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			Prólogo

			El libro que tienes en tus manos es una guía que te lleva paso a paso por el apasionante proceso de diseñar cursos en línea o apoyados por plataformas virtuales de aprendizaje. 

			La intromisión de la tecnología computacional en los procesos educativos ha transformado la manera de ver la educación que ahora puede darse en cualquier momento y desde cualquier lugar. Al mismo tiempo, la búsqueda de planes y programas de estudio basados en el desarrollo de competencias en los estudiantes que los preparen para la vida y el ámbito laboral da un giro distinto a la formación, ahora centrada en esos procesos reales y cotidianos que es necesario afrontar.

			En un primer momento explicamos el concepto de tecnología educativa, así como su influencia en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Reflexionamos sobre el proceso de e-learning, sus características y el impacto que ha tenido a lo largo de los últimos años.

			En un segundo acercamiento analizamos la importancia de comparar plataformas virtuales de aprendizaje disponibles en el mercado, tanto de uso libre como  de paga, con la finalidad de elegir aquella que sea la más adecuada para tus objetivos de enseñanza. Se establece así la metodología, los procesos, los criterios, variables y recursos que deberás tener en cuenta para efectuar un estudio comparativo y elegir la opción más  viable y acertada. 

			En un tercer momento te acercamos al proceso de diseño instruccional del aprendizaje a distancia o apoyado por tecnología. Se estudian los elementos que intervienen en un curso en línea desde la perspectiva del análisis curricular con un enfoque sistémico (Escamilla, 2011), mismos que debemos tomar muy en cuenta al diseñar cualquier curso apoyado por tecnología: el estudiante y su contexto, sus estilos de aprendizaje y canales de comunicación, el profesor y su perfil didáctico, el contexto institucional y el acceso a la tecnología educativa con que cuentas. Aterrizamos entonces en la asignatura que piensas diseñar, su ubicación en el  mapa curricular, sus antecedentes y procedentes, su contenido y estructura para, con base en estos elementos, desarrollar la secuencia didáctica según los elementos solicitados por cada institución. Dicha secuencia deberá incluir por supuesto la competencia que se busca desarrollar en los estudiantes con sus respectivos elementos (Bellocchio, 2014); las habilidades, actitudes y valores que se espera que los estudiantes logren, así como las experiencias y evidencias de aprendizaje más adecuadas para cada elemento de competencia que buscas hacer realidad en los estudiantes durante el aprendizaje. En este sentido, concebimos la planeación didáctica como un proceso inverso, haciéndonos la pregunta: ¿qué quiero que mis estudiantes sepan hacer al finalizar esta asignatura? (López, 2017).

			En un cuarto momento te acercamos al conocimiento de algunas de las estrategias constructivistas más importantes para el aprendizaje apoyado por tecnología: el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje orientado a proyectos, el aprendizaje basado en problemas y el método de casos, mismos que han tenido gran éxito en el desarrollo de competencias para la vida de los estudiantes en algunos países del primer mundo como Finlandia, Suecia o Singapur. Te mostramos sus características, ventajas y habilidades que fomentan, así como algunos ejemplos para que te sirvan como guía en el diseño de tus propias estrategias.

			En un quinto momento te proponemos una metodología para el diseño de material didáctico a ser utilizado en cualquier plataforma tecnológica. Dicha metodología está basada en los principios de diseño de algunos de los autores más importantes en el área como Wong y Dondis. En él te mostramos algunos aspectos a tener en cuenta cuando concibas y diseñes materiales multimedia, tales como el diseño gráfico, los lenguajes audiovisuales que se incluyen, el ritmo y el movimiento de las imágenes, así como el método pedagógico que deberás emplear al crear materiales para ser entregados en plataforma tecnológica. Se incluyen elementos como: el diseño conceptual, las habilidades de aprendizaje que deben incluirse, la cobertura de necesidades del usuario, el nivel de atractivo, entre otros.

			En un sexto momento te mostramos la importancia de incluir estrategias motivacionales en el aprendizaje mediado por ambientes virtuales por medio del análisis de un modelo motivacional en específico: el modelo ARCS. Te adentramos en una definición del modelo, así como sus elementos y características más importantes y la manera en que puedes aplicarlo en el diseño de tus cursos por medio de ejemplos, ya sea en el aprendizaje presencial, semipresencial o a distancia.

			Finalmente incluimos recomendaciones para que la colocación de tu curso en plataforma tecnológica resulte fácil y dinámica. Incluimos algunos ejemplos que te pueden servir de guía en este fascinante camino de la creación de cursos en ambientes virtuales de aprendizaje.

