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Resumen

Los sistemas virtuales de formacidn cada dia cobran mas interés en el Ambito
de la ensefanza universitaria, bien sea porgue ofertan un modelo que mezcla la
ensefanza presencial con el apoyo de los recursos de lared, bien porque optan por
un modelo totalmente a distancia. Se hace necesario un esfuerzo de planificacion
para que el uso de las TIC’s aporte todo su potencial a dichos sistemas. Este trabajo
pretende presentar y analizar los conceptos educativos y técnicos ligados a dichos
sistemas virtuales, incidiendo en que algunos de sus puntos débiles proceden de
integrarles soluciones a experiencias educativas individuales, cuando gran parte de
la educacion es colaborativa. Por ello, presentamos una rama de investigacion CSCL
{Computer Supported Collaborative Learning) en la que los conceptos de interaccion
y participacidn entre los integrantes de un grupo que aprende en conjunto, cobran
especial significacion.

Abstract

This work presents a report on the main concepts about efearning. Usually the
content, in an online education, is based on a single learning experience, whereas
much of education is collaborative. Computer Supported Collaborative Learning
(CSCL) i1s a research area whose central aspects are the concepis of interaction and
participation in an educational way. But CSCL is not only a frame which has positive
effects on the students. Collaboration is a complex social structure in which two or
maore people interact with each other and where some interactions occur with interest-
ing effects.

1. INTRODUCCION

En el ambito de la Universidad Espafiola se estd produciendo un notable
aumento de los llamados Campus Virttiiales, siendo el deseo de los profesores y de
las propias instituciones que dichos campus no se conviertan en meros repositorios
de contenidos y sean auténticos Sistemas de Formacién. Sin embargo, no es facil
que dicho objetivo se alcance de forma automatica, siendo necesario, desde nues-
tro punto de vista, que se trabaje en el desarrollo de metodologias de aplicacidn y
en la implementacién de herramientas adecuadas. Este trabajo trata de presentar
y analizar los conceptos fundamentales ligados a este nuevo tipo de aprendizaje
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elearning, mirdndolo desde la perspectiva de un nuevo campo de investigacion
{(multidisplinar) llamado Aprendizaje Colaborativo.

El término elearming es un término que puede definirse como “aprendizaje
utilizando medios electrénicos’ No existe una Unica definicién aunque se acepta
algo aproximado a “el uso de sistemas multimedia orientado al aprendizaje’ En este
momento se puede sustituir el t&rmino “sistemas multimedia” por el de “un orde-
nador personal conectado a Internet! Otros términos empleados en castellano son
aprendizaje onfine, teleformacion o e-Formacion.

Ademas de no existir una definicidn de elearning generalizada, las soluciones
que aporta también son muy variadas. Es muy diferente el aprendizaje onfine exis-
tente en unainstitucién que sigue teniendo como base una formacién presencial o si
ésta es inexistente (caso de las llamadas Universidades a Distancia).

En el primer caso la institucién centrard sus esfuerzos en la formacidn presencial
y lo que se denomina elearning, a veces el término usado de forma abusiva, que-
dara relegado a una labor de apoyo a la ensefianza (generalmente colocar manua-
les, enlaces de interés, publicar noticias...) que probablemente no necesite ninguna
plataforma onfine y baste con una pagina web. En el segundo caso la situacion es
bien distinta ya que se requiere un equipo donde estén profesores, disefiadores y
administradores del sistema, ademas de gran variedad de recursos didacticos orien-
tados al aprendizaje. Desde nuestro punto de vista, se necesitan mas elementos
que unos simples ficheros pdf en una pagina web, para gque se pueda hablar de
elearning.

En este trabajo se presenta un anélisis critico de la situacién actual de la materia
en el contexto de la Universidad, haciendo especial hincapié en su conexién con
CSCL {(Computer Supported Collaborative Learning). Se pretende poder disefiar y
presentar Sistemas Virtuales de Formacidn de calidad y capaces de obtener todo el
valor afiadido que las TICs pueden aportar al aprendizaje.

2. EVOLUCION HISTORICA DE eLEARNING

En los afios 90, se consideraba ef{eaming a un CD-ROM con cursos multime-
dia instalables en el ordenador; principalmente contenian imagenes y video, y en
contadas ocasiones existia una conexidn a Internet. Para crear un curso y después
empaquetarlo en un CD-ROM se utilizaba una herramienta de autoria de cursos,
entre las que destacd Autorware de Macromedia.

