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3.2 Educacion a distancia y modelos pedagoégicos

a educacién a distancia y la educacion abierta, histéricamente

surgen como una alternativa de la enseflanza convencional, ya

que se ofrece a personas que por su ubicacién geogrifica o
disponibilidad de tiempo no pueden acceder a la educacién acadé-
mica tradicional, tal es el caso de comunidades marginadas por su
localizacién geografica, donde las dificultades de acceso impiden el
trabajo tradicional de los docentes.

La educacién a distancia se apoya principalmente en el uso de la
tecnologia; en sus inicios, la educacién a distancia no contaban
con una buena aceptacion, por carecer de la presencia de un pro-
fesor, ademas de que las tecnologias usadas (materiales escritos y
auditivos) no tenian el impacto que hoy poseen las tecnologias de
informacién actuales.
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Las diversas formas de participacion de
la computadora y del uso de la tecnolo-
gia en el aprendizaje, permiten clasificar
el desarrollo de la educacion a distancia.
Se ha argumentado por Nipper (1989),
citado por Bates [2003:42], que hay tres
generaciones en la educacién a distan-
cia, caracterizadas por los siguientes
puntos:

* Primera generacion: se identifica
por el uso predominante de una tecno-
logia, y la falta de interaccién estudiantil
directa con el maestro o instructor; un
ejemplo de esto es la educaciéon por
correspondencia.

* Segunda generacion: se describe
por un enfoque de diversos medios
integrados a propdsito, con materiales
de estudio especificamente disefiados
para estudiar a distancia, pero con la
comunicacion bidireccional realizada
por una tercera persona (un tutor).

* Tercera generacion: se basa en los
medios de comunicacién bidireccional,
que permiten una interaccién directa
entre el maestro autor de la instruccién
y el estudiante distante, y a menudo
entre los alumnos distantes en forma
individual o en grupo.

Los sistemas de segunda generacion
tienen la desventaja de ser prioritaria-
mente recursos para la lectura de infor-
macion estatica, debido a la escasez de
los medios audio-visuales que permiten
la interaccion al aprendiz. Seglin Shere-
metov (2002), las principales y nuevas
funciones de los sistemas educativos y
de capacitacién de la tercera genera-
cién, comparativamente con los siste-
mas de la segunda generacién son:

|. Posibilidad de visualizar fragmentos
de los cursos de capacitacién en videos
y reproducirlos en tiempo real (stream-
ming de video y de audio) y la transmi-
sion de nuevas partes de los cursos en
linea desde el servidor, en el momento
de interaccién del cliente y usuario.

2. Posibilidad de visualizar las diapositi-
vas de las presentaciones de un curso en
linea y su sincronizacion temporal con
los fragmentos de video y audio.

3. Posibilidad de controlar el streamming
de video y audio, y las presentaciones
de diapositivas, por ejemplo, implemen-

tando “Saltar adelante”, “Saltar atras”,
“Reproducir”, “Pausa”.

En la actualidad, la construccién de
ambientes de aprendizaje se caracte-
riza por integrar uno o varios de los
siguientes aspectos:

* Espacios interactivos con clases en
tiempo real.

* Espacios basados en juegos interac-
tivos y mundos virtuales construidos
sobre objetos de uso mdltiple.

* Portales que permiten personalizar la
informacién almacenada en la Web y
actualizarla automaticamente.

* Uso de la Web semantica.

* Ambientes basados en agentes
inteligentes, redes de suministro de
conocimiento, reconocimiento y gene-
racion del habla para interfaces flexibles
hombre-maquina.

* Uso de Lenguajes y protocolos es-
pecificos para uso de Internet, como
XML (Extensible Markup Language) y
SCORM (Sharable Content Object Refe-
rence Model).

La educacién a distancia, depende de
medios tecnoldgicos que llevan los
contenidos, actividades, evaluaciones y
experiencias de aprendizaje a los alum-
nos; cada medio tiene caracteristicas
diferentes que los hacen propicios para
una u otra estrategia didactica.

