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Resumen

Cualquier entorno educativo formal, puede
describirse adecuadamente atendiendo a las tres
variables que interactian en él: los alumnos, el
docente, y los contenidos o conocimiento.

En el contexto de la educacidon virtual, la
publicacion de contenidos educativos a través de
Internet ofrece importantes ventajas, pero requiere
al docente la adquisicién de nuevas habilidades.

Los nuevos escenarios educativos se
caracterizan por no ser presenciales, por agrupar a
personas con diferentes intereses, por ser
colaborativos, y por basarse en la comunicacion
rapida y eficiente.

La paulatina aparicion de herramientas en el
ambito educativo con licencia de uso libre, facilita
a los docentes el desarrollo de contenidos
educativos interactivos y multimedia adecuados
para esta formacion online de forma auténoma.
Estos contenidos se pueden organizar en sitios
Web, para su utilizaciéon en un espacio virtual,
ayudando con ello en la labor del docente.

Un curso virtual implica el aprendizaje
mediante la utilizaciéon y combinacion de distintos
medios informaticos, como e-mail, chat, foros,
etc, pero con el seguimiento de un tutor, y la
aplicacion de un tipo de didactica que genere
sensacion de enseflanza presencial.

En el presente trabajo se presentan algunas de
estas herramientas de libre distribucidn, y como se
abordaria su utilizacion para generar entornos de
aprendizaje basados en el trabajo colaborativo de
todos los participantes.

1. Introduccion

Las nuevas corrientes educativas aportan el uso de
las nuevas tecnologias y  herramientas
informaticas como apoyo a la docencia enmarcada
en espacios virtuales. En este sentido, se puede

hacer uso de una plataforma e-Learning para
impartir una asignatura.

Hasta ahora, estos aspectos de las tecnologias
de la informacién han estado poco integrados,
como si el simple hecho de su existencia
garantizara su utilizacion. No obstante, ello
requiere de una utilizacion didactica adecuada a
los objetivos perseguidos por el profesor [11].

Para ello, se requiere establecer unas pautas de
creacidén, transmision y utilizacion de los
contenidos de la materia, de forma que estos
contenidos puedan ser renovados constantemente.

Los contenidos formativos asi creados seran
reutilizados facilmente, a través de la plataforma
tecnoldgica comun y con unos procedimientos
estandarizados.

Lo ideal seria que estos contenidos
interactivos permitan una eficacia didactica. Para
ello, dichos contenidos han de cumplir con el
proceso logico de formacion: descripcion del
tema, explicacion, practica y evaluacion. En base
a ello se programan las unidades didacticas [2].

Por otra parte, es necesario configurar una
metodologia de trabajo para establecer unas
pautas de pedagogia y prototipos de participacion
de los alumnos, todo ello coordinado y dirigido
por el profesor. Este es un punto importante a
considerar, puesto que a pesar de que no haya
presencia fisica se debe cuidar la interaccion
grupal mediante estrategias comunicacionales.

También, hay que tener en cuenta que un buen
programa puede fracasar si los recursos
mediaticos elegidos no son los adecuados. Por
tanto, habria que analizar el impacto que las
herramientas empleadas producen en el alumno y,
de manera particular, en la asignatura sobre la que
se trata de utilizar.

En este sentido, se ha de tener presente que el
uso de determinadas herramientas tecnoldgicas
depende en gran medida de los resultados que se
pretenden obtener. Por ello, para lograr un buen
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desempefio se deberia diseflar una estrategia que
se adecue a los medios disponibles y cuide la
interaccion grupal.

En esta linea, el presente trabajo, se estructura
como sigue. En el segundo apartado se ponen de
manifiesto algunas herramientas tecnologicas que
pueden ser utilmente integradas en la elaboracion
de contenidos didacticos en un curso virtual. En el
tercer apartado se abordan aspectos relacionados
con la metodologia, modelos pedagdgicos y
didacticos, asi como tipos de servicios para la
imparticion de una asignatura cualquiera, con
contenidos tedricos y practicos, en un aula virtual.
En base a ello se hace una propuesta de desarrollo
de una unidad didactica. El cuarto apartado trata
de exponer ideas que puedan servir de ayuda a la
evaluacion y mejora del aprendizaje del alumno
en el espacio virtual. Se finaliza con unas
conclusiones obtenidas al respecto de todos estos
puntos tratados.