			¡Disfruta de la experiencia!

		

	
		
			Introducción

			La era de la información y las Tecnologías de Comunicación nos ha alcanzado. Es indudable la presencia de toda clase de dispositivos móviles interactivos, tabletas, celulares, computadoras portátiles, aplicaciones diversas, chats, redes sociales, blogs, wikis, espacios virtuales para la formación, etc., que resuelven un sinnúmero de problemas, cubren las más diversas necesidades, permiten la comunicación de muy variadas maneras y proveen de todo tipo de entretenimiento a través de juegos y aplicaciones concebidas con el mayor nivel de creatividad.

			Ahí están, presentes en cada paso de nuestra vida, tratando de ganar la atención de sus consumidores y de innovar a pasos casi imposibles de alcanzar. Hay quienes reclaman la manera en que estas tecnologías distraen la atención de los más jóvenes sustituyendo tiempo valioso de convivencia familiar o de la práctica de algún deporte. Pero lo que es cierto también, es que estas generaciones de nativos digitales prestan atención a varios estímulos a la vez y pueden atender diversas actividades en un mismo momento: son multitareas. Es por ello que no debe preocuparnos si ponen o no atención a lo que decimos mientras se divierten con su juego virtual, porque sí que lo hacen. 

			Uno de los ámbitos en los que la tecnología en línea ha tenido mayor penetración es la formación. Cada vez existe una mayor demanda de capacitación y formación a distancia, tanto por parte de las diversas instituciones y empresas, como por parte de las personas que buscan optimizar su agenda preparándose e innovándose a través de medios que les permitan manejar sus tiempos y espacios en libertad. Es por ello que la formación en línea y a distancia adquiere cada vez más adeptos. El diseño de cursos independientes, diplomados, especialidades, talleres, bachilleratos, licenciaturas y posgrados en línea por parte de diversas instituciones y empresas de capacitación en el mundo, crece y se reproduce con mayor importancia cada día.

			Pues bien, este libro está dirigido a aquellas personas, empresas o instituciones que pretenden capacitar y formar en línea de la mejor manera. Su contenido se centra en aspectos como la importancia de aplicar tecnología en los procesos formativos, la relevancia de contar con una metodología adecuada para seleccionar la mejor plataforma de aprendizaje en línea disponible, los elementos necesarios a tomar en cuenta para diseñar contenidos que van a ser entregados en línea o a distancia, y que resulten no solo formativos sino también lo suficientemente atractivos. 

			Cada capítulo constituye un material de lectura independiente y útil para la práctica docente y de capacitación, y al mismo tiempo, cada uno de los capítulos se complementa con el resto, con el objetivo de conformar un todo que busca prácticas eficientes y atractivas, para la enseñanza y la capacitación en línea y a distancia.

		

	
		
			Capítulo I ¿Tecnología educativa o nuevas tecnologías en educación?

			Resumen

			El surgimiento y la expansión de las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) han transformado el significado de la formación académica de una manera radical. A partir de las investigaciones que comienzan en la década de los años 60, los procesos de comunicación global se transforman sustancialmente. Por un lado, la computadora pasa, de ser un instrumento de cálculo, a convertirse en productora, almacenista y distribuidora de cualquier tipo de información digital. Por otro, la expansión global del Internet (más de 1,000 millones de usuarios) posibilita el aprendizaje a distancia apoyado por tecnología, mismo que se plantea como una innovación sin precedentes en la historia de la educación. 

			Sin embargo, esta inclusión de las TIC en la educación requiere de una reflexión profunda que resulta esencial para poder obtener óptimos resultados, pues implica, no únicamente la integración per se de las tecnologías para distribuir información, sino un replanteamiento pedagógico eficiente cuyo diseño estimule al aprendiz a convertirse en un autodidacta generador y constructor social de conocimientos. Hablar de “tecnología educativa” supone capacitación, no solo en el área de especialidad de cada docente, sino en los campos de la didáctica, el uso eficiente de la tecnología, el dominio de idiomas, e incluso en el campo del diseño gráfico y la comunicación. Podremos hablar de tecnología educativa cuando verdaderamente los mensajes distribuidos por medio de ella, generen en el estudiante aprendizajes significativos que pueda proyectar para resolver problemas cercanos a su realidad, que lo ayuden a mejorar su medio ambiente, que lo estimulen a crecer como ser humano.

