente a través de una
computadora. El curso esta en linea las 24 horas del dia los siete dias de 1a semana,
durante las ocho semanas de duracién del curso.
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Evaluacion

Se realiza una evaluacion de los trabajos y los mejores trabajos son
publicados en el Gopher del la Universidad, en la seccion correspondiente al
Departamento de Filosofia, y en la biblioteca virtual de la universidad contenida en
el World Wide Web.

Dificultades

En la informacion recopilada sobre el caso de Valdosta State University, no
se mencionan dificultades en la operacion del Salon Virtual, ni de indole tecnologica
ni humana.

Conclusiones

El curso ofrecido a través del Salon Virtual fue planeado. bajo la siguiente
filosofia: "Los experimentos en el area educativa, deben ser conducidos con
sensibilidad y cuidado e implantados con una direccion clara, de otra manera la
integridad profesional y la responsabilidad ética hacia los estudiantes puede ser
comprometida” [BARNO95a].

Probablemente gracias a la anterior filosofia, el curso tuvo tanta aceptacion,
que para el verano de este afio (1995) se volvera a ofrecer.
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Otros Salones Virtuales

Como resultado de los esfuerzos de investigacion se encontr6 una universidad
mas que esta aplicando el concepto de Salon Virtual. Desafortynadamente no se
localiz6 informacion suficiente para integrarlo en forma de caso. Esta universidad es
la Arizona State University (ASU).

El Salon Virtual de ASU estd catalogado como un programa especial.' de
educacion. A través del cual los estudiantes inscritos en el curso pueden tener acceso
a la amplia red de informacion de Internet y participar en grupos de discusion.

Los estudiantes envian a través de la computadora sus tareas y los grupos de
discusion son conducidos a través de ListServ. Actualmente no se acepta la
participacion de personas externas al grupo pero se tiene planeado hacerlo en futuros
cursos [DIGA95].

E. Integracion del Andlisis de casos

En esta seccion representa el ultimo paso de la metodologia presentada en la
pagina 95, para lo que se realiza una presentacion esquematica del analisis de los
casos descritos con anterioridad.

Observaciones

Se utilizaran las siguientes abreviaciones:
MSU - Montana State University at Buzeman
VSS - Virtual Summer School '
NJIT - New Jersey Institute of Technology

IU - Hlliniois University at Urbana-Champaign
VSU - Valdosta State University

Para indicar que una caracteristica esta presente se utiliza un circulo negro (e) .
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En el capitulo 2 de este trabajo, se mencionaron una serie de criterios que
consideran actividades de estimulo tanto internas como externas para lograr que las
actividades de aprendizaje resulten mas gratificantes [ZABA90], en la tabla 6.1 se
muestran estos criterios, analizando para cada caso de SV si estan presentes 0 no .

Criterios de Aprendizaje

VsS

NJIT

MSU

1

Vsu

Permite a los alumnos efectuar elecciones que contengan
informacion para realizar una actividad y reﬂex1onar
sobre las consecuencias de sus opciones

Asigna a los alumnos papeles activos, en vez de pasivos
en situaciones de aprendizaje.

Exige a los alumnos que indaguen sobre ideas,
aplicaciones de procesos intelectuales o problemas
cotidianos, ya sea de orden personal y/o social

Propicia que los alumnos actiien con objetos, materiales y
artefactos reales

Su cumplimiento puede ser realizado con éxito por los
alumnos a diversos niveles de habilidad

Exige que los alumnos examinen "dentro de un nuevo
contexto" una idea, una aplicacion de un proceso
intelectual o un problema actual que ha sido previamente
estudiado

Requiere que los alumnos examinen temas socialmente
relevantes

Propicia que los alumnos corran riesgos de éxito o de
fracaso .

Exige que los alumnos reescriban, repasen y perfeccionen
sus esfuerzos iniciales

Estimula a los alumnos a ocuparse de la aplicacion y del
dominio de reglas, estandares o disciplinas significativas

Proporciona a los alumnos una probabilidad de compartir
con otros la planificacion de un proyecto, su realizacion o
los resultados de una actividad

Cubre las expectativas de los alumnos

Tabla 6.1 Anadlisis comparativo de criterios de aprendizaje en Salones Virtuales [Basado en ZABA90]

El criterio que estuvo ausente en los cinco casos fue el de incluir como parte
de las actividades de aprendizaje que los alumnos utilizaran objetos, materiales y
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artefactos reales, en algunos casos solo se efectuaba resolucion de problemas y en
otros consultar informacion para elaborar tareas o exponer un tema, pero no
expresan la realizacion de actividades de laboratorio o de campo.

Los casos donde se observd con mas claridad la realizacion de actividades de
éxito o de fracaso fue en aquellos casos donde se requeria del célculo matematico
(IU y MSU). De todos los casos el que mas acentuo la realizacion de actividad de
éxito o fracaso fue el caso de la Universidad de Illinois.

En todos los casos se fomentaron actividades encaminadas a lograr
aprendizaje participativo.

El curso llevado a través de SV, al ser catalogado por los estudiantes como
exitoso, se asume que se cubrid, si no plenamente, si en gran parte sus expectativas
iniciales.

Un aspecto que resulta interesante resaltar es el hecho de que en todos los
casos se dio prnioridad a la participacion activa del estudiante, principalmente a

través de grupos de discusion, resolucion de tareas y trabajos de investigacion
individual y por equipo.

2. Numero de Alumnos

El nimero de alumnos por curso se presenta en la tabla 6. 2

Universidad Nimero de
Alumnos
MSU 14
VSS ' 12
NJIT 20-30
U 400
VSU 21
Tabla 6.2 Tabla comparativa del niimero
de alumnos en un Salon Virtual

3. Medio
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Los canales de transmision y comunicacion entre el profesor y los alumnos se
presentan en la tabla 6.8.

Universidad Correo Otros
Electronico
MSU ° Fax
. Servicio postal
VSS °
NIIT °
u - °

Tabla 6.3 Tabla comparativa de medios usados en
un ambiente de Salén Virtual

4. Método
El método de instruccion utilizado en general en los casos fue el aprendizaje
participativo.

La tabla 6.4 muestra las actividades realizadas como parte del sistema de
instruccion.

Universidad Grupos de Proyectos Tareas Trabajos en Investigacion
discusion equipo :
MSU ® o ° ®
VSS ° ° ° °
NJIT ° ° ° ° °
Ul ° ° ° °
VSu ° e

Tabla 6.4 Tabla comparativa de actividades instruccionales en un ambiente de Salén Virtual

Ademas de las tablas comparativas mostradas anteriormente, el analisis de
casos arrojo las siguientes conclusiones:

e La Universidad Estatal de Montana y la Universidad Estatal de Valdosta
aplicaron educacion virtual en un 100%.

La Universidad Abierta del Reino Unido llevo un curso conduciendo el 50%jdel
curso en forma presencial y el otro 50% en forma virtual.
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La Universidad de Illinois alterno la educacion presencial con la virtual (una de
las cinco secciones de la clase utilizé Salon Virtual).

El Instituto Tecnoldgico de Nueva Jersey utiliza 100% virtual y lo combina en
ocasiones con el modelo presencial.

¢ Margarita Castafieda [CAST92]' menciona entre las condiciones que favorecen al
aprendizaje, que aquello que es premiado por la sociedad o por los profesores, se
aprende mas facilmente, en el caso de la Universidad Estatal de Montana se
rompe este paradigma, ya que dice expresamente que a pesar de que los
estudiantes eran recompensados por su participacion en los temas de discusion, la
experiencia mostro que esto no era necesario ya que los estudiantes participaban
por voluntad propia mas que por obtener la recompensa.

e En todos los casos el estilo de aprendizaje que predominé fue el aprendizaje por
descubrimiento, ya que la formacién de conceptos y el contenido principal tiene
que ser descubierto por el alumno, dejando de lado el antiguo paradigma de sdlo
asimilar lo que se le ensefia, sin dejarlo que descubra por si mismo, como ocurre
con el aprendizaje por recepcion.