2. Herramientas para crear materiales
didécticos multimedia en e-Learning

Se podria considerar que para la creacion de
contenidos en e-Learning, se le requieran al
docente  conocimientos en  cuanto  a:
Programacién, disefio grafico, sonido, video,
fotografia y animacioén, pedagogia, contenidos en
las paginas Web, etc. En la realidad, una misma
persona deberia agrupar distintas funciones, y, por
otra parte, habria que tener en cuenta que la
actualizacion de los contenidos se demandaria con
mucha frecuencia. Por consiguiente, esto
dificultaria y afadiria complejidad a la
elaboracion de contenidos didacticos en el
contexto e-Learning.

Afortunadamente, en el ambito educativo han
aparecido una serie de herramientas (algunas con
licencia de uso libre), y que permiten de una
manera sencilla desarrollar contenidos interactivos
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y ricos en multimedia. De este modo, se les
facilita a los docentes la posibilidad de crear, de
una manera sencilla, sus propios contenidos.

2.1. Eleccion de medios

El uso de Internet como canal de comunicacion y
de distribucion, permite trabajar con soportes
digitales.

Una de las ventajas de los soportes digitales
frente a los soportes fisicos (papel, cintas de audio
o video...) es el hecho de tener una mayor libertad
a la hora de combinar distintos medios. Por
ejemplo, en una pagina Web se pueden integrar
distintos medios como texto, imadagenes,
animaciones, audio, etc. Estos materiales
destinados a ser usados en una accién formativa a
través de Internet cumplen las siguientes
caracteristicas: facil acceso, sin costes afiadidos,
facil actualizacion, con navegacion directa entre
los contenidos, y soportan la integracion de
recursos multimedia e interactivos.

En un curso e-Learning se pueden incluir,
ademés de medios digitales, otros medios en
soporte no digital [4]. Por consiguiente, una de las
cuestiones que debe afrontar un disefiador de
contenidos es la identificacion de los medios mas
adecuados para la actividad de aprendizaje
prevista, asi como la valoracion de los costes de
produccion de cada uno de ellos.

No se pueden establecer unos criterios fijos
para la eleccion de medios dado que sus efectos
cambian mucho en funcién de distintos factores
(el ambito disciplinar, el perfil de los alumnos, la
modalidad concreta de formacion, las condiciones
técnicas de la plataforma, el hardware del que
disponen los alumnos, su velocidad de conexidn,
etc).

En la siguiente tabla, se muestran los distintos
medios en los que puede presentarse un contenido
didactico en un curso e-Learning.

Formato

Ejemplo

Texto HTML, .Doc, PDF, RTF,

Textos literarios y técnicos, articulos, recensiones, comentarios...

Ilustraciones GIF, JPEG, TIFF, PCX, BMP, CDR, WMF... Fotografias, dibujos, laminas, esquemas, graficos...

Animaciones Flash, AVI, Quick Time, MPEG..

Audio WAV, MIDI, Real Audio, MP3...
Video AVI, Real Video, Quick Time, MPEG...
Software Autoejecutables, bases de datos...

Hipermedia HTML, Flash

Realidad virtual, objetos en 3D, tutoriales...

Musica, locuciones, efectos sonoros, sonidos del sistema...
Escenificaciones, procesos, fenémenos...

Aplicaciones interactivas, CDs de divulgacion, juegos...

Web, aplicaciones interactivas multimedia, tutoriales, presentaciones...