En muchos casos se perdia el valor educativo del curso y se convirtié mas en
un entretenimiento o diversién debido al abuso de recursos multimedia como videos,
diapositivas o simulaciones. De todos modos, los principales problemas gque se
planteaban con esta metodologia fueron la lentitud en el desarrollo, la experien-
cia necesaria para sacar provecho de las herramientas de autoria, y sobre todo,
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la escasa posibilidad de reufilizacién. Evidentemente todo esto conllevaba un alto
coste de desarrollo.

A finales de los noventa, principalmente con el incremento del uso de Inter-
net, se empieza a percibir al usuario de una forma no aislada. Surgen asi los LMS
{(leaming Management Systemn) o plataformas de ef earning, que no son mas que
un software en un servidor, capaz de administrar cursos y estudiantes y también
proporcionar herramientas de comunicacién entre los usuarios. Ademas permiten
organizar informacién referente al trabajo de los usuarios para realizar informes de
seguimiento. A su vez, permiten a los desarrolladores realizar contenido adaptado a
las necesidades de los alumnos, al poder recibir informacion de los estudiantes que
trabajan con la plataforma. Aportan como ventaja, también, la facilidad de actuali-
zacidn, distribucién y reutilizacién de los materiales didacticos desarrollados. Entre
las mas conocidas y utilizadas en Espafia estan Moodle, WebCT, Sakai, Blackboard
etc.

A partir del afio 2000, ademds de mejorar la infraegstructura de los LMSs, se
extiende la idea de la necesidad de definicidon de estandares que permitan que los
cursos, moédulos, u objetos de aprendizaje sean transferidos de unas plataformas
a otras. Es bastante utilizado el término fearming piffs haciendo referencia a esos
objetos o recursos de aprendizaje, que son recursos separados del sistema que se
pueden trasladar y ufilizar.

Otro paso importante es la definicidon de los objetos de aprendizaje y de sis-
temas de almacenamiento a modo de repositorio. En los “almacenes” podriamos
considerar dichos objetos como un conjunto de informacion estructurada (por algin
estdndar) y que sigue los principios de reusabilidad (posibilidad de ser utilizados
en otros entornos diferentes), escalabilidad {pueden formar parte de otras estruc-
turas de complejidad mayor) y autocontencién {poseen informacién de si mismos).
Posteriormente es posible crear una biblioteca de objetos de aprendizaje donde se
catalogan estos objetos de manera que se puedan consultar y descargar. Hay que
tener en cuenta que esta situacion plantea el problema de la propiedad intelectual,
porque habria que diferenciar quién posee los derechos de los objetos creados,
cuales son los permisos para modificar los mismos y bajo qué condiciones pueden
usarse y manipularse.

De cualquier manera, la creacion de objetos de aprendizaje conlleva unas impor-
tantes ventajas econdmicas, ya que para crear nuevos cursos, podemos reutilizar y
adaptar esos objetos a nuestras necesidades sin tener que construir el contenido
desde cero.

El eiearning va teniendo cada vez mas calado en la sociedad ya que tiene
la posibilidad de llegar a un mayor nimero de personas (cada vez mas personas
tiene ordenador con conexién a Internet en su domicilio y/o lugar de trabajo); las
velocidades de conexidn suponen cada vez menos problema y probablemente lo
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mas importante, los principios y estructuras en los que se basa estan cada vez mas
asentados [1].

También hay que tener en cuenta que estamos ubicados en el Espacio Europeo
de Educacién Superior. La metodologia aplicada en eleaming puede aprovechar
esta situacidn para aplicar una homogeneidad en los contenidos que dificilmente se
conseguiria con el aprendizaje tradicional, ya que es susceptible de ser enfocado de
manera diferente segun qué instituciones estén implicadas.

3. CONTENIDO VERSUS CONTEXTO EN LOS SISTEMAS VIRTUALES DE
FORMACION

La introduccidon del contexto en el aprendizaje no es nueva, viene de al menos
200 afios atras; al comienzo de la era de la industrializacién masiva fue cuando la
formacion cambié de una manera sustancial. Hasta entonces, de manera general,
el conocimiento se adquiria cuando al tener un problema aplicable al mundo real,
otra persona que habia solucionado otro similar, mostraba al inexperto cémo solu-
cionarlo. Era un mundo de aprendices y maestros. El aprendizaje se adquiria princi-
palmente de la experiencia. El conocimiento era la suma de todas las experiencias
del individuo y su entorno; se podia observar la importancia del contexto (principal-
mente social) que rodeaba al individuo [4].