¢ El mensaje transmitido (el contenido de la informacion que el profesor prepara
para ser comunicada al alumno) varia dependiendo del la naturaleza del curso y
del objetivo a lograr.

e Se detectaron las siguientes habilidades requeridas por parte del alumno:

o Familiaridad con el uso de tecnologia de informacidn, concretamente
con el uso de computadoras, procesadores de textos, correo electronico
y grupos de discusion a través de red

« Capacidad de autoaprendizaje

o Autodisciplina

« Capacidad de analisis, sintesis, cuestionamiento y critica

« Capacidad de transmision de ideas (comunicador)

o Habilidad para trabajar en equipo en forma "virtual" (sin reunirse
fisicamente con sus compaifieros de equipo)

o Defensor de sus opiniones y reconocedor de sus errores u omisiones

' Para mayor informacién referirse al capitulo 2
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Otros requerimientos:

o Constancia

« Espiritu de cooperacion
o Iniciativa

e Organizacion

e Se detectaron las siguientes habilidades requeridas por parte del profesor:

o Familiaridad con el uso de tecnologia de informacion, concretamente
con de computadoras, procesadores de textos, correo electronico y
grupos de discusion.

o Capacidad para moderar grupos de discusion

o Habilidad para organizar el curso, el contenido y actividades de
aprendizaje en ambientes virtuales de aprendizaje.

« Disponibilidad para brindar retroalimentacién oportun

e Autodisciplina :

Otros requerimientos;

o Constancia
o Espiritu de cooperacion
o Iniciativa
e Organizacion
e En todos los casos el rol del alumno en todo momento fue activo y'propositivo,

gracias a la existencia del aprendizaje por descubrimiento y al ambiente de
colaboraciéon que incluye las aportaciones a los grupos de discusion.



CAPITULO vII

Propuesta de una estrategia instruccional
para un Salon Virtual

El objetivo de este capitulo es proponer una estrategia instruccional en un
ambiente de aprendizaje de Salon Virtual (SV).

Se muestran ademads las fortalezas y debilidades de un SV identificadas a
partir del analisis de casos, asi como una serie de conclusiones y recomendaciones
relacionadas con la estrategia propuesta.

Consideraciones generales

Las consideraciones generales para este capitulo son:

« Se asume que las primeras cinco etapas del modelo sistematico de disefio
instruccional de Dick y Carey (identificar las metas, identificar habilidades,
analisis instruccional, escribir objetivos y desarrollo de criterios de evaluacion)
han sido contempladas y desarrolladas.

« Se tiene como medio instruccional sistemas interactivos, acceso a bancos de
informacion y comunicacion remota via red.

» La estrategia instruccional tiene un caracter genérico, de forma que puede ser
adaptada a las necesidades especificas de un curso que se lleve a través de un
ambiente de Salon Virtual (sea en forma total o parcial).

« La estrategia instruccional mostrada en este trabajo intenta demostrar que el
disefio de un modelo de E-A para ambientes virtuales de aprendizaje requiere un
esfuerzo mayor que el de uno presencial.

« Se considera que existe un modelo instruccional basado en el aprendizaje
participativo y por descubrimiento.

- La estrategia generada parte del analisis de casos y de informacidn escrita, no se
observo o vivié la experiencia de estar trabajando en un ambiente virtual de
aprendizaje.

122



A. Estrategia instruccional

123

El esquema de la estrategia instruccional en un ambiente de Salén Virtual, es
la presentada en la figura 7.1, la cual parte del modelo original de Dick y Carey
[DICK90].

Figura 7.1.
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Estrategia de disefio instruccional en un ambiente de Salén Virtual (Basado en DICK90)



124

1. Actividades preinstruccionales

Motivacion

Para algunos estudiosos del area educativa (Gagné, Zabalza y Ausubel, entre
otros) la motivaciéon del estudiante hacia lo que estd aprendiendo y el grado de
utilidad que esto tenga para €l, son elementos clave para lograr que el aprendizaje
resulte mas efectivo.

Considerando lo anterior resulta importante dentro de un ambiente de SV que
el estudiante esté convencido de querer aprender a través de una computadora, de lo
contrario la calidad del aprendizaje! puede verse afectada.

Como parte de las actividades preinstruccionales se encuentra la motivacion
al estudiante, la que se debe mantener a lo largo del curso si se desea que el
estudiante (basado en DICK90):

o  Cumpla con el objetivo general del curso
«  Cubra sus expectativas iniciales

Uno de los riesgos en los que se incurre, al no existir una adecuada
motivacion, es que el alumno se puede distraer con otras actividades. Por ejemplo si
¢l curso no es de su interés puede utilizar los recursos (por ejemplo el correo
electronico y bancos de informacion) para otros fines.

Cabe destacar que /a motivacion puede existir por si sola antes de iniciar el
curso. Uno de los principales motivadores es que el alumno puede sentirse atraido

por aprender a través un nuevo esquema, en este caso utilizando tecnologia de
informacion [basado en BARR92, DWYE94 y POOL95].

Otros factores motivacionales son [REYE95]:
« Que los medios tecnolégicos funcionen bien
+ Que exista mucha interacciéon y comunicacion con el profesor y los compaiieros
de curso.

I'Calidad de aprendizaje: Grado de correspondencia entre los objetivos propuestos y los resultados obtenidos
dentro de un proceso de E-A [GIME92].
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La estrategia que se sugiere para ganar la atencion e interés del estudiante
con respecto a lo que va a aprender, es explicarle en forma sintetizada en las
primeras sesiones, las ventajas sustanciales que existen al tomar el curso a través de
un ambiente de SV en comparacion con un curso presencial y/o satelital.

La estrategia instruccional propuesta, aunque es de caracter genérico, esta
mas enfocada a estudios de nivel licenciatura que a niveles de posgrado (maestrias y
doctorados).

A nivel posgrado los participantes normalmente son personas que pueden
catalogarse como adultas (22 afios o mas), y sus niveles de motivacion y
expectativas son diferentes a las de un alumno de nivel licenciatura, por ejemplo
(basado en FERE94):

 Prefiere ser un participante activo y no pasivo dentro del proceso de E-A.

« Es motivado por factores externos tales como obtener un mejor empleo y un
mejor salario, asi como factores internos: autoestima, reconocimiento,
satisfaccion, profesional y mejor calidad de vida.

« Tiene consigo experiencia y aprendizajes previos.

» Tiende a enfocarse a situaciones del mundo real.

» Se pregunta antes de iniciar el curso si éste cubre o no sus expectativas.

« Son mas autodisciplinados, responsables y organizados que un estudiante de
nivel licenciatura.

» Intenta aplicar la informacion que se le presenta a situaciones reales de su
vida o su trabajo.

« Se centran mas en la solucién de problemas que en la tarea.

« Se siente mas atraido por el contenido que por la forma.

Por tanto, si la estrategia instruccional propuesta va a ser utilizada en niveles
de posgrado, se recomienda considerar los puntos anteriores, no solo en el aspecto
de motivacion, sino también para el desarrollo general de los objetivos y contenidos
del curso.