Tabla 1. Distintos medios para los contenidos de e-Learning
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2.2. Eleccion de herramientas

Uno de los roles concretos que juegan las
tecnologias en la educacion es el de secuenciar las
tareas de aprendizaje. Asi, a través de ellas es
posible establecer la aplicacion practica de la
planeacion del curso o dinamica de aprendizaje
que se esté llevando a cabo.

De igual forma, las herramientas tecnoldgicas
permiten establecer los ambientes virtuales de
enseflanza a través de los cuales se lleva a cabo la
participacion y actividad del alumno. Ello es el
medio a través del cual es posible acceder a los
contenidos, asi como de emitir las respuestas que
la  propuesta de  aprendizaje  precisa,
produciéndose con ello la retroalimentacion de los
procesos [3].

Ahora bien, el uso de determinadas
herramientas tecnologicas depende en gran
medida de los resultados que se pretenden
obtener. Por ello, dentro de la planeacion deben
considerarse una serie de elementos importantes,
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los cuales van desde la propia rentabilidad
econdmica hasta las facilidades en su manejo.

Un buen programa puede fracasar si los
recursos mediaticos elegidos no son los
adecuados. Por lo tanto, las tecnologias en la
educacion a distancia deben contar con ciertas
caracteristicas  especiales para que sean
plenamente funcionales, que son, entre otras:
Innovadora, motivadora, estructuradora de la
realidad, formativa, y solicitadora u operativa.

Por consiguiente, la tecnologia debe ser
concebida Unicamente como el conjunto de
herramientas que pueden facilitar el proceso
educativo, es decir, por ella misma no puede
producir la apropiacion del conocimiento [7].
Ahora bien, para determinar el papel de Ia
tecnologia, conviene inicialmente definir estas
herramientas, dadas sus caracteristicas.

En este apartado se comentan algunas de las
herramientas que permiten trabajar con los
formatos y medios anteriormente indicados. En la
siguiente tabla se muestran algunas de ellas y sus
caracteristicas.

Auto-
Aplicacion Contenidos realizados evaluacio Licencia
nes

Open Office Suite de Office, con aplicaciones similares a las de Microsoft, que permite  No Libre
convertir documentos a PDF (en el caso de las presentacions, también Flash muy
elemental).

MsPowerpoint  Pertenece a la suite de Office de Microsoft. Permite realizar presentaciones y  No Propietario
convertirlas a paginas web, aunque solo se ven correctamente en Internet Explorer

Hot Potatoes Se pueden realizar distintos tipos de auto-evaluaciones y publicarlas como paginas ~ Si Libre
web. Moodle cuenta con un moédulo para importar los archivos originales y
gestionar los resultados de los alumnos

Coursegenie Permite construir contenidos web a partir de MsWord (se instala una macro en  Si Propietario
este programa) y afiadir autoevaluaciones. Crea un arbol de contenidos

Exe Learning Permite crear contenidos web a partir de un gestor de actividades. Crea un arbol  Si Libre
de contenidos

Wink Crea animaciones a partir de capturas de pantalla. Permite publicar en formato  No Libre
Flash e incorporar audio

Camtasia Crea animaciones a partir de capturas de pantalla. Permite publicar en formato  Si Propietario
Flash, incorporar sonido, crear autoevaluaciones y paquetes SCORM (Perfil de
aplicacion de especificaciones y estandares desarrollados en el ambito de la tecnologia
educativa con el objetivo de asegurar la reutilizacion y la interoperabilidad de los contenidos
educativos digitales)

Audacity Herramienta muy sencilla de manejar con conocimientos elementales para crear  No Libre
recursos de audio

Reload Editor Crea los archivos XML necesarios para integrar archivos preexistentes en un  No Libre

paquete conforme a SCORM o IMS CP (define un formato digital estandar para
representar paquetes de contenidos educativos)

Tabla 2.

Herramientas para la creacion de contenidos en e-Learning

Otro modo de presentar algunas de las
herramientas es agrupandolas por su utilidad. A
continuacion, se muestran de este modo.