A partir de lo que conocemos como era moderna, con la industrializacidn, todo
se convierte en una gran magquinaria y la educacién no iba a ser menos. Comienza
una escolarizacién masiva. Las fabricas se transforman en maquinas y los emplea-
dos en parte de dichas maquinas. En la educacién parece que todo se mecaniza,
todo esta perfectamente ordenado para que se realice una“transferencia” de conoci-
miento. Una imagen de esta transferencia, es verla como un proceso mecanico que
va desde el contenido plasmado en los libros de texto al profesor, y éste lo reparte a
las mentes vacias de los alumnos. Los principios sociales y culturales del individuo
(el contexto) son sustituidos por una transmisién de contenido.

Durante el siglo pasado varios autores han remarcado que éste no es el método
educativo ideal, ya que disminuyen aspectos tan importantes como la creatividad,
la investigacion, la participacién o colaboracién con otros individuos. De todas for-
mas, sigue prevaleciendo, aunque con bastantes matices, esta visidén de “educacidn
mecanizada’

Es ahora con las posibilidades que nos ofrece la techologia cuando hay que
analizar y reflexionar qué caminos seguir para, manteniendo la importancia que
tiene el contenido en la educacidn, potenciar los aspectos sociales.

Para mostrarla esencia del contexto, utilizaremos un sencillo modelo conceptual
referido a un alumno durante una experiencia de aprendizaje:
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Contenido

Contexto

Fig 1- Modelo de una experiencia de aprendizaje

En nuestro modelo aparecen tres términos basicos, el evento de aprendizaje,
gue no es mas gue una situacidn en la que el individuo aprende algo; el contenido,
al que nos referimos como cualquier informacion estructurada y codificada como
texto, material multimedia, o explicaciones de un profesor; y por Ultimo el contexto,
que son las circunstancias relevantes para el alumno que le hacen construir su
conocimiento.

La experiencia de aprendizaje puede ser de cualquier duracién, intensidad e
incluso puede no ser intencionada; un curso, una lectura, una charla o un incidente
pueden ser considerados experiencias o eventos de aprendizaje.

Se pueden producir leves modificaciones a este modelo; un caso es el que
puede producirse aprendizaje en ausencia de contenido, es decir Unicamente con la
actividad del individuo y su entorno (el contexto), por ejemplo si pensamos las habi-
lidades que se aprenden en actividades extraescolares. Otra variante se da cuando
aparecen otros actores en el modelo, los compafieros.

Centrandose en el contexto, el CSCL (Computer Supported Collaborative Lear-
ning) o aprendizaje colaborativo utilizando el computador, es uno de los campos de
la ensefianza que mas actividad tiene desde hace algunos afios en lo que investi-
gacién se refiere.

La relevancia que tiene el contexto con esta nueva metodologia de aprendizaje,
ademads de hacer alcanzables los conocimientos y manifestaciones de grupos y
comunidades separadas, hace posible englobar todos estos conceptos, teorias y
practicas dentro de un “universo de conceptos’ Casi se podria decir que es una
concepcidn del conocimiento que no reside en un individuo, sino que se traslada a
la sociedad.
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4. EL APRENDIZAJE COLABORATIVO: CSCL

Es a finales de los afios 20 cuando se comienza a estudiar las posibilidades del
aprendizaje colaborativo ufilizando el ordenador. Una definicion formal, de CSCL
puede ser: una metodologia de ensefianza-aprendizaje por la cual interactian dos
0 mas sujetos para construir el conocimiento a través de discusidn, reflexién y toma
de decisién, en la cual los recursos informaticos actian como facilitadores. La trans-
misién de informacién persona a persona y grupo a grupo se realiza a través de
Internet [2].

Un ejemplo del impacto que causa esta metodologia y de las posibilidades que
ofrece lo podemos imaginar, al observar a especialistas médicos, cada uno en su
centro de salud y que utilizando una herramienta que les facilita la capacitacidon
profesional, porque permite el intercambio de datos y espacios de trabajo donde
pueden interactuar con otros médicos. Se podrian analizar casos clinicos de cierta
gravedad, realizar diagnésticos conjuntamente o discutir diferentes tratamientos.