Informacion del objetivo
Después motivar al alumno a tomar el curso, se debe proceder a informarle:

o Qué va a aprender

e Qué habilidades va desarrollar

o Qué actividades va a efectuar

« Qué habilidades y conocimientos previos requiere,
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esto se hace con la finalidad de que el alumno evalue la relevancia del curso y
comience a organizar sus estrategias de estudio

La estrategia propuesta es, de acuerdo a las necesidades especificas del curso,
el objetivo puede ser informado a través de:

Sesiones presenciales previas al curso

Maternial escrito

Sistemas de informacion multimedia

Sesiones de discusion en grupo a través de la red
Archivos en formato texto

Matenal contenido en video

El objetivo la sesion ademas de presentar el objetivo del curso, debe ser el de
aclarar todas las dudas de los alumnos y atender sus sugerencias iniciales.

Aplicar una evaluacion después de haber informado el objetivo, es
recomendable, ya que permite conocer la manera en que los alumnos perciben el
curso y lo que esperan de él, esto ayuda a alinear los contenidos y actividades que se
tengan contemplados con las necesidades del estudiante y del grupo en general.

Evaluacion antes del curso

Antes de imciar el curso se deben efectuar evaluaciones de
conocimientos, aptitudes y expectativas de los alumnos en general. Esto ayuda
a detectar si cada alumno tiene el nivel de conocimientos suficientes para tomar
el curso y para conocer sus expectativas iniciales.

Un principio de aprendizaje dice: e/ conocimiento previo es relevante para
que el proceso de asimilacion sea mds efectivo [AUSU90]%

En conjuncion con evaluaciones motivacionales y actitudinales, se debe
aplicar una evaluacion para conocer el nivel de conocimientos y experiencias previas
del alumno, no sélo en relacion al curso, sino también sobre el nivel de familiandad
con el uso de tecnologia como herramienta de aprendizaje.

2 Ver capitulo 2 seccidn variables de aprendizaje
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Si  la experiencia del alumno con el uso de tecnologia es nula 0 minima, la
estrategia es establecer un curso de introduccion en esta area con el caracter de
obligatorio, esto es para evitar que el alumno aprenda sobre la marcha y evitar el
riesgo de que se centre mas en cOmo usar la tecnologia que en el desarrollo del
curso.

Otras actividades preinstruccionales

Para lograr que el alumno posea las habilidades suficientes para
desenvolverse correctamente en un ambiente de aprendizaje como el de SV, se
recomienda organizar como actividad preinstruccional un curso de introduccion a
ambientes virtuales de aprendizaje (incluso con caracter de obligatorio), previo al
curso que se tome a través de SV, que incluya:

» Desarrollar habilidades basicas en el manejo de hardware y software, ya que
como dice Tamara Pool [POOL95], los estudiantes deben aprender a utilizar
las computadoras asi como aprenden a utilizar un 1apiz o una calculadora

« Desarrollar 1a capacidad de autoestudio

» Realizacion de practicas con grupos de discusion a través de la red

« Brindar conocimientos basicos de operacion de Internet (correo electronico y
acceso a bancos de informacion)

o Concientizar al alumno con respecto a la diferencia entre el uso y el abuso de
los recursos que habra de utilizar

» Mostrar las diferencias potenciales entre el ambiente virtual de aprendizaje y
el presencial, haciendo énfasis en las fortalezas y debilidades de cada
ambiente

» Explicar los roles y obligaciones del profesor y los de él como alumno Es
importante a hacerle ver que el profesor mas que un transmisor de
conocimientos €s un guia

o Llevar a cabo actividades que fomenten la autodisciplina, organizacion y
constancia

o Desarrollar habilidades de analisis, sintesis y critica

« Dar a conocer las reglas generales de un curso a través de SV, haciendo
énfasis en que la utilizacion de un lenguaje cortés en sus intervenciones en los
grupos de discusion y en general con sus compatfieros, ensefiandole la manera
en que puede hacer preguntas y expresar sus ideas

« Explicar como puede construir adecuados ambientes de aprendizaje

» Enseifiar el uso y administracion de la informacion

« Asegurar que tenga un dominio aceptable de un idioma diferente al nativo,
esto es debido a que puede accesar a través de la red, informacion escrita en
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otro 1dioma o bien lo puede necesitar para comunicarse con otras personas al
rededor del mundo a través de correo electronico o videoconferencia (el
1dioma que se exija dependera de las necesidades especificas del curso)

Si el curso es sucesor de otro(s) curso(s), los cursos antecesores pueden
incluir actividades que vayan preparando al alumno para trabajar bajo un ambiente
virtual de aprendizaje.

Estas actividades ayudan a asegurar que los participantes poseeran un nivel
aceptable de conocimientos y manejo de tecnologia.

Con los aspectos de motivacion, informacion de objetivo, evaluaciones
previas al curso y cursos previos, el alumno evaluard por si mismo, si el SV es un
ambiente de aprendizaje que se adapta a su estilo cognitivo, ya que como dice
Richard Velayo [VELA94] "si el estudiante acepta la tecnologia como herramienta
de aprendizaje y se siente comodo utilizandolo, el proceso de aprendizaje serd mas
eficiente".

La utilidad de estas actividades instruccionales es que ayudan a conocer
(basado en AUSU90):

« Nivel de habilidades y capacidades: para verificar si el alumno tiene un nivel
adecuado de capacidades verbales, matematicas y de manejo de la tecnologia
involucrada en el curso, para hacer frente a las actividades y contenidos
involucrados en el mismo.

« Factores motivacionales y actitudinales: para saber hasta donde llega el deseo de
saber y las necesidades de logro. La evaluacion de estos factores es importante
porque permite conocer el nivel de alerta, atencion, esfuerzo, persistencia y
concentracion que tendra el alumno hacia el curso.

Las actividades preeinstruccionales ayudaran al alumno a involucrarse con
sus actividades de aprendizaje [DICK90].
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2. Presentacion de la informacion

La secuencia y tipo de informacion que se presente depende de la cantidad,
dificultad y medios involucrados [AUSU90], en conjuncién con la edad del alumno,
tiempo de aprendizaje requerido y el tipo de aprendizaje® que se desee provocar

Se recomienda que la informacion presentada sean ejemplos e ilustraciones
que sean familiares para el alumno, de lo contrario el nivel de complejidad del
aprendizaje se puede incrementar. Es mejor que relacione lo que ya sabe con un
mundo que ya conoce. Se debe cuidar que exista coherencia entre las expectativas
del alumno y el material que se le presenta (basado en CAST87).

La informacion puede ser presentada en formato escrito ya sea en una clase
presencial o a través de la computadora o en video.

Si es a través de la computadora puede ser con tutoriales o archivos de texto.
Los tutoriales pueden ser desarrollados en sistemas de informaciéon multimedia para
hacer la presentacion de la informacion mas atractiva para el estudiante.

Si el material a ser presentado se desarrolla en Sistemas de Informacion
Multimedia (SIM), se recomienda mostrar el material en pequefios segmentos que
combinen sonidos, imagenes fijas y/o en movimiento, intercalando actividades que
involucren la participacion del alumno [SCHA94], ya sea a través de la resolucion
de un problema, investigando algun topico o participando en un grupos de discusion.

La informacidon debe jerarquizarse de lo simple a lo complejo, de lo general a lo
particular o de lo abstracto a lo concreto [CAST87]. Debe cuidarse que no exista
sobreflujo o carencia de informacion. Debe asegurarse que el alumno no se pierda al
navegar el sistema, que en todo momento pueda ubicar en déonde se encuentra.

Si se utilizan SIM's debe vigilarse que si son desarrollados para promover la
participacion activa del estudiante realmente ocurra asi. El decir que un SIM
promueva la participacion activa del estudiante, no significa que sélo deba activar
opciones y esperar que se despliegue informacion, seria como estar consultando un
libro, s6lo que con un formato mas innovador. Debe cuidarse que los alumnos
realmente estén haciendo algo mas que solo dar "click" en los iconos y
contemplando la informacion que le despliega el sistema?.