Sonido Digital. AUDACITY: Permite crear
recursos de audio y optimizar la calidad de estos
recursos en funcién de su formato, resolucion y
tamaflo. Es un programa multiplataforma de
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grabacion y edicion de sonidos, facil de usar y de
libre uso. Es uno de los programas de edicion de
sonido mas fiable y avanzado que existe
actualmente.

Imagen Digital. GIMP: Se trata de un
Software Libre que permite trabajar con
elementos graficos en Internet para el tratamiento
de imagenes (formato de los archivos, ajustes de
la calidad a la resolucion de pantalla...).

Presentaciones visuales, integracion de texto,
imagen, sonido y animacion.

e Trabajar con documentos de texto y
presentaciones: - OpenOffice: Para trabajar
con documentos de texto y presentaciones.
Los documentos de texto y las presentaciones
son medios muy utilizados para mostrar
contenidos de wun curso. - Writer, el
procesador de texto de OpenOffice ofrece
funcionalidades muy similares a las de otras
aplicaciones comerciales y permite ademas su
exportacion a formato PDF y su publicacion
como pagina Web. - Impress, la herramienta
para elaborar presentaciones permite la
exportacion a los formatos PDF y HTML, y al
formato Flash (SWF). También existen otras
herramientas libres que permiten convertir
documentos de Ms Powerpoint (PPT) a Flash
(SWEF).

e Realizar tutoriales basados en animaciones:
Software de captura de pantalla Wink: Para
realizar tutoriales basados en animaciones.
Las herramientas de captura de pantalla
permiten mostrar a los  estudiantes
animaciones explicativas sobre tematicas
concretas  basadas en  representaciones
graficas. Es una herramienta de uso libre que
permite crear animaciones a partir de
instantaneas (capturas de pantalla) e incluir,
de forma intuitiva, una interfaz de navegacion,
elementos graficos y textuales y comentarios
en audio.

e Creacion de un sitio Web educativo: Google
Page Creator.

Elaborar autoevaluaciones. Hot Potatoes: Es
una aplicaciéon para crear ejercicios y
autoevaluaciones que  pueden  publicarse
posteriormente como pagina Web. Permite crear
ejercicios de distintos tipos: respuesta corta,
seleccion  multiple, rellenar los  huecos,
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crucigramas, emparejamiento y variados. Su
licencia no es libre, pero si que permite su uso a
instituciones educativas publicas sin animo de
lucro siempre que los resultados sean accesibles
en un espacio no restringido de Internet.

Sitios Web interactivos. eXe Learning:
Permite componer un sitio Web interactivo. Es
una herramienta de licencia libre que permite
crear contenidos educativos en formato Web. Su
editor ofrece la posibilidad de crear la estructura
del sitio Web, representada por un arbol de
contenidos que permite la navegacion entre las
distintas paginas, e incluir en cada una de las
paginas distintos bloques editables de forma
transparente al usuario a partir del repertorio de
recursos. Permite crear mddulos formativos
correspondientes a materias docentes. Es un
programa de edicion de sitios Web educativos de
codigo abierto tnico por sencillez de su manejo y
por las herramientas que incorpora. Se puede
trabajar con esta herramienta sin necesidad de
aprender a trabajar con codigo HTML.

3. Creacion de un aula virtual

Este apartado trata aspectos relacionados con la
pedagogia, didactica, metodologia y
determinacién de objetivos, necesarios para la
imparticién de asignaturas en espacios virtuales.
En base a ello, se hace una propuesta de desarrollo
para la imparticion de una asignatura cualquiera,
con contenidos tanto teéricos como practicos.

La propuesta de un proyecto docente no se
limita a la definicion de unos contenidos tematicos
y a su distribuciéon temporal. De manera general,
es necesario acompaflar estos contenidos de una
metodologia que permita la consecucion de los
objetivos planteados [8]. En ello, se ha de tener en
cuenta la metodologia docente, la didactica, los
objetivos educativos, los criterios metodologicos,
y los nuevos planteamientos didacticos derivados
del crédito europeo.