			Introducción

			Las administraciones educativas emprenden a finales de la década de los 90 un proceso de reformas de los currícula escolares con el fin de adecuarlos a las nuevas demandas sociales. Como resultado de la implantación de las emergentes Tecnologías de la Información (TI) y la desregulación del mercado formativo, se aprecia en las últimas dos décadas la constitución de nuevas formas comunitarias de experimentar el aprendizaje y la educación de las que, paradójicamente, el componente tecnológico se manifiesta como el más relevante.

			Una buena parte de los problemas que la educación debe atacar con urgencia tienen que ver con las funciones que han sido tradicionalmente otorgadas al sistema educativo, tales como la formación integral del individuo, la escolarización y la gestión de los tiempos y los espacios en los que se desarrolla la formación. Las dos primeras, reclaman la modificación de los modelos de enseñanza, “los cuales no pueden conformarse como una mera transmisión de conocimientos, sino que deben enfocarse hacia la consecución de saberes que capaciten a los alumnos para orientar y desarrollar, por sí mismos, nuevos proyectos de aprendizaje a lo largo de su vida” (Calvo, Rojas y Lázaro, 2007).

			Aquí lo que realmente se halla en juego no es la posibilidad de acceso a una mayor cantidad de información -disponible en múltiples soportes y formatos- sino el desarrollo de competencias que permitan el desenvolvimiento del individuo en el cambiante entorno tecnológico, organizacional, social y cultural. Si tomáramos en cuenta el desarrollo de dichas competencias, el contexto y las características particulares que presentan nuestros estudiantes hoy en día, entonces, deberíamos recurrir a las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC). Estas propician poderosos ambientes que aumentan las relaciones sociales e intelectuales. 

			El uso de TIC aplicadas a la educación ha recibido un incremento considerable en lo que a atención se refiere, esto se ve reflejado en múltiples publicaciones académicas y profesionales que se han hecho al respecto. Sin embargo, existe un vacío notable en lo que se refiere al desarrollo de modelos sistemáticos que guíen exitosamente la aplicación de TI en el ámbito educativo (Benbunan-Fich, 2002). A través de distintas investigaciones se ha detectado que el profesorado, por lo general, ofrece una actitud positiva ante el uso de las TI, además de manifestar la necesidad de una formación que le posibilite utilizarlas de manera pertinente. Esta necesidad formativa debe abarcar, por un lado, el conocimiento técnico del funcionamiento del recurso tecnológico; por otro, está el conocimiento didáctico y su aplicación en la enseñanza. En general, se esperaría que, con estos conocimientos, el docente o tutor sea capaz de seleccionar las herramientas, los métodos o las técnicas adecuadas y pertinentes, para combinarlas y complementarlas en perfecta armonía, y con esto, lograr básicamente a) alcanzar los objetivos de aprendizaje de cada curso; b) optimizar las estrategias de enseñanza-aprendizaje, y c) desarrollar las habilidades, las competencias y las actitudes que se pretenden alcanzar en los estudiantes. 

			Por otra parte, el docente resulta beneficiado a través de a) la adquisición de competencias tecnológicas específicas y de acuerdo con su área de especialidad; b) la capacidad para diseñar y poner en práctica estrategias didácticas acordes con la realidad y las necesidades actuales de los estudiantes, según su perfil de egreso; y c) el diseño de estrategias de evaluación integrales, cualitativas y cuantitativas como resultado del uso y la aplicación asertiva de la tecnología educativa. 

			Las TIC en general, dan lugar a nuevas posibilidades de aprender, no sustituyen a las tradicionales, lo que hacen es ampliar y enriquecer las posibilidades a los actores principales en el proceso educativo. Tampoco se trata de instalar lo nuevo en lo viejo, o de seguir haciendo lo mismo con los nuevos recursos tecnológicos. Lo distintivo está en la forma en que son empleados los recursos —tanto de los recientes como los que no lo son tanto— en su combinación e integración, en el respeto a su código propio de comunicación y sobre todo, en el empleo pedagógico que hacemos de cada uno, y de todos, integrados como sistema (Benbunan-Fich, 2002). De esta manera, los nuevos ambientes de aprendizaje apoyados por tecnología propician una formación más integral y de mayor calidad.

			Antecedentes de las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC)

			Para comprender el surgimiento y la evolución de la tecnología aplicada a la educación, hagamos una rápida revisión cronológica del desarrollo de los medios de comunicación y su incidencia en los procesos sociales de enseñanza-aprendizaje. 