El disefio integral de cursos de educacién
a distancia debe apoyarse del conocimien-
to de las ventajas y desventajas de cada
medio para ser usados conveniente-
mente; saber las caracteristicas de la
tecnologia que usan dichos medios,
permite una seleccion adecuada de ellos
en el disefio instruccional.
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Analizando la informacién expuesta por BATES (2003), se genera el siguiente cua-

dro de evaluacién y clasificacion de tecnologias para la educacién a distancia:

Tabla I: Clasificacion y caracteristicas de las tecnologias de la educacién a distancia.

. Presentacion | Abstraccion | Habilidades . Transmision
Tecnologia | Costo . . .. Temporalidad
de contenidos requerida adquiridas de datos
. L, Comunicacion
Conferencia . Comunicacién L . . ,
Bajo Discusiéon académica. Transitoria Sincrona
por textual .
Escritura
- computadora .
© creativa
s
— TV de . . Ejemplos s
3 L . Audio, Video, 1emp Andlisis y 3
3 educacién Medio concretos no ) Permanente Asincrona
o poco texto evaluacion
= pregrabada abstractos
S
m
. . ] Poco eficiente
TV. Interactiva Audio, Video No abstracto, L. 3
. Alto . en el desarrollo Transitoria Sincrona
en vivo poco texto mas visual .
de habilidades
Alta
Mucha abstraccién,
. . informacién, detallada, la Andlisis, sintesis, ,
Texto escrito Bajo . . s, ol Permanente Asincrona
diagramas y informacién reflexion
figuras es la mina del
conocimiento
. . Sonido Poca Reflexién, 3
Audiocasettes Bajo . L, ) Permanente Asincrona
exclusivamente abstraccién memorizacion
g
o o Ejemplos, s
‘S . Audio, Video, jemp Andlisis y ,
o T.V. grabada Medio experimentos, L Permanente Asincrona
@ poco texto L, Evaluacion
= no abstraccion
K]
c
) . Discusiones de | Poco eficiente
. Medio . . L . ,
Radio . Sonido estudio poco | en el desarrollo Transitoria Sincronia
- Bajo .
denso de habilidades
Ejemplos
. . o\ . ’ Poco eficiente
Aprendizaje en | Medio Audio, Video, experimentos, 3
en el desarrollo Permanente Asincrona
la PC Alto poco texto poca L
., de habilidades
abstraccién

En la seleccién de las tecnologias usadas
en la educacion a distancia, se debe to-
mar en cuenta los siguientes aspectos:
costo, presentacién de contenidos,
nivel de abstraccion requerida, habilida-
des humanas que trabaja, temporalidad
y tipo de comunicacion.

Un elemento basico de la educacion
sistematizada es la instruccién; el obje-

tivo es especificar la relacion entre los
recursos de aprendizaje, el profesor y
el alumno, asi como las actividades que
realizaran los personajes del proceso
educativo y las responsabilidades de
los mismos.

“El Disefio Instruccional, en su definicién
mads sencilla, es un proceso pedagdgico
sistemdtico, planificado y estructurado

donde se produce una variedad de
materiales educativos atemperados
a las necesidades de los educandos,
asegurdndose asi la calidad del apren-
dizaje.” [Yukavetsky, 2003]

Para los disefiadores pedagdgicos, surge
el problema de seleccionar el paradigma
optimo para sustentar el disefio instruc-
cional en el proceso de la ensefianza;
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el problema es mayor cuando se han
hecho estudios donde se fundamentan
las ventajas y desventajas de cada uno
de estos paradigmas.

La solucién encontrada por Jannassen
fue la de analizar las necesidades pre-
sentes en las etapas del aprendizaje
de un estudiante y evaluar las ventajas
y desventajas de los paradigmas para
identificar el mas conveniente en cada
una de ellas. Jannassen en su trabajo
“Manifesto for a Constructive Approach
to Technology in Higher Education” sefiala
que son tres las etapas basicas en el
aprendizaje y el paradigma adecuado
para cada cual:

1. El Aprendizaje introductorio. Los
aprendices tienen muy poco conocimien-
to previo transferible directamente o
habilidades acerca de los contenidos.
Se encuentran al inicio del ensamble e
integracién de su esquema interno. En
esta etapa el disefio instruccional cldsico
(conductista) es el mds adecuado,
porque estd determinado, es restringido,
es secuencial y se usan referencias. Esto
permitird a los estudiantes desarrollar
sus propias anclas que les sirvan como
referencia para futuras exploraciones.
2.LaAdquisicién de conocimientos
avanzado. Los siguientes conocimien-
tos introductorios y los conocimientos
mds especializados posteriores, se
pueden lograr mediante una aproxi-
macion constructivista no muy intensa,
conservando algunas estrategias con-
ductistas.