En un aprendizaje virtual se dan
caracteristicas de accesibilidad y cooperacion
entre los usuarios de la red. Para ello, en la
elaboracion de los programas de las asignaturas,
se requiere configurar una metodologia adecuada
de trabajo, estableciendo wunas pautas de
pedagogia y prototipos de participacion de los
alumnos. Y, en ello hay que tener presente que la
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tecnologia debe llegar al detalle de las necesidades
de formacién de los docentes, ya que con ella se
permite definir los programas, los temarios,
eventos.

Por otra parte, la pedagogia tiene un papel
fundamental, ya que se deben presentar los
contenidos, que constituyen los programas de las
asignaturas, de manera atractiva. Su creacion ha
de hacerse pensando que con ello el alumno sea
capaz de adquirir el conocimiento de la manera
mas eficaz y rapida. Asi, concede al aprendizaje
activo y a la participaciéon del alumno, en su
proceso de formacién, un papel prioritario.

Por tanto, en cuanto a pedagogia, se requiere
tener los contenidos de la  materia
permanentemente actualizados. De este modo, el
alumno, podra planificar de forma mas o menos
autonoma su aprendizaje, de acuerdo a sus
intereses y necesidades personales, y en funcion
de sus conocimientos.

En este apartado se hace una propuesta de
elaboracion de un curso virtual para una
asignatura cualquiera. Para ello, a continuacion se
indican los elementos basicos que nos planteamos
que se debieran tener en cuenta.

En primer lugar, determinar el material
didactico que cada alumno puede recibir en su
correo electronico o bien que lo pueda bajar de
una plataforma virtual. Este material didactico
podria estar compuesto por:

e Modulos didacticos de facil lectura y de
entrega semanal.

e Material de lectura breve complementaria a
los modulos, destinada a la percepcion
sensible.

e Plantillas de autoevaluacion, de caracter no
obligatorio, que el alumno pueda recibir
periddicamente, por ejemplo semanalmente.

En segundo Ilugar, aportar el
pedagogico y humano de un tutor.

soporte

En tercer lugar, fijar un campus virtual al cual
cada alumno pueda entrar mediante una
contrasefia personal. Ese campus contaria con:

e Un Aula Virtual: En el cual se podria reunir
semanalmente el grupo de alumnos con el
tutor para formularle preguntas especificas
sobre el modulo compartido en la semana
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anterior; también en este espacio podrian
encontrarse libremente los alumnos entre si,
para dialogar sobre los temas que se estén
compartiendo.

e Un Foro de Alumnos en el cual se
intercambien aprendizajes y experiencias.

e Un Glosario de términos especificos relativos
a cada curso compartido.

3.1. Determinacién de objetivos y tipo de
servicio asociado al aula virtual

La determinacion de los objetivos es el problema
principal de la programacién. La materia a
impartir de una asignatura debera cubrir los
objetivos teodrico-practico que tuviera marcados,
con el fin de que puedan ser evaluados de manera
independiente. En funcién de ellos, se elegird la
metodologia adecuada, se planificaran actividades
y se proyectara la evaluacion.

Para la fijacion de los objetivos se podrian
seguir una serie de especificaciones que ayuden a
relacionar los objetivos de la asignatura con el
temario.

Por otra parte, los objetivos suelen venir
condicionados por las entradas mas las salidas
(segin sus competencias profesionales) que de
ellos se esperan, y para su identificacion se
podrian seguir las siguientes pautas:

o Identificacion de las salidas: A través del
planteamiento de cuestiones, como: ;jqué van
a ser los alumnos? ;qué tipo de profesional va
a ser?. Esto vendra marcado por los objetivos
de la titulacion.

e Identificacion de las entradas: A través del
planteamiento de cuestiones, como: ;cOmo
son los alumnos que llegan? ;cuantos son?,
(qué actitud traen?, ;cudl es su motivacion?.

