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De los procesos educativos actuales soportados por tecnologia (e-learning en todas sus
presentaciones) se ha podido concluir con base en resultados de investigacidn (ver algunos en
[11, [2] vy [3]), que el control al uso eficiente de recursos y el acompafiamiento,
retroalimentacién y cualificacién de las actividades realizadas por los estudiantes son tareas
dificiles o tal vez imposibles de realizar, si la situacion de aprendizaje propuesta no estd
contextualizada en su guidn pedagdgico, en los roles de los actores, en su modelo de
interaccion, en el modelo de los estudiantes participantes, en el software utilizado para el
desarrollo de la actividad, en el tipo de organizacion que ofrece la actividad (academia —
actividad e-learning - o empresa — actividad e-training-), en la posible infraestructura fisica y
tecnolégica como medios de acceso a la actividad, en la motivacién y en las habilidades o
competencias que tengan los profesores/tutores para planear e incorporar estas actividades
en su quehacer diario, en la cultura digital que exista en los estudiantes y profesores (sin
considerar ser expertos en informatica), en las politicas gubernamentales e institucionales
existentes para la incorporacion de la tecnologia en los procesos de ensefianza/aprendizaje,
etc. Es decir, si no existen condiciones para que todos estos factores se articulen y se adapten
de manera automatica e inteligente al contexto eficaz de aprender.

De acuerdo a la experiencia de quienes investigamos en el campo de la ingenieria y re-
ingenieria de entornos informaticos de aprendizaje humano (EIAH) se ha podido concluir que
existe la tendencia a caracterizar toda modalidad de e-learning siguiendo un mismo patrdn asi
los objetivos planteados para su utilizacion difieran en niveles de calidad, eficiencia,
motivacién, comodidad, adaptabilidad, adaptatividad y responsabilidad entre otros.
Realmente, los efectos del aprendizaje, la carga de trabajo de los actores del proceso, los
indices de éxito o fracaso, los requerimientos pedagdgicos y los recursos exigidos por estas
experiencias no son los mismos en cada modalidad. Reconocer estas diferencias es un paso
importante para entender qué es lo que se quiere lograr con una actividad e-learning y como
utilizar los recursos disponibles para ello de la mejor manera, ya que el disefo y puesta en
marcha de cualquiera de estas actividades responde a la ejecucidén de uno de los planes de
accion resultantes de la posible planeacién estratégica para la incorporacion de TIC* que haya
llevado a cabo la institucion (académica o empresarial) y al cual ya se le han asignado recursos.
Igualmente, el contexto debe generar la posibilidad de hacer seguimiento a las estrategias
implementadas (producir indicadores) para comprobar la efectividad de las soluciones, es
decir, que debe existir un sello diferenciador que justifique el por qué de la utilizacién de esta
modalidad de aprendizaje y a qué nivel (por ejemplo: ampliar cobertura educativa, evitar
desplazamientos de personal, ahorrar costos de funcionamiento, promover el aprendizaje
activo, fortalecer la interaccion social, etc.).
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Los autores Negash y Wilcox en su publicacién (ver [3]), identifican seis clases de e-learning
segun las caracteristicas de las experiencias a poner en practica. Cada una de estas exige en
mayor o menor detalle planificacién y modelado de sus actividades de acuerdo al contexto. En
la figura se puede observar a nivel de metamodelo® los elementos a tener en cuenta para ello,
los cuales debieran ser conjugados en su totalidad para dar soporte al e-learning clase D) por
ejemplo, que es el que hoy en dia algunas instituciones (académicas, empresariales y del
gobierno) han tratado de implantar sin mucho éxito, debido entre otras cosas a:

1) Que los EIAH seleccionados sobre los que se apoyan la mayoria de las experiencias
requieren de mas investigacion y desarrollo, porque no ofrecen flexibilidad al profesor
para disefiar y poner en marcha de manera facil e intuitiva su escenario pedagdgico, ni
para llevar a cabo las tareas de acompafiamiento y retroalimentacién al proceso de
aprendizaje durante la tutoria. Igualmente el estudiante no encuentra elementos que
lo motiven a desarrollar las actividades propuestas ya sea porque las interfaces de
usuario son rigidas e impersonales o porque requieren de muchos conocimientos
técnicos para su utilizacion o porque los materiales de soporte no son claros vy
adecuados, etc.

2) La presion econdmica y el interés por la rentabilidad inmediata, que tienen la
tendencia a imponer normas para el desarrollo de los EIAH que corresponden a una
vision tecnocéntrica e industrial de la formacion, es decir, se considera la formacion un
negocio mas en donde tienen mayor representacion la cantidad de experiencias
llevadas a cabo bajo esta modalidad que la calidad de las mismas en términos de
educacién.