El software para el trabajo en grupo mejora el rendimiento en general de todo el
proceso de aprendizaje, su mayor aporte es hacer posible que diferentes personas
puedan trabajar de forma compartida con una misma informacién y cooperar estre-
chamente en el desarrollo de proyectos.

Aungue este tipo de herramientas utilizan Internet, sobre todo se utiliza en redes
internas corporativas. Las funciones basicas que se consiguen llevar a cabo con su
utilizacion son las siguientes:

— Ayudar a que dos personas, 0 mas, trabajen juntas

— Posibilidad de compartir conocimientos y experiencias

— Automatizacién de actividades

— Ayudar a crear una memoria de la organizacion

— Supresidn de las barreras geograficas y temporales (supongamos la existen
cia de un espacio de trabajo compartido y un sistema de versiones)

Los elementos que deben aparecer en este fipo de herramientas son
principalmente:

— Foros diversos
— Calendario y planificacién

— Videoconferencia y chats para conversaciones sincronas
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— Sistemas de reunién electrénica

— Pizarra electrénica y conferencia de datos

— Correo electrénico

— Grupos de noticias y novedades

— Almacenes de conocimiento {(gestion de documentos)
— Escritura en grupo y edicidén compartida

— Aspectos de seguridad y de acceso al espacio de trabajo: perfiles de los
usuarios (lectura/escritura), autentificacién de nombre de usuarios y contrasefia,
control de versiones...

El nucleo central del trabajo en los sistemas para el uso en grupo esta consti-
tuido por el intercambio de informacién, su gestién y control, la notificacién de toda
clase de actuaciones, utilizacion del conocimiento almacenado referente a la orga-
nizacion, etc.

La mayor parte de estos modelos incorporan funciones “flujo de trabajo” para la
automatizacion de las fases y tareas del trabajo en grupo, es decir, diagramas para
visualizar el flujo y organizacién de las tareas, permitiendo mezclas con el trabajo
cooperativo [3].

A pesar de las ventajas que presentan, su implementacidon no es sencilla debido
al coste tecnolégico y econémico, ademas del problema que supone para los usua-
rios (empleados de una empresa o alumnos de una institucién) enfrentarse a un
nuevo modelo de trabajo al que en absoluto estan habituados.

Para disminuir este efecto de temor, es recomendable la informacién y capaci-
tacidn adecuada de los responsables del proyecto y que éstos vayan introduciendo
poco a poco esta husva metodologia [9].

Hasta finales de los afios 90, las herramientas de trabajo colaborativo estaban
representados por herramientas como Lotus Notes, Microsoft Exchange... Estas
herramientas contienen algunas funciones bdsicas de interaccidén, como por gjem-
plo un servicio de mensajeria y sistemas de foros mas o menos complegjos.

Posteriormente con el revulsivo que supuso Internet, se han transformado los
habitos de tal manera que es posible conectarse al espacio de trabajo comun desde
cualquier lugar a través de paginas web. A partir del afio 2000 han aparecido diver-
sas herramientas como LAMS, Lobster[5,6,7] etc. Normalmente se han desarrollado
en el entorno de Universidades y por grupos mulfidisciplinares de trabajo. Nacen
para usarse integradas en las plataformas de el earning y han sido cuidadosamente
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disefiadas para favorecer los aspectos colaborativos e innovadores de la ensefianza
online.

5. LOS SISTEMAS VIRTUALES DE FORMACION EN LA UNIVERSIDAD

Las universidades, al igual que la sociedad, estan inmersas en un proceso de
digitalizacion, van incorporando la tecnologia a su modo de vida de manera cada
vez mas profunda. La implantacion del el earning en la Universidad tiene su enjun-
dia, al igual que en el sector empresarial. Pero mientras en la Universidad priman
los intereses docentes e investigadores sobre los econémicos, en la empresa no es
asi; aunque esinnegable que el aspecto econdmico también es de gran importancia
en el mundo académico.

De manera general el elearning que se ha utilizado en la Universidad ha sido
para impartir cursos de postgrado y masters. Estos suelen ir dirigidos a personas
que tienen alguna fitulacién y desean completar su formacién o a trabajadores que
no disponen de un horario flexible. Pero para conseguir una universidad virtual,
se debieran ir afiadiendo gradualmente funcionalidades a estas universidades de
manera que el porcentaje de alumnos que cursan sus estudios de manera onfine
sea superior a los que no, sin verse disminuida la calidad de la docencia recibida.