			Después de la televisión y a raíz del surgimiento de nuevos medios, los estudiosos de la comunicación actual Negroponte, Bettetini, Varis, Quéau, Brauner, Piscitelli, entre otros, se refieren a lo que se conoce como Nuevas Tecnologías de Comunicación: los medios emergentes que suponen mayor participación, rapidez, y una transformación en los conceptos del tiempo y el espacio en la comunicación. Estas tecnologías juegan, por supuesto, un papel preponderante en la educación. De entrada, podemos definir como Tecnologías de la Información y la Comunicación a la fusión de las aplicaciones en informática (computadora, digitalización de señales, fibra óptica) con las formas impresas y audiovisuales de comunicación (prensa, correo, teléfono, imágenes, audio y vídeo).

			Esta combinación de medios, que permite la existencia de sistemas como el Multimedia Interactivo, la simulación o el aprendizaje en línea, han traído consigo una transformación del proceso de la comunicación en todos los ámbitos, y como consecuencia, “ha revolucionado las características, al menos a un nivel superficial, tanto de las modalidades operativas como de los valores y aspectos culturales puestos en juego” (Bettetini, 2005).

			De acuerdo con Bettetini, podemos hablar de las Tecnologías de la Información (TI) a partir de las investigaciones de laboratorio desarrolladas en los años sesenta, cuando se inicia la transformación en el modo de concebir los instrumentos informáticos. Hasta finales del siglo pasado, los ordenadores habían sido concebidos como meros instrumentos de cálculo, mientras que a partir de la década citada empiezan a ser considerados como instrumentos en condiciones de transformar cualquier tipo de informaciones codificadas.

			En los diversos y distintos laboratorios de investigación, en los años sesenta nacen las técnicas de Computer Graphics, los métodos de grabación de las informaciones en forma de impresiones físicas microscópicas en un disco de aluminio, mediante un rayo láser que está en la base de la realización de memorias ópticas. Se desarrollan las primeras investigaciones sobre la utilización de dispositivos que se valen de circuitos integrados digitales, en vez de los tradicionales analógicos, para las filmaciones televisivas y las primeras formas de integración entre informática y redes de telecomunicación.

			También, en los años setenta, algunas de estas tecnologías empiezan a tomar forma. En efecto, a esos años se remontan los primeros videodiscos, algunas realizaciones en el campo de la Computer Graphics, las primeras investigaciones en el ámbito de la televisión de alta definición, el nacimiento del videotel interactivo, la realización de algunos sistemas de realidad virtual y la difusión de la utilización de la computadora en el campo profesional de las grandes empresas. Comienzan a utilizarse, además, redes telefónicas dedicadas a conectar numerosas terminales a un único ordenador central.

			El cambio decisivo en los años ochenta está determinado ante todo por los desarrollos de la microelectrónica, que permite una mayor velocidad de cálculo por parte de dispositivos cada vez más pequeños y menos costosos, pero en condiciones de desarrollar operaciones cada vez más complejas. Se fabrican así los ordenadores personales con aplicaciones múltiples, como hoy los conocemos.

			Internet en la historia de las TIC

			Un aspecto que juega un papel decisivo en la fusión y consolidación de las TIC, es el surgimiento de las redes de comunicación que derivan en lo que hoy se conoce como Internet.

			La evolución de las redes de comunicación se da en forma paralela a los avances que en materia de audio, imagen y computación dan lugar a las aplicaciones en TIC, según lo describen Octavio Islas y Fernando Gutiérrez (2006). En 1957, la URSS lanza al espacio su primer satélite artificial Sputnik. En respuesta, el gobierno de los Estados Unidos forma ARPA (Agencia de Proyectos e Investigaciones Avanzadas) que en 1967 inicia con el proyecto ARPANET dedicado al desarrollo de redes de cooperación en la transmisión de datos e intercambio de información estratégica. En 1969, desarrolla un proyecto de defensa militar para los Estados Unidos del cual se desprenden las primeras redes de computadoras. Se enlazan entre sí las universidades de UCLA, Stanford, UCSB y UTAH, con lo cual se genera el primer nodo. En 1970 aparece el correo electrónico. La Universidad de Hawaii desarrolla el proyecto ALOHANET que años después se integra a ARPANET. A partir de 1971, se da la proliferación de nodos a través de la conexión entre diferentes instituciones en los Estados Unidos. En 1972, se fijan las primeras especificaciones de Telnet y en 1973, se dan los primeros enlaces internacionales con el Reino Unido y Noruega. Aparece Bitnet, Fidonet, NSFnet y a partir de 1986, se da un boom de conexiones hasta llegar, en 1993 a Internet cuya proliferación se da a un nivel masivo a partir de la creación del ambiente WWW.