3Ver capitulo 2 tabla 2.3
*Para mayor informacion consultar el articulo de Roger Schank [SCHA94].
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Ademas de la secuencia y el contenido, la forma en que se presenta la informacion
también es importante, concretamente el disefio de las interfaces. La estrategia es
desarrollar adecuadas metaforas tanto literarias, como computacionales.

Cuando se involucren actividades de grupos de discusion para presentar
informacion, debe utilizarse una herramienta capaz de:

o Organizar la informacion de manera logica y sencilla, de preferencia que
permita la organizacion por topicos y/o fechas.
« Accesar de manera facil la informacion almacenada.

La secuencia y/o cantidad de temas de discusion dependeran del contenido,
de las actividades programadas y del interés que los alumnos muestren sobre los
mismos temas o ideas generadas. El profesor debe ser lo suficientemente habil para
coordinar todo el camulo de comentarios que surjan.

3. Participacion del estudiante

Margarita Castafieda dice que el aprendizaje se da de manera intencional y
que se aprende y retiene mas facilmente aquello que se practica [CAST97], por tanto
deben estructurarse actividades que fomenten la participacion activa del estudiante.

Para lograr que la participacion del estudiante sea mas efectiva es necesario
que se combinen actividades de practica, resolucion de tareas, elaboracion de
proyectos, trabajos de investigacion y participacion en grupos de discusion.

Se deben promover actividades que involucren:

» Explorar bancos de informacion como el World Wide Web

« Promover la utilizacion de procesadores de palabras mas que lapiz y papel

« Utilizar software para simulaciones o resolucion de problemas (como el caso de
la Universidad de Illinois) en vez de ejemplos en libros de texto.

La retroalimentacion que reciba el alumno debe ser tanto de sus aciertos
como de sus errores.
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Es importante que el profesor revise diariamente y durante varias veces al dia
los mensajes que reciba de sus alumnos. Para los alumnos es valioso hacerlos sentir
que son importantes tanto para el curso como para el profesor. Esto es una manera
de motivar al alumno.

El profesor debe asignar horas de asesoria interactiva, para brindar
retroalimentacion inmediata. Se recomienda no dejar pasar mas de dos dias sin
retroalimentar al estudiante, ya que dependiendo de su nivel de ansiedad puede
comenzar a buscar la ayuda de otras personas.

Algunas actividades que pueden mantener ocupado al alumno en una forma
activa son:

« Promowviendo actividades que fomenten su sentido critico, la mejor forma de
hacerlo es a través de los grupos de discusion.

« Encomendando trabajos de investigacion en forma individual o por equipo que
posteriormente se expondran al resto del grupo. El trabajo obtenido puede ser
enviado a los compaiieros del curso a través de la red, para después con base en
el tema investigado proponer un tema de discusion, en el cual el moderador sea
un alumno o grupo de alumnos.

« Fomentando la busqueda de informacion en Intemet y/o actividades que
involucren investigacion de campo o laboratorio.

« Asignando tareas donde tengan que enfrentar condiciones de éxito o de fracaso,
como por ejemplo simuladores o resolucion de problemas.

Debido a que la informacion que se mueve en Internet es muy vasta, es
recomendable que se le ensefie al alumno a buscar y utilizar la informacion que les
sea util, para no enfocarse en temas irrelevantes o ajenos al curso que desvien su
atencion.

4. Evaluaciones

Las evaluaciones no deben centrarse solo en los conocimientos adquiridos,
sino también en las actitudes de los alumnos, para asegurar que lo transmitido a
través del SV esté acorde con las expectativas iniciales de los alumnos.
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La estrategia para mantener un nivel de motivacion aceptable, es alinear el
contenido y desarrollo global del curso’ con los factores motivacionales y
expectativas del grupo de alumnos participantes, esto puede apoyarse realizando
evaluaciones periodicas a lo largo del curso para descubrir puntos débiles que deban
ser atacados.

Se sugiere aplicar métodos formales de evaluacion para conocer los niveles de
actitudes, expectativas y motivacion o bien métodos informales como puede ser
preguntar directamente a los alumnos sus impresiones.

La evaluacion de conocimientos y nivel de participacion del estudiante,
dependera de cada profesor. Se recomienda asignar una mayor ponderacion a las
actividades que promuevan la participacion activa del alumno, como lo es el
participar en grupos de discusion o bien desarrollando proyectos de investigacion,
procurando que los resultados de su participacion sean dados de manera rapida'y con
posibilidad de recibir retroalimentacion por parte del profesor o bien de sus propios
compaiieros de curso.

Al final del curso es recomendable recopilar las opiniones y sugerencias de
los alumnos con respecto al curso, esto puede ser a través de medios formales o
informales.

5. Actividades de refuerzo

Las actividades de refuerzo son importantes porque brindan mas informacion
a los alumnos o bien apoyan a aquellos que se sientan que el objetivo de aprendizaje
aun no ha sido alcanzado.

Las actividades de refuerzo que pueden promoverse en un ambiente de Salon
Virtual son la consulta de informacion en Internet, grupos de discusion, resolucion
de problemas y asesoria del profesor a través de la red.

Para los estudiantes que quieran dominar mas un topico, puede asignarseles la tarea
de ser asesores de sus compaiieros del curso.

> Referirse a la figura 5.2 del capitulo 5 "Relacién entre los componentes de disefio instruccional y la
motivacion"
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B. Fortalezas del Salon Virtual

Como producto del analisis de casos, se identificaron las siguientes fortalezas
en un ambiente virtual de aprendizaje, concretamente en el caso del SV:

« Existe una mayor comunicacion entre alumno-profesor, alumno-compatieros del
curso, facilitando la comunicacion en todos los sentidos.

« Con el modelo presencial la obtencion de informacion y asesoria se limita al
profesor, libros y algunos compaiieros de clase, en un ambiente de Salon Virtual
ademas de los anteriores se tiene acceso a tutoriales, bancos de informacion,
consultoria a expertos, otros profesores y se puede preguntar a cualquier
compaiiero del curso.

« En un ambiente presencial la asesoria se limita a la hora de clase y horas
preestablecidas por el profesor o esporadicamente la asesoria de un compafiero
de clase, en un ambiente virtual la asesoria puede estar disponible practicamente
las 24 horas del dia, durante cualquier dia de la semana.

« En un ambiente virtual de aprendizaje como el SV, el profesor llama a los
alumnos por su nombre, aspecto que no siempre ocurre en las clases
presenciales.

« En un ambiente presencial el profesor usualmente contesta la misma pregunta
varias veces, en un ambiente de SV cuando un alumno pregunta la repuesta
emitida por el profesor puede ser vista por todos, de tal forma que si algiin otro
alumno tiene la misma duda ya no tendra que cuestionar al profesor. Bastara con
ver la respuesta en la lista de discusion.

« Elimina las barreras de sexo, edad y apariencia fisica.

« Los estudiantes que usualmente no se atreven a participar en clase, con un
ambiente de SV tienen la oportunidad de expresar sus ideas.

« Los temas de discusion pueden ser vistos en cualquier momento, ya que pueden
ser almacenados en bancos de datos, aspecto que no sucede en la clase presencial



134

una vez hecho el comentario en una clase si €ste no se anotd sOlo se recuerda,
pero no con la precision con la que fue dicha.

En el ambiente de SV el nivel de profundizacion en la biisqueda de informacion
puede ser tan detallada como el alumno lo desee y no se limita a la literatura
existente en una biblioteca. Se puede obtener informacion de practicamente
cualquier parte del mundo no sélo escrita, sino también con imagenes y sonidos
que el alumno puede utilizar para realizar presentaciones de proyectos o tareas
del curso.