Las dos variantes del eleaming uiilizadas en ambientes universitarios son el
elearning completamente a distancia y el empleado como apoyo a la docencia
(blended Learming); en el primer caso tenemos lo que solemos denominar campus
virtual.

Pero volvemos a insistir en que eleaming no son unos apuntes colocados en
una pagina de la asignatura, eso podriamos definirlo como “e-Reading’ Para que
podamos llamarlo el earming de manera general debieran existir, materiales didac-
ticos, un equipo de tutores para realizar el seguimiento de los alumnos y una herra-
mienta (software) que permita gestionar alumnos y cursos y que posibilite la comu-
nicacién entre usuarios.

5.1 eLearning semipresencial

El eiearning semipresencial o blended fearning (b-lLeaming) es la versidn
mas simple de eleaming. Estos casos suelen ser iniciativas de departamentos o
de grupos de profesores que no han tenido un apoyo completo de la institucién
universitaria. En otros casos simplemente es la solucidn que mejor se adapta dadas
ciertas circunstancias. Pensemos en las dificultades inherentes de ciertas materias,
por gjemplo cédmo realizar sesiones de laboratorio en asignaturas como Quimica o
Fisica. Légicamente se pueden realizar simulaciones, pero no es lo mismo.

344



REVISTA DE HUMANIDADES « N.2 15 + 2008 pp. 335-350 ISSN: 1130-5029

Una solucién es realizar la carga lectiva de forma onfine de tal manera que se
cumplan los principios de libertad de horarios, siempre dentro de unos plazos indica-
dos en el programa de la materia y realizar cada cierto tiempo las sesiones practicas
en laboratorios.

Otras buenas soluciones serian utilizar estas sesiones presenciales a modo de
discusién en la que participen tanto alumnos como profesores sobre las cuestiones
tratadas en la materia o utilizar dichas clases para realizar trabajos en grupos entre
alumnos. De ninguna de las maneras es una buena solucién utilizar estas sesiones
amodo de exposiciones didacticas, ya que el alumno pierde lainiciativa y el profesor
se limitard a realizar un discurso sobre la materia, al igual que sucede en la docencia
tradicional.

Légicamente la organizacidén semipresencial de una asignatura viene determi-
nada por el tipo de materia a tratar y el nimero de clases presenciales que se vayan
a presentar durante el curso.

También se puede considerar ef{ eaming semipresencial a los casos en los que
la materia didactica se imparte en las clases presenciales y las actividades comple-
mentarias son onfine. Estas actividades onfine debieran incluir, entre otros recursos,
foros de la asignatura, tutorias con el profesorado, tablén de anuncios, etc. Tam-
bién es usual plantear actividades practicas para los alumnos onfine indicando todo
el material necesario para realizarlas y donde encontrarlo. En este caso lo comun
es crear un portal de la materia donde estén incluidos todos los elementos ante-
riormente comentados, ademas del plan metodoldgico de la asighatura. Podemos
denominar estos casos como el earning de apoyo a la docencia y puede servir como
paso previo a la implantacién de un sistema de elearning mas complejo. Ademas
hay que aprovecharlo como caso de estudio de utilizacién y aceptacién de esta
nueva metodologia aplicada a ciertas materias.

5.2 eLearning completamente a distancia

Es el caso complegjo, aquel en el que todo &l proceso de aprendizaje se realiza
completamente a distancia. En estos casos lo mas recomendable es la creacién de
un portal para la Universidad virtual, o campus virtual; en él que se puede acceder a
todos los servicios que tenemos disponibles en el modelo tradicional.

Un campus virtual no es sdlo el escenario multimedia en el que se desarro-
lla cualquier programa de el eaming. El alumno ha de encontrar, los servicios que
ofrecen tradicionalmente: tutorias, documentacién, bibliografia, charlas, foros, casos
practicos, cafeteria, administracién, secretaria, etc [9].

Obviamente el cambio mas brusco es la modificacién de la metodologia docente

empleada hasta el momento, una buena solucién es ir incorporando gradualmente
titulaciones al campus virtual, lo que supone un periodo de varios afios.
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Todo esto hace pensar la cantidad de recursos que se han de emplear para
este fin, asi como el periodo de implantacién que supone. Previamente se han de
hacer estudios de la aceptacidn que tendria este tipo de metodologia entre toda Uni-
versidad, ya sean estudiantes, profesores, administraciones etc., ya que son ellos
los que van a utilizar este entorno y hay que tener en cuenta sus necesidades e
inquietudes.