3. La adquisicién de conocimientos
expertos. En la etapa final, donde el
aprendiz es capaz de tomar decisiones
inteligentes dentro del ambiente de
aprendizaje, la aproximacién construc-
tivista funcionara espléndidamente
bien.” [Mergel, 1998]

Desde el punto de vista Tecnolégico,
se han propuesto varios modelos que
sistematizan la produccién de disefios
instruccionales; entre estos modelos

se encuentra el de Dick y Carey, de
naturaleza estructurada, y el de Jerrold
Kemp, de naturaleza holistica.

Lauren Cifuentes, en su ponencia ti-

tulada “Instructional Design for Distance

Learning and Telecollaboration” presen-

tada para el Primer Dia Virtual de la

Comunidad Educacion-Objetos de

Aprendizaje del CUDI (Corporacién

Universitaria para el Desarrollo de In-

ternet), recomienda el modelo rapido

de desarrollo de prototipos genérico

ADDIE (Anadlisis, Disefio, Desarrollo,

Implementacion, Evaluacién), el cual

contempla las siguiente etapas y sus

actividades:

* Andlisis

o Contextos: culturales, sociales, aca-
démicos

o Metas: académicas, personales,
emotivas

o Aprendices: genero, edad, nivel
escolar

* Disefio

o Objetivos: académicos, cualitativos
O cuantitativos

o Valoraciones: sobre las actividades
y las metas

* Desarrollo

o Estrategias

* Informacién, conceptos, roles, so-
lucién de problemas, estrategias
cognitivas

* Estrategias afectivas y psicomotoras

* Implementacién

o Entrega de materiales instruccionales
para estudiantes

o Administracion del sistema a nivel
docente y estudiante

* Evaluacién

o Inicial: sirve para identificar los sabe-
res previos

o Formativa: permite observar el
avance cognitivo durante el curso
o actividad

o Sumaria o final: permite conocer
los resultados en las metas finales
del curso.

* Modelar

o Modelos

O
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Figura 6: ADDIE [Cifuentes, 200]

A pesar de los avances logrados en la
educacién a distancia hasta nuestros
dias, en el aprendizaje movil no se
pueden materializar estos avances, los
proyectos de m-learning se ven limita-
dos por caracteristicas de los aparatos
celulares, cuyas principales limitantes
son las siguientes:

* Baja capacidad de memoria de los dis-
positivos méviles, por lo tanto en ellos
s6lo se pueden almacenar programas
pequefios y materiales didacticos de
poco tamaiio.

* Las conexiones a Internet son costosas
para estos dispositivos, en consecuencia
se deben disefiar actividades didacticas
que usen pocas veces la conexion a la
red de redes.

* El soporte técnico para recibir y
mostrar videos en los aparatos celula-
res, como materiales didacticos, no es
factible en la mayoria de ellos, aunque
este problema se resolvera con mayor
hardware.

* Los dispositivos moviles no tienen atin
la capacidad de trabajar con todos las
estrategias didacticas que se usan en la
educacion a distancia para PC (aplica-
ciones colaborativas, juegos on-line y
simuladores complejos).

* Las aplicaciones didacticas para dis-
positivos méviles no se ajustan a los
protocolos.

* Actualmente es imperioso reestruc-
turar los modelos pedagogicos, a fin
de que se considere la movilidad de
las aplicaciones didacticas en disefios
instruccionales.