			A pesar de los diversos servicios que ofrece internet (FTP1, IRC2, correo electrónico3, etc.), la WWW adquirió mucha difusión debido a su sistema de distribución de la información tipo “revista”. Es decir, en la red quedan almacenadas lo que se llaman páginas web, que no son más que páginas de texto con gráficos, fotos o videos. Aquellos que se conecten a Internet pueden pedir acceder a dichas páginas y acto seguido, estas aparecen en la pantalla de su computadora. La navegación entre páginas es sencilla pues se realiza a través de vínculos con hipertexto, ya sea sobre el mismo texto o las imágenes. Este creativo sistema de visualización de la información revolucionó el desarrollo de Internet. A partir de la invención de la WWW, muchas personas empezaron a conectarse a la Red desde sus domicilios, como mero entretenimiento4. Internet recibió un gran impulso, hasta el punto de que hoy en día casi siempre que se hablamos de Internet, nos referimos a la WWW.

			Con la visión clara, con respecto a todos estos avances, estudios americanos a propósito de la penetración de los nuevos servicios de información, describieron, ya desde finales de los ochenta, la llegada de una nueva generación de productos (periféricos y de logística) que permitirían la generalización del correo electrónico, la consulta interactiva a distancia de documentos, información y archivos contenidos en los bancos de datos, los sistemas telefónicos inteligentes y sistemas polivalentes centrados en las diversiones, que permitirían dar nuevos usos a los medios (Bretón y Proulx, 2010).

			Internet es una herramienta tecnológica que revolucionó el mundo, debido a que, desde un inicio proporcionó otras alternativas de comunicación y conexión entre personas, lugares y eventos cercanos o lejanos, de manera instantánea. Sin embargo, le costó más de 45 años llegar a los 3.750 millones de personas online. Tal vez valga la pena proporcionar algunos datos para resaltar el impacto que el Internet ha tenido a un nivel social. Más de 180 países se encontraban, para 1996 conectados de alguna manera a la red; Internet contaba con más de 100 millones de usuarios (en México, para el 96 la cifra ascendía a 100,000) (Islas, O. y Gutiérrez, F. 2006). Para 1999 se habló de alrededor de 250 millones de habitantes en el mundo con acceso al Internet, y en México se calcularon unos 4.6 millones de computadoras personales operando en empresas y entidades del gobierno. Esta cifra no contempla a las computadoras de uso personal ni a las que se tienen en casa como parte del equipamiento familiar (Valdiosera, 2009). Se estimó que para el año 2003, se conectaron 687.5 millones de usuarios. Para septiembre de 2009 en el mundo existían 1,733,993,741 de usuarios de Internet. Las estadísticas marcaron un crecimiento del 380.3% en el periodo 2000-2009 (“Internet World Stats”, 2009). El número de usuarios de Internet en el mundo actualmente alcanza el 50% de la población (2017). Más de la mitad de la población mundial utiliza Internet, con más de 3.750 millones de personas online; y el 50% del tráfico web ya procede de dispositivos móviles, con un crecimiento de nada menos que el 30 % respecto al año anterior(Marketing for commerce, 2017).

			Desde sus orígenes hasta hoy, uno de los ámbitos en los cuales ha tenido mayor desarrollo y penetración el Internet como medio de comunicación y de intercambio de información es el educativo, tema que abordaremos a continuación.

			Consideraciones actuales de las TIC ante la enseñanza

			Debido a que el trabajo en equipo “virtual” se hace cada vez más necesario y frecuente, la sociedad actual sostiene una postura específica en cuanto a la demanda de egresados: trabajo en equipo, comunicación electrónica, solución de problemas, toma de decisiones, pensamiento crítico. Por lo tanto, la exigencia para los principales actores del proceso educativo —docentes y estudiantes— en relación al manejo de la TIC, se hace cada vez más apremiante. Una de las maneras de poder aventajarnos en el tiempo y las exigencias que los escenarios requieren de los profesionales, es poder habilitar a los estudiantes desde su formación profesional en el manejo y dominio de dicha tecnología, a partir de un proceso de enseñanza–aprendizaje diacrónico y sincrónico. La ventaja reside en que dichos estudiantes puedan disponer de una vasta gama de cursos, combinada con la flexibilidad de espacio y de tiempo, lo cual facilita los procesos de aprendizaje. Por ello, en la actualidad las universidades tienen la necesidad de crear nuevos ambientes de instrucción propicios para cada tipo de estudiante y con la intención de cubrir diversas necesidades.