A continuacion mostramos una propuesta en forma de tabla, separada en eta-
pas, para conseguir una universidad virtual.

Fase

Descripcion

Potenciacién del uso de la tecnolo-
gia en la Universidad

Esta fase implica:

Capacitacién tecnolégica de cierta
relevancia

Oferta de cursos formativos de las
herramientas bésicas (procesado-
res de textos, presentaciones...)

Fomentar el uso de las nuevas
herramientas para que los profe-
sores realicen nuevas propuestas
de trabajo

Introduccion de Internet en el sis-
tema educativo tradicional

Normalmente consiste en posibili-
tar al profesorado en el desarrollo
de paginas web, uso de listas

de distribucién para alumnos,
foros... Simplemente utilizandose
como labor de apoyo al modelo
tradicional

Desarrollo de extensiones virtuales
de la Universidad

La Universidad desarrolla servi-
cios aparte de la docencia pero
que son de gran utilidad a los
alumnos. Comprenden servi-

cios administrativos, secretaria,
bibliotecas y publicaciones,
informacién, servicios de Inter-
net (cuentas de correo, listas de
distribucidn, etc), asociaciones de
alumnos...
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La universidad desarrolla y oferta
cursos “de prueba” utilizando
algun acuerdo con otras univer-
sidades u organismos compal-
iendo tecnologia y estrategia.
Con “cursos de prueba” con pocos
créditos, pero con cierta rela-

cién en el plan de estudios de la
titulacién.

Participacion en proyectos piloto de
elLearning

Sirve como caso de estudio para
ver el impacto y aceptacion de
esta nueva metodologia.

Creacién de un campus virtual

en el que se oferten cursos de

formacion continua y cursos de
postgrado.

Desarrollo de proyectos de mayor

Ya se considera un campus
envergadura

virtual, porque existen gran
cantidad de servicios (al igual
que el modelo presencial) y la
ensefianza es completamente a
distancia.

Constituyen espacios educativos

virtuales gestionados indepen-

dientemente de la universidad a la

que pertenecen pero asimilando

- . los mismos elementos basicos

6 Implantacion de un campus virtual .
organizativos.

Normalmente se componen del

mismo equipo docente que ya

existe en la universidad.

La diferencia entre las dos Ultimas etapas estriba en la oferta docente del cam-
pus virtual, mientras que en paso 5 Unicamente se ofertan cursos de formacidn con-
tinua y de postgrado, en el siguiente se incrementa la oferta educativa. Légicamente
los recursos empleados a tal fin son muy diferentes, ya que habrd mas alumnos y
mas contenidos que mansgjar y por tanto el equipo docente necesario para cubrir
su seguimiento serd mucho mayor. Cuando se complete la etapa 6, se tendra una
estructura universitaria casi separada de la universidad original, incluso llegando a
tener equipos directivos, administrativos y docentes diferentes.
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Practicamente en todas las universidades espafiolas se han superado los tres
primeros hitos, muchas tienen en marcha los que he llamado “cursos de prueba’
bastantes tienen proyectos de formacién continua y postgrado en curso, y algunas
tienen un campus virtuales en marcha, un gjemplo destacado de este paso es la
Universidad Nacional de Educacién aDistancia (UNED). En este momento las bases
de estadndares ya estan lo suficientemente asentadas para que pudiese existir una
fluida colaboracidén entre las universidades y crear proyectos globales para definir
todos los elementos de los campus virtuales [8].

Hemos de tener cuenta es que estamos en una sociedad cada vez mas globa-
lizada y que nos encontramos en el Espacio Europeo de Educacidon Superior, exis-
tiendo una tendencia evidente a homogeneizar titulaciones y metodologia. El el ear-
ning aporta una buena metodologia para agilizar este cambio, ya que mediante
proyectos de colaboracidn entre diferentes universidades se pueden crear conteni-
dos y metodologia que compartan las diferentes entidades.

En contraposicién, también es verdad que cada universidad esta situada en un
contexto social y politico que las hace diferentes; aun asi la base de los contenidos
de las titulaciones no debiera variar, o quizas hacerlo en matices. De todas mane-
ras, mucho mejor es realizar pequefias modificaciones a tener que hacerlo todo de
manera aislada.