Representa una oportunidad para los estudiantes para practicar la toma de
decisiones en grupo utilizando tecnologia de informacion para comunicar sus
1deas y opiniones.

Los participantes aprenden uno del otro y no sélo del profesor, como ocurre
normalmente en el método presencial.

Se pueden desarrollar mas eficientemente actividades que logren que el alumno
se concentre mas en el proceso de aprender y pensar, que el obtener una
calificacion [DIMI94].

Los alumnos y profesores pueden contactar a un numero mayor de personas, no
s6lo de la misma universidad sino con personas de casi cualquier parte del
mundo.

Este aspecto, por el método presencial se limita, en el caso de los profesores,
al contacto con colegas de la misma universidad y esporadicamente con los de
otras universidades. Para el caso de los alumnos, se limita a la convivencia con
sus compaiieros de clase y profesores.

Se pueden impulsar proyectos de investigacion en forma conjunta con
estudiantes de otras umversidades, tanto nacionales como extranjeras, sin
necesidad de que se desplacen de sus lugares de origen.
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C. Debilidades del Salon Virtual

Como producto del andlisis de casos, se identificaron las siguientes
debilidades en un ambiente virtual de aprendizaje, concretamente en el caso del SV:

» El estilo de aprendizaje que se da a través de un SV (por descubrimiento y
cooperacion) requiere del desarrollo de nuevas habilidades por parte del profesor
y del alumno, como la autodisciplina y una organizacién precisa de su tiempo e
informaciéon manejada en el curso.

» Puede existir abuso de herramientas instruccionales como el correo electrénico,
los bancos de informacion (como el World Wide Web) y sistemas de interaccion
en linea (Ejemplo: talk de UNIX).

+ Si no existe una adecuada planeacion del curso en cuanto a numero de
participantes, contenido y actividades del curso puede haber un sobre flujo de
informacion, tanto para los alumnos como para el profesor.

« Se requiere de un gran soporte tecnolégico y humano.

« Debido a que el horario de estudio del alumno puede variar dia con dia, es un
aspecto que puede afectar la eficiencia del aprendizaje.

« Se requiere del conocimiento de un idioma diferente al nativo, por lo que el
alumno que no posea esta habilidad puede tener problemas para entender el
contenido de los documentos encontrados en las bibliotecas virtuales.

« Debido a que un ambiente de aprendizaje como el SV es novedoso, actualmente
los alumnos pueden verse mas motivados por la novedad del concepto que por el
contenido del curso.

« Se requiere que el alumno tenga el equipo de hardware y software adecuado,
desafortunadamente en México no cualquier persona puede poseer una
computadora.

« Los recursos monetarios requeridos para poner en operacion y utilizar este
ambiente de aprendizaje son elevados.
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Existe subjetividad al evaluar su grado efectividad e impacto [HILT95a]
Necesidad de una mayor y mejor logistica de los cursos.
Un ambiente 100% de SV no se aplica eficientemente a cualquier materia, por

ejemplo aquellas que requieran de practicas de laboratorio o investigaciones de
campo bajo la supervision de un profesor.

D. Conclusiones y recomendaciones

Las conclusiones en relacion a los ambientes virtuales de aprendizaje,

concretamente del caso del Salon Virtual son las siguientes:

Cualquier estrategia que se elija o desarrolle tendra que ser modificada o
adaptada con base en observaciones sobre el nivel de capacidad y motivacion de
los estudiantes.

Para asegurar una exitosa ensefianza en un Salon Virtual se deben contemplar
los siguientes aspectos [basado en HILT95a]:

1. Riqueza de los medios:

A diferencia de un salon tradicional donde la modulacion de voz del
profesor, bromas ocasionales, gestos y preguntas ayudan a animar la
clase, en un ambiente donde el alumno solo tiene frente asi el
monitor de una computadora y material impreso, la tarea de mantener
la atencion y motivacion del alumno se vuelve mas compleja.

Por tanto la informacion debe ser presentada formatos variados que
incluyan voz, texto e imagenes fijas y/o en movimiento.
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2. Tiempo de respuesta:

En un medio ambiente de aprendizaje tradicional, si la interaccién no
es cara a cara con el profesor o con los compaiieros de clase, el estudiante no
recibe respuesta inmediata a sus respuestas y comentarios.

Lo anterior resulta mas frustrante cuando el alumno tiene algin
problema o duda relacionado con una tarea y no hay quien le brinde ayuda en ese
momento, aunado a que no puede tener asesoria del profesor mas que en la hora
de clase y en las horas asignadas por él para tal fin.

Contrario a lo mencionado en el parrafo anterior, en un ambiente de
SV los alumnos pueden recibir retroalimentacion en menor tiempo vy
practicamente en cualquier momento.

Las experiencias vividas en los Salones Virtuales de University of
lllinois 'y New Jersey Institute of Technology demostraron que la
retroalimentacion inmediata al alumno le permite hacer un uso mas productivo
del tiempo tanto para los alumnos como para los profesores.

3. Interaccion:

Probablemente el punto clave para que los alumnos sientan que el SV es un
medio efectivo para aprender en comparacién con el presencial o incluso que el
satelital, es la cantidad y calidad de la interaccion entre el estudiante y el
profesor y/o entre los compatieros de curso.

St se hace de esta manera los alumnos pueden compartir ideas entre un mayor
numero de personas, aspecto que no ocurre en un ambiente presencial, siempre
existen alumnos que participan mas que otros y algunos que en ningun momento
lo hacen.

A través de esta interaccion hasta los alumnos mas introvertidos se pueden
animar a participar con sus ideas y comentarios.

El analisis de casos efectuado en el capitulo anterior mostré una fuerte tendencia
hacia la aplicacion de aprendizaje participativo en un medio de aprendizaje como
es el SV, se hace énfasis en la participacion activa e interaccion frecuente entre
los alumnos y el profesor y entre los mismos alumnos.
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Este tipo de aprendizaje ademas de permitir la interaccion entre alumnos y
profesor del curso, puede fomentar y soportar la colaboracidn de otros profesores
o de personas ajenas a la clase, pero que con su experiencia puedan enriquecer el
contenido de la misma.

A través de aprendizaje participativo en un SV se pueden disefiar estrategias
de aprendizaje que comprendan: debates, proyectos, discusiones de casos de
estudio, revisar preguntas de examenes, compartir soluciones de problemas,
realizar composiciones en forma participativa de ensayos, historias o planear
proyectos de investigacion [HILT95a].

En todo momento debe buscarse que el alumno se interese mas en el contenido
que en la forma o en la calificacion que vaya a recibir.

El analisis de casos arroj6 como resultado que el profesor debe ser mas que un
transmisor un facilitador del conocimiento, responsable de estructurar las
oportunidades de aprendizaje, servir como recurso y alentar a los estudiantes a
trabajar juntos.

Los cursos a través de SV no son recomendables para personas que no tengan
conocimientos previos sobre el uso de la computadora como medio instruccional
[BARR92].

Si se hiciera la pregunta que cual es mejor si el salon tradicional o el Salon
Virtual la respuesta seria "depende".

Las evaluaciones hechas por Roxanne Hiltz demuestran que al parecer los
estudiantes que se sienten motivados, que tienen acceso al equipo necesario, que
estan convencidos de utilizar tecnologia para apoyar su aprendizaje y que saben
sacar provecho de la interaccion con el profesor y sus compafieros de clase,
tienen un mejor desempefio que los que no lo tienen, en este ultimo caso el salon
tradicional podria ser mejor opcion que el virtual [HILT95a].

Roxanne Hiltz a lo largo de una década ha llegado a la conclusion de que un
ambiente de aprendizaje como lo es el Salon Virtual no es adecuado para todas
las personas [HILT95a].