			Por otro lado, los avances en la tecnología han favorecido el desarrollo de una nueva cultura con respecto a las técnicas, , las estrategias y las herramientas en los procesos educativos, siendo el caso, por ejemplo, del uso del Internet, la realidad virtual, los espacios sincrónicos y asincrónicos en la comunicación, el diseño y el uso de software especializado en el ámbito educativo, el uso de simuladores, pero de entre todas, consideramos que la más relevante es la introducción de un nuevo concepto en el aprendizaje colaborativo: el e-learning o aprendizaje online (este tema se aborda de forma extensa en el capítulo II).

			Tecnología educativa o tecnologías aplicadas en la educación

			En este punto, resulta de especial relevancia, hacer una distinción entre la expresión “tecnología educativa” y “tecnologías aplicadas en la educación”. 

			La tecnología educativa, ha sido identificada por algunos con la Didáctica, ya que abarcaría los procesos para que se produzca un aprendizaje y las herramientas que se utilizan para lograrlo. Aquí, el tema central radica en los procesos de significación que generan los distintos equipos tecnológicos y demás materiales didácticos, dentro de los procesos de intercambio cultural y educativo (Correo electrónico, software de presentación, videoconferencia, multimedia, contenidos con difusión electrónica, WWW, etc.). Básicamente está centrado en la instrucción, implicando la definición de teorías del aprendizaje, el diseño del currículo, la selección y la producción de materiales, la elección de métodos, la gestión de la instrucción y la evaluación de resultados.

			Las tecnologías aplicadas a la educación, se refieren a las diversas tecnologías que permiten la adquisición, la producción, el almacenamiento, el tratamiento, la transmisión, el registro y la presentación de información en forma de voz, imágenes y datos contenidos en señales de naturaleza acústica, óptica o electromagnética. Es la unión de las telecomunicaciones, la informática y los medios audiovisuales. Está centrada en los medios para promover la eficiencia y la eficacia de la enseñanza y contribuir a resolver problemas educativos. En pocas palabras, solamente son los medios, no se auxilia en ningún momento con la didáctica. 

			En resumen, la primera, abarca tanto las herramientas tecnológicas como la didáctica y los procesos de significación culturales y educativos para que, efectivamente se produzca un aprendizaje. La segunda, implica simplemente las herramientas tecnológicas (correo electrónico, software de presentación, videoconferencia, WWW, multimedia, e-learning, etc.) que funcionan como medios de comunicación en apoyo a la enseñanza, pero que no necesariamente implican una transformación, ni una manera distinta o significativa de aprender.

			La enseñanza asistida por computadora: una forma interactiva de aprender

			Según Borja (2004) las primeras aplicaciones de tecnología computacional dirigidas específicamente a la educación datan de los años 50, cuando las computadoras se utilizaban para resolver problemas matemáticos y numéricos. Para ese momento, las aplicaciones se centraban en las áreas de las ciencias exactas y la ingeniería.

			A partir de la década de los 60, se empieza a extender el uso de las computadoras como soportes al proceso global de enseñanza-aprendizaje: aparecen las primeras aplicaciones de educación asistida por computadora (Computer Assisted Instruction) en la Universidad de Stanford. Dichas aplicaciones iban dirigidas al aprendizaje de la lectura y las matemáticas, su finalidad principal era individualizar el aprendizaje liberando al estudiante de la asistencia a clase en grupos tradicionales, la idea era básicamente romper los paradigmas de tiempo y de espacio, y permitir que el estudiante administrara sus periodos de estudio dejando a su disposición mecanismos de retroalimentación a través de preguntas y respuestas que le permitieran participar activamente en su propia formación (Molnar, 1990, citado en Borja, 2004).

			En los años 70, aparece un conjunto de aplicaciones que hacen uso de técnicas avanzadas como la inteligencia artificial o la ciencia cognitiva, que suponen un gran avance para el aprendizaje asistido por computadora (Brown, 2003). 

			Más tarde, la aparición de computadoras de alta velocidad trajo consigo la posibilidad de una mayor y mejor manipulación y representación de datos. Esto a su vez, permitió entre otras cosas, desarrollar programas de simulaciones y de realidad virtual, mismas que fueron concebidas posteriormente como una vía alterna a otras formas de aprendizaje. De esta manera, los estudiantes se convertían en parte activa del sistema representado: participaban en las simulaciones y formaban parte del propio sistema. Las aplicaciones “multimedia educativas”5, “entornos educativos interactivos”, etc. (Alessi, 1991; Roblyer & Edwards, 2010) ofrecen todavía, situaciones reales de trabajo y simulación de los problemas que pueden encontrarse en ellas. Por lo general, cuentan con sistemas de tutorial inteligente en función del nivel de conocimiento del alumno (Borja, 2004). La variedad, la disponibilidad y la versatilidad que presentan actualmente este tipo de sistemas han popularizado su uso en los ambientes educativos. 