A continuacion la clasificacién del e-learning adaptada de [4]:

A) e-learning con presencia fisica y sin e-comunicacion®, que corresponde a la tipica clase
tradicional presencial que utiliza alguna herramienta tecnolégica para impartir parte de su
contenido (introducir los temas no necesariamente instruir), como por ejemplo,
transparencias, videoclips, portal web, sistema de gestion de contenidos (CMS) o exdmenes en
linea, videoconferencias, etc. La interaccién entre estudiantes y profesores se hace en el saldn
de clase, por teléfono y a veces por correo electrénico. La evaluacidn general de la actividad la
realiza el profesor con criterios establecidos en la educacién presencial y de acuerdo a sus
observaciones realizadas sobre el desempefio de los estudiantes en el salén de clase.

B) e-learning sin presencia fisica y sin e-comunicacion, que corresponde a la modalidad del
auto-aprendizaje. Los estudiantes reciben los contenidos a través de diferentes medios
electrénicos como DVDs, CDs, videos o incluso paginas web pero el aprendizaje se realiza
auténomamente sin comunicacidn alguna entre el profesor/instructor/tutor (porque no existe)
y el estudiante. Igual nadie mas que el propio estudiante es quien evalla la experiencia. Un
caso de estos se da por ejemplo cuando el estudiante adquiere un software y él mismo lo
instala, configura y lo aprende a manejar utilizando los manuales y los contenidos ofrecidos en
el medio de distribucidn.

C) e-learning sin presencia fisica y con e-comunicacion, en este formato el
profesor/instructor/tutor y el estudiante no se encuentran ni fisica ni virtualmente durante la
distribucidon del contenido. El contenido se pone a disposicion del estudiante a través de
cualgquier medio tecnoldgico y después se abren espacios para llevar a cabo e-comunicacion
sobre el contenido en formato asincrono utilizando por ejemplo foros de discusion o correo
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electrénico. Igualmente el profesor puede programar lecturas y trabajos en linea para reforzar
las discusiones.

D) e-learning con presencia virtual y con e-comunicacion, este formato es conocido como e-
learning en tiempo real. Los estudiantes y el profesor/instructor/tutor no se encuentran nunca
fisicamente pero si virtualmente y durante la distribucién del contenido, es decir, mientras el
estudiante realiza las actividades de aprendizaje propuestas de acuerdo a la estrategia de
aprendizaje disefiada, el profesor/instructor/tutor estd pendiente de llevar a cabo labores de
tutoria y acompafiamiento y de ofrecer retroalimentacion cuando se necesite. La e-
comunicacion se realiza ampliamente y la clase virtual estd mediada por las tecnologias e-
learning que incluyen sistemas de administracion de aprendizajes (LMS’), los sistemas
asincronos de comunicacion mencionados en C) y sincronos como audio y video en vivo, chats
y mensajeria instantanea. Esta categoria exige un delicado y pormenorizado disefio del
contexto educativo para garantizar que la educacion ofrecida sea eficaz, de calidad y que
perdure en el tiempo.

E) el e-learning con presencia fisica ocasional y con e-comunicacion asincronica, conocido
también como e-learning hibrido-asincrono®, permite la distribucion del contenido a través de
ocasionales encuentros fisicos entre los estudiantes y el profesor/instructor/tutor (clase
presencial de al menos una vez al mes por ejemplo) y de la tecnologia e-learning para el resto
del tiempo (pero sin la presencia virtual del profesor durante la distribucién). La e-
comunicacion asincrénica se utiliza ampliamente para realizar los procesos de tutoria fuera de
linea.

F) La ultima categoria corresponde al e-learning con presencia fisica y con e-comunicacion
sincrénica, denominado también e-learning hibrido-sincrono. En este formato la presencia se
alterna entre fisica (saldon de clase) y virtual (LMS) y en todo momento de acuerdo a la
modalidad, existe comunicacion directa con el profesor durante el encuentro. Las
comunicaciones sincrénicas o en tiempo real se realizan mediante audio o video en vivo o
chats.

" LMS: Learning Management Systems
¥ Blended asynchronous learning



META-MODELO DE PAQUETES DE UN PROCESO E-LEARNING

Contiene informacion del estudiante que es DEPENDIENTE del contexto
comao su nivel de conocimiento y habilidad en el desarrollo de las actividades
propuestas { informacidn caleulada o inferida durante la interaceion), o
informacion INDEPENDIENTE del contexto como destrezas, estado
motivacional, preferencias y estilos de aprendizaje (informacién que puede
ser capturada al inicio de la actividad mediante |a aplicacion de pruebas
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las caracterisiteas del dominio del contenido ¥ todo dominio del contenido debe
llevar su propia estructuracion del conocimiento, habilidades v competencias.
Existen diferentes culturas y comunidades de practicas e incluso existen
modelos pedagdgicos disefiados especificamente para determinado dominio,
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El modelado del contexto depende del tipo de estrategia educativa o de formacion que se vaya a disefiar, de ahi las dependencias o restricciones impuestas por el
mundo académico o empresarial, El paso siguiente a la estructuracion de este meta-modelo consiste en la utilizacion de un lenguaje de modelado educativo
(EML) para disefar ¥ luego implementar en el EIAH disponible, cada uno de los modelos planteados. Después de este proceso, la Unidad Docente quedara a
disposicion de los estudiantes y profesores para ¢l desarrollo de las correspondientes actividades de aprendizaje o tutoria.
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