Los alumnos, ademas de estar convencidos del método, deben sentirse comodos,
tener acceso a equipo de hardware, tener familidaridad con el uso de
computadoras, estar motivados, ser autodisciplinados y participar en forma
regular a lo largo del curso.
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El analisis de la informacion consultada para llevar a cabo este proyecto de
investigacion permite concluir que para lograr un aprendizaje exitoso a través de
un SV es necesario considerar entre muchos otros aspectos, los puntos que se
muestran en los siguientes diagramas productor-producto.
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« Los profesores deben sentirse comodos con el uso de tecnologia de informacion,
si se desea un desarrollo eficiente del curso a través de SV.

« La capacidad requerida por los alumnos mexicanos, ademas de autodisciplina y
motivacion es el dominio de otro idioma, si se desea que hagan un uso mas
eficiente de los recursos de Internet.

» Esnecesario culturizar a los alumnos y profesores para hacerlos comprender que
estudiar bajo un ambiente virtual es diferente al presencial. Por ejemplo el
profesor debe ser lo suficientemente habil par manejar el cimulo de informacion
que se va a ser generada por el ambiente de aprendizaje participativo, que es
exponencialmente mayor al de una ambiente presencial.

« El profesor tiene que ser un extraordinario mediador, principalmente cuando
surgen comentarios que se contraponen.

« Debe existir un grado de madurez en el uso de TI por parte de la institucion
educativa y del estudiante (por grado de madurez debe entenderse el grado de
familiaridad con el uso de TI en el proceso de EA).

« Los factores criticos de éxito de un SV son:
Para los estudiantes:

« Motivacion [HILT95]

« Autodisciplina [HILT95]

» Participacion constante [HILT95]
« Convencimiento

« Interés

o Cultura informatica

o Administracion de la informacion
« Participante activo y no pasivo

« Ser un pensador independientes

Para los profesores:

« Sentirse comodos con el uso de tecnologia [HILT95]

» Aceptacion del concepto

o Cultura informatica

« Capacidad de innovacion

» Capacitacion constante en el uso de tecnologia como herramienta
instruccional.
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Tamatio de la clase:
o Entre 10y 30 estudiantes [HILT95]
Medio y contenido:

e Organizacion del contenido

« Interfaces

« Hacer que el alumno se interese en el contenido y no en la forma
» Tiempo de respuesta

En general

« Admuinistracion de la resistencia al cambio
e Adecuado modelo de E-A

« Infraestructura tecnologica

« Recurso economico

« Recurso humano

Recomendaciones

Las recomendaciones con respecto a ambientes virtuales de aprendizaje,
concretamente en el caso del Salon Virtual son:

e Se debe tener cwmdado disefiar interfaces adecuadas, se recomienda el uso de
metaforas tanto literarias como de interfaz hombre-computadora.

« Cuando se pretenda poner en operacion un concepto como el de SV se debe
buscar la asesoria de universidades que hayan aplicado el concepto, esto permite
ahorrar tiempo y recursos.

« El alumno y el profesor deben aprender a utilizar los recursos y herramientas
tecnoldgicas con las que se veran involucrados.

« Debido a que el desarrollo de los cursos requiere de grupos interdisciplinarios de
trabajo, se debe ensefiar a todos los integrantes a trabajar como tal.

« Adquirnir o desarrollar herramientas lo suficientemente flexibles para adaptarse a
las necesidades especificas de cada curso y no viceversa, que el curso de adapte a
la herramienta.

« Es necesario que exista participacion constante del alumno, sino lo hace un
ambiente de SV no es el mejor para él.

« Buscar en todo momento que el alumno se centre mas en el contenido que en la
forma.



144

« Se debe ensefiar a los alumnos a trabajar en equipo, utilizando como facilitador
la tecnologia de informacion.

» Se recomienda que el niimero de alumnos por curso sea de minimo 10 y maximo
30 [HILT95a], lo ideal es que el grupo este formado entre 20 y 30 alumnos, esto
debido a que se espera que cada uno introduzca al menos 2 comentarios o
preguntas por semana, mas el material que el profesor introduzca produce un
promedio de 100 entradas por semana [HILT95]. En un curso normalmente se
obtienen entre 500 y 1000 entradas en las listas de discusion [TURO95].

Con un promedio de 20 a 30 alumnos por curso, la atencion y tiempo de
respuesta a los mensajes puede verse sustancialmente mejorada, debido a que no
se producen sobrecargas de informacion.

Por lo anternior es importante tener una adecuada organizacion de todo este
matenal, para que el alumno no se confunda y encuentre facilmente lo que busca.
« Para el desarrollo y aplicacion mas eficientes de una estrategia instruccional que
involucre tecnologia de informacion, como la planteada en este trabajo, debe
cuidarse que los maestros que van a guiar el curso y/o desarrollar la estrategia,
estén en las etapas de adopcion o invencion de la escala se muestra en la tabla
7.1, ya que es importante que se sientan comodos con el uso de los recursos y
herramientas tecnoldgicas.

Etapa Caracteristica

Entrada Los profesores luchan por hacer frente a los cambios ocurridos en el
ambiente de aprendizaje

Adopcion Los profesores superan la etapa de entrada y comienzan utilizar
tecnologia a niveles basicos, como por ejemplo el uso de tutoriales y
précticas.

Adaptacion Los profesores descubren el poder que puede darles la tecnologia para
incrementar su productividad, como por ejemplo el uso de procesadores
de textos.

Apropiacion | Los profesores dominan aplicaciones especificas y usan la tecnologia
como herramienta para lograr metas instruccionales.

Invencion Los profesores idean nuevos ambientes de aprendizaje utilizando la
tecnologia como herramienta.

Tabla 7.1 Etapas de impacto tecnoldgico en los profesores [DYRL94]

Adicional a lo anterior, debe asegurarse que el maestro domine
suficientemente la materia, que domine otro idioma, que tenga una preparacion
pedagogica adecuada y niveles de conducta y personalidad que le permitan lidiar con
las diferentes formas de pensar de los alumnos.
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Si se desea desarrollar un buen disefio instruccional para un ambiente de SV, se
recomienda:

o Investigar el estado del arte® del curso que se va a impartir, ya que los
alumnos estaran accesando a través de Internet informacion actualizada, si no
se hace se corre el riesgo de que no existe coherencia entre lo que el curso
presenta y lo que el alumno investiga.

» Investigar las tendencias del topico central del curso y de herramientas
tecnoldgicas aplicables al mismo y en general al SV.

« Buscar escuelas que estén aplicando tecnologia educativa para preguntar qué
estan haciendo y que resultados han obtenido y solicitar su asesoria, esto
puede ahorrar costos y tiempo.

o Solicitar asesoria de escuelas que estén aplicando el concepto de SV,
cuidando de no copiar el modelo, sino utilizarlo como base para adaptarlo al
medio ambiente mexicano.

El alumno que curse una materia a través de SV, sea porque realmente lo desee y no
por imposicion

Para disefiar los contenidos y presentacion de la informacion se recomienda estudiar
los eventos de ensefianza individualizada, como el presentado por Robert Gagné
[GAGN79,GAGNS8S], debido a que gran parte de las actividades de aprendizaje en
un ambiente virtual como el SV se efectian de manera individual y aspectos como
motivacion, antencion, informacion del objetivo, por mencionar algunos, son
distintos a los de un ambiente de ensefianza en grupo en forma presencial e incluso
virtual.

OEstado del arte: el nivel mas alto de desarrollo hasta la fecha de un dispositivo, técnica o ciencia.