			A partir de ese momento, la computadora, nos dice Martin Ader, “permite transformar las informaciones y los conocimientos en instrumentos operacionales, y en esto radica su carácter revolucionario” (Bretón y Proulx, 2010).

			H. Dean Brown, uno de los pioneros en el desarrollo de tecnología en sistemas computacionales, considera la computadora como uno de los inventos más importantes para el proceso educativo, por su combinación única de atributos: es dinámica, interactiva y programable. Por su parte, Martínez (2003) resalta entre las principales ventajas de los multimedios: su capacidad expresiva, su interactividad, su flexibilidad, su movilidad, su economía, su adaptabilidad y su disponibilidad.

			Los sistemas interactivos de multimedia suponen una utilización básica de dos sentidos (vista y oído) de igual manera que los medios audiovisuales de comunicación tradicional; sin embargo, estos añaden un nuevo elemento: la interactividad o la capacidad del usuario (que ya no solo funge como receptor) de tener una participación en la manera como se presenta la información, de seleccionar, de modificar, de compartir, de construir, de anular o cancelar, de inventar, a partir de la información que de entrada se le presenta (Vaughan, 2004).

			En este sentido, el usuario de una aplicación multimedia (ya sea realidad virtual o juego interactivo) se convierte en creador de sus propios mensajes (llámense predicciones astronómicas, inventos mecánicos, deducciones aritméticas) que lo estimulan a aprender en una forma dinámica y divertida.	 

			“La naturaleza asociativa, intuitiva del aprendizaje asistido por computadora le diferencia, en gran medida de los medios tradicionales de enseñanza, principalmente en el sentido de que favorece tres tipos de representación mental: el aprendizaje enactivo, las representaciones icónicas y las simbólicas” (Prendes, 2005). El aprendizaje, al ser no lineal, permite gran libertad de movimiento, entrada y salida libres. Invitan al usuario a tomar sus propias decisiones, ajustar la consulta de material de acuerdo con sus intereses y necesidades. En general, dichos autores comentan como principales áreas de competencia relacionadas con la utilización del Multimedia en el aprendizaje, las siguientes: “conocimiento factual, aprendizaje cooperativo, pensamiento crítico, pensamiento creativo, resolución de problemas, comportamiento social y habilidad investigadora” (ídem).

			Sin embargo, hasta el momento en que surgen y empiezan a expandirse los sistemas de realidad virtual, simulación y multimedia interactivo, las aplicaciones de enseñanza asistida por computadora estaban limitadas al uso de un determinado número de usuarios, al ser el CD-ROM el medio más accesible y al proporcionar de manera automática, independencia del lugar y momento del aprendizaje.

			E-learning y la educación en línea

			A raíz de la adopción generalizada del Internet como medio de transmisión de información de todo tipo, la forma en que se conciben las aplicaciones educativas experimenta una profunda transformación al permitir ese intercambio pluridireccional de mensajes, entre un amplio número de usuarios, enriqueciendo así el proceso de la comunicación en el ámbito de la educación.

			La utilización de las diferentes redes de telecomunicación como soporte para sistemas de enseñanza a distancia ha permitido establecer un canal de retorno desde los alumnos a los profesores, incorporando un valor añadido importantísimo. La combinación de la telecomunicación y la enseñanza ha permitido acuñar el término de enseñanza asistida por computadora o e-learning (Anido-Rifón, 2010).

			“e-learning es el uso de tecnología de redes para el diseño, entrega, selección, administración y extensión del aprendizaje” (Elliott Masie, The Masie Center).

			La característica principal de los nuevos entornos de aprendizaje virtual es que utilizan la Web como única plataforma de distribución. 

			Moodle, Blackboard, Webcity, aTutor, Claroline, por citar algunas, son algunos buenos ejemplos de lo que denominamos plataformas virtuales de aprendizaje, algunas propietarias y otras pertenecientes al grupo de software libre, pero todas son ocupadas en los procesos de enseñanza para la modalidad a distancia, semipresencial o presencial. La implementación de estas plataformas en ambientes virtuales ofrece muchas ventajas debido a que permiten tener una mejor organización, control, y desempeño, por un lado, y a la facilidad de su uso por el otro.

			Las plataformas virtuales, entre otras bondades, proporcionan un canal abierto de información y comunicación entre estudiantes y profesores que permite el intercambio de ideas, opiniones, conocimientos y aportaciones para contribuir a la existencia de un ambiente colaborativo y constructivista. Así mismo, permiten la participación de personas que pueden encontrarse en cualquier lugar del mundo, enriqueciendo el proceso de intercambio cultural. 