No todos son aspectos positivos cuando hablamos de el eaming en la Universi-
dad. El primer problema con el que chocamos es que muchas veces existe un cierto
desinterés o desgana por parte del cuerpo docente para cambiar de metodologia.
Evidentemente requiere de un esfuerzo mayor para adaptar sus recursos docentes
a medios digitales para publicarlos. Las soluciones podrian ser contar con un equipo
docente extra para realizar dichas modificaciones y el profesor titular de la materia
supervisar esas modificaciones; otra solucidén es incentivar econdmicamente ese
trabajo extra.

A menudo se plantea el hecho de que sus usuarios no lleguen ni siquiera a
entrar en el campus virtual o que se adquiera una titulacién no realizando algin
esfuerzo. En realidad esto no suele ser asi, porque existe un equipo de trabajo que
realiza una labor de seguimiento de sus usuarios, de manera que sélo se entregara
la titulacidn universitaria a aquellas personas que hayan superado todos los criterios
minimos establecidos. Para evitar que los alumnos rechacen el medio virtual, es muy
importante la realizacién de un trabajo previo a la implantaciéon, un estudio de cierta
amplitud para evaluar al alumnado y observar sus inquietudes a este respecto.

Normalmente en el modelo presencial se aprueba una asignatura realizando un
unico examen, es decir, no es necesario realizar seguimiento alguno del alumno,
s6lo ha de superar una puntuacién en una prueba final, quizads esto requiera menos
esfuerzo por parte del alumno que en el modelo a distancia. En éste es muy dife-
rente, probablemente existird una prueba final, pero se realiza una labor de segui-
miento continuo ¥ se evalia la madurez de los conocimientos del alumno. Ademas
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el alumno ha de ser consciente que en este modelo ha de tomar un rol mucho mas
activo; en lugar de aprender recibiendo, ahora ha de aprender haciendo.

Se puede plantear la inquietud de que los alumnos no adquieran las mismas
nociones sobre lo impartido; ya que es el estudiante quien toma el control de su
aprendizaje. Para evitarlo es conveniente fomentar el uso de las herramientas de
comunicacién con compafieros y tutores, para contrastar los conocimientos adquiri-
dos y debatir sobre ellos.

Por dltimo existe un cierto temor a la tecnologia con la que no estamos familia-
rizados. Por esto es bastante conveniente realizar sesiones de demostracién y fami-
liarizacion con las herramientas que utilizaremos habitualmente, ademas se debe
contar con un equipo que preste apoyo constante en este sentido.

Ademas al utilizar esta nueva metodologia ha de aprovechar el momento para
mejorar ciertos aspectos de la Universidad tradicional:

¢ La colaboracién entre la universidad y el sector empresarial: Siempre se han
de mejorar los proyectos de colaboracién con la empresa, tanto en los aspec-
tos de investigaciones, como en los de insercidn laboral del alumnado.

¢ La estructura organizativa de la universidad, que a menudo es excesiva-
mente burocratica: Aprovechar el cambio que supone la “digitalizacién” de la
Universidad para mejorar la organizacién administrativa.

¢ La oferta formativa en las universidades: Con la implantacién de campus vir-
tuales y los proyectos de colaboracién entre universidades, las posibilidades
que se abren en cuanto a lo que a la oferta educativa se refiere son impor-
tantes. Si una entidad queda aislada le serd muy sencillo perder alumnos,
que marcharan a otras universidades con otra oferta mejor.

¢ Diversificar el perfil curricular de los estudiantes, ya que no sdlo tiene la
oferta de la universidad en la que cursa los estudios, sino que tiene a su
alcance otras posibilidades diferentes sin mas que conectarse.

6. CONCLUSIONES

Una vez analizados los sistemas virtuales educativos y su insercién en los cam-
pus virtuales, concluimos en la necesidad de establecer un modelo pedagdgico que
de sustento a los Sistemas Virtuales de formacién y poder extraer asi todas las
ventajas del uso de las TICs en la educacién. También consideramos que deben
desarrollarse nuevas herramientas, que integradas en los LMSs favorezcan el tra-
bajo en grupo y la colaboracién. En este contexto planteamos la necesidad de seguir
los estandares educativos en el desarrollo de las citadas herramientas que hayan
de disefiarse.
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