Capitulo VIII

Conclusiones y Recomendaciones

Se sabe que en la mayoria, sino es que en todos los paises subdesarrollados
del mundo, el proceso de tradicional E-A seguira vivo por muchos afios, debido en
gran parte a la situacidon economica, politica y social en que se encuentran inmersos.
En muchos casos seria suficiente con que el profesor poseyera instrumentos
esenciales para cumplir con su funcion, como por ejemplo gis, pizarrén y un aula
digna donde pueda impartir educacion.

Lo anterior permite concluir que estamos lejos de que el concepto de SV se
aplique en forma generalizada, mas no resulta un concepto imposible de adoptar en
las practicas educativas de las instituciones educativas de nivel superior. Sin
embargo paulatinamente se iran incorporando cada vez mas paises a los sistemas
educativos basados en la Tecnologia de Informacion.

Este proyecto de investigacion me dej6é como ensefianza que el proceso de E-
A en ambientes virtuales de aprendizaje es exponencialmente mas complejo que los
ambientes presenciales ya que requiere del esfuerzo conjunto de un grupo
interdisciplinario de profesionistas para que funcione de la mejor manera, pero sobre
todo un cambio de mentalidad entre profesores y alumnos.

Las conclusiones obtenidas de este trabajo de investigacion se resumen en los
siguientes puntos:

e Un SV en su concepcion pura, es mas factible para profesionistas que estudian
un posgrado (maestria y doctorado) o en cursos de educacioén continua, que para
Jovenes estudiantes. Esto debido principalmente a que los primeros poseen un
nivel de madurez y experiencia suficientes para aprovechar este ambiente de
aprendizaje.

¢ Cualquier desarrollo en materia de tecnologia educativa, debe tener siempre como

centro de atencion al estudiante y nunca debe olvidarse que es €l quien finalmente
decide si lo que utiliza es efectivo o no.
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El "corazon" de un SV, contrario a mi creencia original, no son los sistemas de
informacion multimedia, sino los grupos de discusion por red, los proyectos, las
tareas y la retroalimentacion oportuna.

La adopcién de 1a TI dentro de una institucion educativa no es tarea facil, se debe
tener conciencia que la TI no debe ser introducida en las escuelas unicamente
porque ésta existe o por el temor de quedar desplazada o relegada del resto de las
instituciones que lo estén aplicando.

Debe tenerse presente que el valor agregado que la TI debe dar a la educacion es:
° Ser una herramienta util y no soélo utilizable
° Enlazar gente, mas que sélo conectar computadoras
° Hacer del aprendizaje una actividad sencilla y efectiva

El objetivo basico al utilizar 1a computadora como medio instruccional es mejorar
la transmision de conocimientos y consecuentemente facilitar el aprendizaje.
Cualquier medio instruccional como su nombre lo indica debe ser un medio y no
un fin para lograr un objetivo.

Si bien es cierto que personas como Arthur Gloster (GLOS94) consideran que
en el futuro la tendencia sera tener un proceso de E-A donde el estudiante y el
profesor van a estar separados por tiempo y espacio, no quiere decir que el
profesor vaya a desaparecer, ya que una computadora por si sola nunca sera capaz
de elaborar matenal didactico ni generar nuevos procesos de ensefianza.

A pesar de que los sistemas de instruccion asistidos por computadora (CAI)
puedan resultar infinitamente pacientes y den la oportunidad a un estudiante de
repetir un concepto tantas veces lo desee, siempre se lo reiterara de la misma
manera, de tal forma que si un concepto no es entendido del todo por parte del
estudiante, el sistema no podra explicarselo de otra manera, cosa que un profesor
si puede hacer: explicarle un concepto en un sin fin de maneras hasta que el
estudiante lo comprenda.

Con la TI la funcién de transmitir conocimientos e informacion dentro del
proceso de E-A se ha delegado del profesor presencial a un sistemas
computacional, con esto el profesor puede dedicar mas tiempo a otras actividades
como por ejemplo:

° Asesoria personalizada a estudiantes, en forma presencial o via computadora

° Investigacion

° Publicacion de libros y articulos
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Es muy poco realista el pensar que las computadoras por si mismas puedan llegar
a pensar igual que un ser humano, mucho menos sentir. Como dice Glenn Rifkin
(RIFK90), una computadora después de todo es una maquina, una herramienta
que a pesar de los grandes avances en tecnologia (como la inteligencia artificial)
nunca podra pensar por si misma; en cuestion de asesorias, un ser humano con
experiencia en determinada area del conocimiento siempre brindara mucho mejor
servicio a un estudiante, que una computadora que maneje el "mejor" sistema
experto del mundo.

La subjetividad en las evaluaciones de la eficiencia de la TI como medio
facilitador del proceso de E-A siempre estara presente debido a que existen
muchas variables subjetivas en este tipo de evaluaciones como son edad. humor,
experiencia, interés, nivel de aprendizaje y nivel de inteligencia de quien utiliza el
sistema.

Para lograr que la UV se convierta en una universidad sin fronteras se tendran que
superar no so6lo las barreras economicas sino también las del lenguaje y cultura.

Las tendencias hacia el futuro indican que el alumno debera enfrentarse al reto de
saber administrar un enorme cumulo de informacion, por lo que es necesario
comenzar a fomentar en ellos las capacidades de analisis, critica y sintesis de
informacion.

Los profesores tendran que aprender a participar en equipos multidiciplinarios de
trabajo para el desarrollo de contenidos y material didactico, pero sobre todo
aceptar la tecnologia como herramienta de trabajo.

Es necesario fomentar en los estudiantes la habilidad de participar en grupos de
discusion viared y a "publicar” sus ideas.

Debe tenerse presente lo dicho por la comision de Camegie (CARN72) "la
tecnologia debe ser el sirviente y no el amo de la educacion. No debe ser
adoptada sélo porque esta existe o porque una institucion tema quedar al final del
desfile del progreso. Creemos que la tecnologia mas sofisticada no precisamente
es la mas adecuada. En algunos casos el uso de tecnologia puede ser apropiado
para ser usada unas cuantas horas durante el semestre. En otros casos la
tecnologia puede ser productivamente utilizada durante una cuarta parte del
tiempo del semestre y en el futuro probablemente sera utilizada a lo largo de todo
el semestre”.
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Finalmente, quiero expresar que independientemente del nivel de avance que
tenga la TI, debera tenerse siempre presente, que el fin primero y ultimo en el uso de
TI dentro del area educativa, debera ser ahora y siempre la de mejorar el proceso de
E-A.

La principal aportacion de este trabajo de investigacion es el analisis de
casos y la propuesta generada a partir de este, de una estrategia instruccional en un
ambiente virtual de aprendizaje como es el caso del Salon Virtual. La aportacion
secundaria de esta tesis la constituye la recopilacion del informacion que hasta estos
momentos gira en torno a los conceptos de UV y SV.

Proyectos futuros

Como proyectos futuros de investigacion se proponen:

» Utilizar la estrategia generada para ser aplicada a un caso real.

e Evaluar si un ambiente virtual de aprendizaje es igual, mejor o peor que uno
presencial.

e Determinar qué tan deseable es sustituir al profesor presencial.

e Determinar si un ambiente de Salon Virtual tiene los mismos niveles de eficiencia
para cualquier area del conocimiento.

e Elaborar una metodologia que indique cémo fomentar una cultura de
autoaprendizaje asistido por computadora en el medio ambiente mexicano.

e Crear un esquema de administracion del proceso de asimilacion de la TI tanto en
alumnos como en profesores mexicanos.

e Evaluar la efectividad de los sistemas de informacion multimedios como medio
facilitador del proceso de E-A.

e Investigar el tipo de habilidades que deben poseer el alumno y el profesor en
ambientes virtuales de aprendizaje.

e Desarrollar mecanismos para administrar la resistencia al cambio de alumnos y
profesores al utilizar tecnologia de informacion

o Establecer derechos de autor sobre el material educativo manejado por red.

e Determinar las etapas necesarias para llegar a una plena madurez en la aplicacion
del concepto de UV.

e Medir de la efectividad e impacto del proceso “virtual” de E-A en alumnos y
profesores.

e Conocer el grado de aceptacion de los empresarios para contratar a personas
educadas bajo el esquema de UV.
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Evaluar el impacto psicologico de los ambientes virtuales de aprendizaje.
Establecer definiciones lineamientos universales del concepto de UV y de SV.
Conocer qué habilidades se generan al realizar un proceso de E-A dentro de un
Salon Virtual.