			Para que la implementación de cursos en plataformas virtuales de aprendizaje se desarrolle y concluya con éxito, es necesario que 1) se disponga de plataforma virtual adecuada; 2) un diseño instruccional del curso bien desarrollado; y 3) que los actores del proceso impriman un esfuerzo extra:

			
					Por parte del docente, el trabajo radica en la “armonización” de la tecnología con los procesos didácticos, los estilos de aprendizaje, los canales de comunicación, los objetivos del curso/unidad, la psicología contemporánea, el conocimiento de las características de estos “nuevos” estudiantes, entre otros. 

					Por parte de los estudiantes, se requiere de un esfuerzo significativo para administrar su tiempo, para funcionar como autodidacta y para cumplir con las metas establecidas desde el principio hasta el final del proceso.

			

			Conclusiones y reflexiones finales

			Los paradigmas educativos se alteran como consecuencia de las nuevas demandas sociales y educativas a través del Internet y las TIC en general. En el antiguo paradigma, el instructor era visto como el centro del conocimiento; el salón, como un lugar donde se diseminaba el conocimiento; y el curso, como el formato preferido para el aprendizaje. Como resultado de tal evolución, actualmente, se imponen los modelos educativos centrados en el estudiante, en que el aprendiz es visto como un buscador del conocimiento, con constantes cambios de aprendizaje y de esquemas temporales. Aquí, la Web se convierte en un vehículo de acceso a la arquitectura del conocimiento total, con información provista en una variedad extensa de formatos; así también se imponen las técnicas didácticas que fomentan la colaboración, la construcción de los aprendizajes en comunidad y las actividades dirigidas a resolver problemas o plantear proyectos cercanos a la realidad del estudiante. Por ello, la demanda hacia una formación continua y de por vida se ha incrementado, en contraposición con el cumplimiento de ciertos grados de estudios en momentos, tiempos y espacios determinados. 

			En este contexto, es esencial prestar atención, no solamente a cada tecnología aplicada según el momento y las necesidades específicas, sino a los contenidos educativos, a su construcción en ambientes colaborativos, al planteamiento de proyectos que resuelvan problemas reales, al trabajo asincrónico, a la comunicación inmediata y al intercambio cultural; pues en última instancia, el éxito de una aplicación educativa radica en la utilidad que de ella pueda obtener el usuario, en el apoyo que en ella encuentre para resolver sus problemas más cercanos, en la forma en que dicha aplicación lo ayude a identificarse eficientemente con su entorno, y finalmente, en el impacto que pueda tener en su formación integral, como ser humano, como persona exitosa.
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					1 FTP File transfer protocol. Protocolo usado para el intercambio de archivos utilizando internet. Trabaja igual que HTTP (el protocolo utilizado por WWW), cuando transfiere páginas Web al buscador del usuario o el protocolo SMTP para transferir correo electrónico utilizando las redes que componen Internet.

				

				
					2 Internet Relay Chat. Mejor conocido como chat (plática). Discusiones en vivo, con participantes sin límite y desde cualquier parte del mundo. Para poder participar en un chat, es necesario tener una conexión a internet. El servidor

				

				
					3 E-mail como nombre corto. También ocupa Internet para transmitir mensajes. A través de ellos se puede enviar texto simple y/o archivos adjuntos. Los destinatarios van de 1 a n.

				

				
					4 La penetración de Internet en México alcanza el 59.8% de la población, lo que equivale a 65 millones de internautas. Así lo dio a conocer el reporte de la Asociación Mexicana de Internet (AMIPCI, 2017). El principal dispositivo para acceder a la Red es el Smartphone (77%), el segundo dispositivo más utilizado es la laptop (69%), seguido de la computadora de sobremesa (50%). Entre los usos personales que los usuarios le dan al Internet destaca acceder a Redes Sociales (cerca de 80%), por encima de enviar/recibir mails y/o mensajes instantáneos. Otros usos destacados son: ver películas/series en streaming (96%) y jugar en línea (96%).

				

				
					5 Aplicaciones multimedia. Se denomina multimedia al uso de las computadoras para presentar texto, gráficos, video, animación y sonido de forma integrada. Hasta mediados de la década de los 90 disponer de aplicaciones multimedia significaba poseer un hardware muy costoso, sin embargo, con el incremento en el desempeño y decremento de los precios, el uso y la disponibilidad de multimedia es común. Al día de hoy, casi todas las computadoras de uso personal son capaces de desplegar videos aunque la resolución depende de la capacidad de cada computadora. 
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