Una vez identificados los objetivos, otro punto
a determinar es la especificacion del tipo de
servicio asociado al aula virtual de aprendizaje
que mejor nos podria convenir. Esto, a veces
puede resultar sumamente dificil de elegir. En la
ayuda a esta toma de decisiones se pueden tener
en cuenta los siguientes aspectos:

e La interaccion: Se ha de tener en cuenta si se
requieren establecer procesos
comunicacionales sincronos y asincronos
entre todos los participantes. En este sentido,
la mayoria de estas plataformas incluyen
servicios de correo electronico, enlaces Web,
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foros de discusion, chats, desarrollo de
paginas Web personales, etc [10].

La introspeccién: Se ha de ver si estas
herramientas permiten generar el desarrollo de
pensamiento critico y creativo por medio de
una serie de recursos (audio, video, texto, ...),
junto con espacios para actividades a
desarrollar por parte de los estudiantes.

La innovacién: Que admita la creacion de
actividades diferentes a las tipicamente
utilizadas en la docencia presencial. Una idea
es incorporar audio y video en ellas. Por otra
parte, en cuanto al proceso de evaluacion,
ademas del clasico por medio de examenes
(presenciales o en-linea), también debiera
permitirse la evaluacion a través del trabajo
colaborativo [1].

La integracion: Debe permitir incorporar la
informacién a un proceso de generacion de
conocimientos.

La informacion: Debe permitir disponer de:
bases de datos especializadas, bibliotecas
digitales, portafolios electronicos, datos del
curso, asi como la propia produccion del
docente.

3.2. Programacion de unidades didacticas

Lo mas importante de los cursos virtuales va a
residir en el material didactico que el profesor
deje periddicamente. Cada modulo ha de estar
disefiado pedagdgicamente como si fuera una
clase, creando con su estructura un vinculo
humano entre alumno y tutor. Esa sensacion de
ensefianza presencial predispone al alumno a tener
una actitud activa e investigadora en su proceso de
aprendizaje.

A la hora de tratar de programar las unidades
didacticas, podemos hacernos los siguientes
planteamientos:

1. (Cuales son los objetivos que nos proponemos
con esta Unidad? ;Cuales son los
prerrequisitos?. Hay que tener presente que el
aprendizaje siempre supone un enganche
sobre otro aprendizaje.

2. Fijar la distribucién de los contenidos de la
unidad didactica. Hay que indicar qué es lo
que ha de ir en primer lugar, en segundo lugar,
etc.

3. Fijar la conexion entre los objetivos y los
contenidos.
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4. Hacer el desarrollo de la unidad,
desglosandola en apartados. Se ha de dar
respuesta a las siguientes cuestiones
planteadas: ;qué se hace en cada momento?;
(,coémo se hace?; ;quién lo hace?: el profesor,
el grupo de alumnos, el alumno
individualizado,.. ; jen qué tiempo se hace?;
(cudl es el medio con el que se hace?. Se
considerara una planificacion corta y una
planificacion larga. Se hace la concrecion de
la programacioén corta, y en ella se contaran
aspectos como, por ejemplo: en la leccion 4 se
hara uso de la diapositiva 2 y del ejercicio 7,
etc. En una programacion larga se habla en
general de que se pondran transparencias,
ejercicios, etc.

5. Se fijan criterios y técnicas para una posible
comprobacion del aprendizaje, en cuanto a
problemas, practicas, etc.

6. Se  hacen recomendaciones para el
aprendizaje, del profesor al alumno. Por
ejemplo: del libro x se ha de estudiar el tema 2
de la pagina 15 a la 18, estudiar estos apuntes
del profesor y, estudiar estas fotocopias,
mostrar bibliografia, mostrar ejercicios, etc.