Generar un modelo educativo para ambientes virtuales de E-A.

Conocer los factores culturales que afectan la asimilacion y adopcion de los
conceptos de UV y SV.

Explotar la UV como fuente de capacitacion y educacion continua.

Proponer procesos de socializacion bajo un ambiente de UV.

Investigar los usos educativos del Worl Wide Web y correo electronico.
Establecer lineamientos de disefio de interfaces para los modelos virtuales de
aprendizaje para un ambiente mexicano.

Determinar los factores criticos de éxito de una Universidad Virtual.

Elaborar un mecanismo de medicion de la eficiencia del aprendizaje a través de
un Salon Virtual.

Elaborar una guia para la implantacion del concepto de UV dentro de sistemas
interactivos de educacion a distancia.

Determinar formas de evaluacién en ambientes virtuales de aprendizaje.
Investigar el perfil del usuario de UV.

Desarrollar mecanismos de aseguramiento de la calidad del aprendizaje en
ambientes virtuales.

Obtener mecanismos que guien la administracion de la informacion.

Desarrollar un sistema de soporte para la toma de decisiones que indique cuando
conviene educar en ambientes tradicionales, satelitales o virtuales.

Desarrollar un sistema de soporte para la toma de decisiones que indique cuando
una universidad esta lista para poner en operacion el concepto de UV.

Incorporar sistemas de realidad virtual como herramienta de apoyo del proceso de
E-A dentro de un ambiente de Salon Virtual.

Realizar un analisis para identificar las diferencias y similitudes entre los
términos: Salon Virtual, Universidad Virtual, educacion en linea (on-line-
education) y universidad electronica (electronic university).



Glosario

Administrador del conocimiento: Se refiere a que el trabajo del profesor consiste
en evaluar e implementar nuevas tecnologias, asi como disefiar y organizar las
actividades necesarias para efectuar el proceso de ensefianza [DYRL94]

Ciberespacio: Es un lugar donde el sistema nervioso del ser humano y los sistemas
computacionales se enlazan a través de una representacion grafica de datos
abstractos| GAYE93].

Cognitivismo: Corriente psicologica que sustenta que el conocimiento se adquiere
no mediante la captacidon de datos sensibles aislados, sino por medio de la captacion
de estructuras globales significativas [CAST87].

Conductismo: Corriente psicoldgica que dirige su atencidon a las respuestas
claramente manifiestas y observables de los organismos [CAST87]

Endémico: Sucesos que se repiten frecuentemente.

Gopher: Sistema distribuido de busqueda y localizacion de documentos, que
combina tanto las caracteristicas de los servicios de boletines electronicos (BBS),
como de bases de datos indexadas. El protocolo y software siguen un protocolo
cliente-servidor, permitiendo asi a los usuarios buscar documentas que residan en
multiples maquinas servidoras distribuidas. Internet Gopher fue desarrollado por la
Universidad de Minesota por el Microcomputer Center [NAVA9S].

Instruccion asistida por computadora: Cualquier forma de instrucciéon que utilice
la computadora para ayudar a llevar a cabo los objetivos de aprendizaje [CALL92].

Interactividad de un sistema: Consiste en permitir un didlogo sistematico entre el
sistema y el usuario, proporcionando la flexibilidad de detenerse o avanzar en el
momento en que el usuario lo desee y a donde €l lo desee; el didlogo sistema-usuario
se da por ejemplo en situaciones en que el sistema pregunta a donde desea dingirse y
el usuario contesta, entonces el sistema ubica al usuario en doénde el quiere estar;
también puede darse cuando el usuario introduce datos a un sistema y este ultimo
esta habilitado para proporcionarle alguna respuesta al usuario [Sandra K. Helsel
citada en GRIJ94].
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Interactivo: Término que se usa para describir la interaccion del estudiante con la
informacion. Bajo este esquema el estudiante indaga sobre sus ideas, efectuando
elecciones dentro de la informacion, llevandolo a la reflexion sobre las
consecuencias de sus opciones, propiciando situaciones de riesgo, es decir de éxito y
de fracaso, haciendo de esta manera que sea posible el aprendizaje basado en
experiencias [GRIJ94].

Libro interactive: El contenido de un libro tradicional esta contenido en medios
tecnolégicos capaces de almacenar no solo texto e imagenes fijas, sino también
animacion y sonido (Ejem.: sistemas multimedia e hipermedia) [SOUS94]. Estos
libros no son utilizados en la misma forma por dos estudiantes, ya que dependiendo
de sus necesidades es la informacién que accesan, que aun y cuando sea la misma
pueden llegar a ella de distinta forma [BUSI93].

Medios Instruccionales: Cualquier medio fisico por el cual se comunica un mensaje
instruccional (Reiser y Gagné [CONT93)).

Metafora: Las metaforas historicamente han sido usadas como metaforas literarias
(de expresion), pero el interés actual se ha enfocado a metaforas cientificas
(explicativas) y metaforas como un proceso cognoscitivo. La generacion de
metaforas (ensefianza) y comprension de metaforas (aprendizaje) [Adams Mark
citado en HAGE9S]. La metafora toma partida de un dominio de conocimientos que
el usuario ya posee. La inclusion de las metaforas en el disefio de interfaces se
considera como uno de los factores que pueden otorgar ciertos beneficios para
mejorar la interaccion hombre computadora [HAGE95].

Navegar: Término que se utiliza para especificar que la informacion de un sistema
puede ser accesada en una forma no lineal [Tay Vaughan citado en GR1J94].

No Lineal: Control sobre qué ver y cuando verlo o hacia que parte del contenido de
un sistema de informacion dirigirse [GR1J94].

Personalidad: Diferencia individual que constituye a cada persona y la distingue de
otra.

SEIS: Sistema de Educacion Interactiva por Satélite, sistema de ensefianza por
television via satélite incorporado en 1989 en el Instituto Tecnologico y de
Estudios Superiores de Monterrey, para impartir cursos a los 26 campus del sistema.
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Sistemas de Informaciéon Multimedios (SIM): Es el uso de textos, graficos,
animacion, sonido y video incorporados a una computadora [CALL92].

Tecnologia de Informacion (TI): Se refiere a los medios colectivos para reunir,
almacenar, transmitir, procesar y recuperar electronicamente palabras, niimeros,
imagenes y sonidos, asi como a los medios electronicos para controlar maquinas de
toda especie, desde aparatos de uso cotidiano hasta las vastas fabricas automatizadas
[GERS89].

Tecnologia Instruccional: Forma sistematica de disefiar, desarrollar y evaluar el
proceso total de Ensefianza-Aprendizaje, en término de objetivos especificos,
basados en la investigacion sobre aprendizaje y comunicacion humana (verbal,
escrita y visual) empleando una combinacion de recursos humanos y materiales para
proporcionar una instruccion mas efectiva [Comision de Tecnologia Instruccional
citado en CONT93].

Virtual: Existen muchas acepciones de la palabra virtual, para la Enciclopedia
Universal Ilustrada su significado preciso depende en gran medida del otro término
al que se le una. Virtual es un adjetivo que significa que tiene virtud para producir
un efecto, aunque no lo produce de presente.
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