Teniendo en cuenta los  anteriores
planteamientos, el desarrollo de una unidad
didactica podria ser del siguiente modo:

En primer lugar se debe fijar una portada: En
la que se indica el curso, la materia, el nimero de
unidad didactica, y una ficha de programacion. En
la ficha de programacion, se indica el titulo de la
unidad didactica (puesto que toda unidad didactica
ha de llevar un titulo), que sea corto y que refleje
fielmente (mediante sustantivos, verbos, etc) lo
que conlleva dentro. En esa ficha, ademas hay que
especificar los objetivos generales, pues es lo
prioritario en el disefio de una asignatura. Seria un
mapa conceptual de lo que nosotros tenemos que
explicar a los alumnos. Cada unidad didactica ha
de tener varios objetivos generales y cada objetivo
general ha de tener varios objetivos operativos.
Estos objetivos han de manifestarse en un
lenguaje sencillo, tratando de que sean pocos y
que engloben todo el tema. En ellos se mostraran
objetivos generales como lo que el alumno ha de
conocer, saber, hacer, etc. Se usaran adjetivos de
cardcter operativo para cada uno de esos
objetivos. De esta forma un alumno que sea capaz
de cumplir los objetivos operativos sera capaz de
cumplir su correspondiente objetivo general.
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En segundo lugar, habria que desarrollar
linealmente todos esos objetivos anteriores,
marcando objetivos especificos. Para cada
objetivo especifico se indicara ademas del
objetivo y su criterio de evaluacion, lo siguiente:

e Los contenidos: Son los hitos, los puntos
clave de lo que se tiene que hablar a los
alumnos.

e Los métodos: Es fijar como se va a explicar
eso, por ejemplo: primero se explica, luego se
sintetiza y luego se pregunta.

e La motivacion asociados a ese objetivo: Es
hacerlo tratando de impresionar a los alumnos.

Por otra parte, en cuanto a los créditos
practicos de cualquier asignatura, hay que tener
presente que el trabajo en equipo es una constante
en la parte practica de toda asignatura. Una idea
seria trabajar a través de talleres que sirvan a los
alumnos para relacionar y asimilar los conceptos
introducidos en los modulos correspondientes al
temario tedrico.

Los alumnos, para la elaboracion de sus
trabajos, pueden consultar los recursos que
previamente haya facilitado el profesor, asi como
referencias bibliograficas, direcciones Web, etc.

Los problemas a resolver, podran tener
enunciados diferentes pero tendran el mismo
grado de complejidad en su resolucién, e
implicaran hacer en todos ellos las mismas fases y
modelos de resolucion. Esto se puede conseguir
mediante una division por fases o bloques
conceptuales comunes a todos los problemas. El
profesor facilitard contenidos del temario y
recursos a nivel de cada fase o bloque conceptual,
y las dudas que los alumnos puedan plantear y las
soluciones que el profesor pueda aportar, estaran
organizadas por esos bloques conceptuales
comunes en todos los problemas. De esta forma,
en el apartado correspondiente a un bloque
conceptual podran existir dudas de varios grupos
de alumnos diferentes, asi como respuestas o
soluciones que el profesor aporta y que pueden ser
comunes a varios grupos de alumnos también.

4. Evaluacion y mejora del aprendizaje

Una vez planificada la docencia, se marca la
actuacion docente que culminard con la
evaluacion.

Se ha de procurar valorar el desarrollo de cada
alumno, poder responder a sus dudas, y ayudarle,
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en definitiva, a alcanzar los objetivos propuestos.
Ademas, la evaluacion incidira de nuevo en la
planificacién, en la actuaciéon docente, en las
entradas, en las salidas, en los objetivos y en la
propia evaluacion [9].

La evaluacién podria hacerse desde dos
enfoques: evaluar los resultados finales de los
alumnos, y evaluar el curso en-linea como
actividad formativa [5],[6]. Para este segundo
enfoque, la evaluacion de la formacién en la
herramienta se podria hacer mediante:

o Sistemas de seguimiento de la actividad en la
herramienta.

e Seguimiento de aplicabilidad y calidad de la
formacion.

En esta sentido, y de manera mas sencilla,
dado que se trata de estimular la participacion y
una forma especifica de trabajo, se podran tomar
como criterios de evaluacion los siguientes:

e Se  propone  perseguir una  amplia
comunicacién entre alumnos y profesores, y
alumnos entre si, a través de la plataforma e-
Learning: Uso del correo electrdnico,
participacion en foros de discusion (se
requerird haber participado al menos una vez
en cada uno de los foros que se hayan
convocado), participacion en los chats, etc.

e Participacion en grupos de trabajo. Para la
creacion de grupos universitarios activos se
podria utilizar el recurso Blog-Wiki, ademas
de los sistemas de comunicacion internos y
externos. Con este recurso se mejoran sus
posibilidades de interaccidn, participacion y
trabajo en equipo.

e Potenciacion de la capacidad del alumno para
la busqueda de informaciéon (manejo de
fuentes bibliograficas, Internet, foros de
discusion, etc).

e Calidad del trabajo presentado. Se requerira
una presentacion ordenada, de calidad y a
tiempo, ademas del uso adecuado de las
herramientas utilizadas.

e Incrementar el conocimiento de las
tecnologias en los alumnos. Desarrollar
destrezas en los alumnos para la formacion
virtual.

e Eventualmente, ofrecer también seminarios
sobre temas especificos.
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El objetivo no es centrar la pedagogia del
curso solo en el material didactico escrito, sino
también en el uso de un aula virtual. Con ello se
pretende ayudar a favorecer la creacion del clima
de enseflanza presencial, fortaleciendo la red de
trabajo grupal y el vinculo alumno-docente.

Por tanto, se pretende, de este modo,
conseguir la integracion de tecnologias y modelos
pedagdgicos para la educacion a distancia.

Por otra parte, en cuanto al papel que
desarrollan los contenidos de aprendizaje, las
técnicas y la metodologia, éstos han de ser de un
facil acceso, no sélo en cuanto a su complejidad
intelectual, sino también, en cuanto a su
disponibilidad. En este sentido, se estima que el
aprendizaje visual es una de las maneras mas
efectivas de acceder al conocimiento, ya que se
aprende a través de la percepcion y no de la
memoria. En esta linea, dentro de los recursos
usados con mayor éxito, se encuentran los Mapas
Conceptuales, los cuales integran la creacion
visual con la representaciébn activa del
conocimiento y la asignacion de documentos
externos y la busqueda global.

Estas formas de concebir el aprendizaje vy,
sobre todo de llevar a cabo los consiguientes
procesos, son los que determinan en gran medida
el éxito o no del aprendizaje a distancia con el uso
de las nuevas tecnologias.

5. Conclusiones

Este trabajo aborda aspectos relacionados con la
imparticion de una asignatura cualquiera en un
espacio virtual, en cuanto al disefio de una
estrategia que se adecue a los medios disponibles
y asegure el éxito. En ello, se ha de considerar la
necesidad de modelos pedagogicos, didacticos y
requerimientos tecnologicos.

Esto englobaria el desarrollo adecuado del
material didactico, la configuracion de una
metodologia de trabajo (estableciendo unas pautas
de pedagogia y prototipos de participacion de los
alumnos) y la eleccién adecuada de herramientas
para la creacion de contenidos.

Se trata de aprovechar las caracteristicas de
accesibilidad y cooperacion entre los usuarios de
la red. Esto se consigue si se cuenta con la
posibilidad de integrar materiales de audio, video,
o hipertexto.

Adaptacion al Espacio Europeo de Educacion Superior

Por ultimo, hay que tener presente que esta
metodologia a seguir es nueva para la mayor parte
de los alumnos y, por tanto, es importante
educarles progresivamente en su wuso. Un
obstaculo con el que podemos encontrarnos es la
resistencia natural al cambio. En este sentido es
fundamental esforzarse para garantizar que las
primeras experiencias sean exitosas y no generen
una percepcion negativa y desalienten en un
futuro a aquellos que lo utilizan por primera vez.

Por ello, se debe hacer un esfuerzo en preparar
contenidos virtuales de calidad, que aporten
suficiente valor pedagdgico. Asimismo, se
requiere definir criterios tanto para la valoracion
de las actividades realizadas por los alumnos
como para incentivar su participacion.
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