3.1.3 Ingenieria del
software

El software que opera en los dispositivos
moviles se puede clasificar en Software
de Sistema y Software de Aplicacion. El
Sistema Operativo se almacena en chips
de tipo ROM y es construido por los
fabricantes; en el caso de las Pocket y
las Palm desde que Microsoft lanzé la

Investigacién - Ciencia - Tecnologia - Cultura



primera Handheld PC, muchos fabri-
cantes de equipo original OEM (Original
Equipment Manufacturers) como Philips,
Casio, Hewlett-Packard y Compagq,
han fabricado el hardware, mientras
Microsoft se ha encargado del software,
incluido el Sistema Operativo.

A diferencia de lo que sucede con las
computadoras personales, el software
de las Handheld PC de bolsillo se al-
macena en chips de computadora. El
software Windows Mobile para Hand-
held y Pocket PC unicamente estd
disponible en chips de memoria de sélo
lectura (ROM, por las siglas de Read-
Only Memory).

Un chip de ROM era necesario para
almacenar todo el software en una
cantidad de espacio muy pequefia y
para eliminar el proceso de inicio. La
combinacién entre el sistema operativo,
Pocket Outlook y Pocket Office, se hizo
famosa como Windows CE, incluso
aunque Windows CE en realidad sélo
es el sistema Operativo. (...) La Hand-
held PC fue la primer plataforma de
hardware para Windows y, a partir
de 1996, Microsoft introdujo cuatro
plataformas adicionales: PC tamafio
Palm, Auto PC, Handheld PC 2000, y
Pocket PC. [McPherson, 2003]

El software escrito en chips Flash ROM
no se borra, incluso cuando las bate-
rias del dispositivo se hayan acabado
por completo. Sin embargo, mientras
que el software puede escribirse soélo
una vez en los chips ROM, el software
puede borrarse y reescribirse en los
chips Flash ROM. Los chips Flash ROM
también son mas costosos, pero per-
miten que los fabricantes de hardware
actualicen el software de la Pocket PC
sin tener que reemplazar el chip.

Algunos fabricantes de dispositivos
proporcionan una utileria, la cual per-
mite que el espacio no ocupado por el
sistema operativo del chip Flash ROM,

Tecnoldgico de Estudios Superiores de Ecatepec

sea utilizado como una tarjeta de al-
macenamiento.

El software Windows Mobile para
Pocket PC incluye el sistema operativo
Windows CE.NET y el software de apli-
caciones (Pocket Office) que se ejecuta
en las Pocket PC. “Microsoft ha lanzado
tres versiones de Windows para Pocket PC
que utiliza Windows CE. Para distinguirlas,
nos referimos a la primera versién como
Pocket PC 2000, a la segunda versién como
Pocket PC 2002 y a la versién actual como
Windows Mobile 2003 [McPHERSON,
2003].

El software de aplicacion puede ex-
plicarse en dos esquemas diferentes,
con cédigo administrado y cédigo no
administrado. Para seleccionar el esque-
ma de codificacidén, serd conveniente
enfatizar que un c6digo no administrado
ofrece la ventaja de un mayor desem-
pefio y menor tiempo de respuesta,
pero es menos portable, ya que opera
con apoyo de llamadas a un Sistema
Operativo especifico, lo cual representa
una limitante; el c6digo administrado es
mas portable, porque es independiente
del Sistema Operativo y del procesador,
aunque es mas lento, puesto que depen-
de del trabajo del runtime.

\ Hardware

@ h sPUCACION i\

Administradorde ejeauddn
:} APLIGGLION l | ' l
Sistema Operativo Sisterna Operativo

J

Imagen 7: Diferencia de esquema de codificacion
administrado y no administrado.
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Toda aplicacion requiere para desarrollarse, un analisis completo y detallado de
su funcionamiento; para la creacién de software, existen varias metodologias
con base en paradigmas de desarrollo distinto. En las primeras décadas de la
computacion, se usaba lo que era conocido como el ciclo de vida clasico, método
ya obsoleto que presentaba dificultades importantes al momento del desarrollo,
principalmente la falta de retroalimentacién entre las etapas de produccion.

En la actualidad, después de varias propuestas metodolégicas (modelo de es-
piral, estructurado, prototipos) y de la complejidad creciente de los sistemas
contemporaneos, los desarrolladores de SW (software) visualizan a un sistema
de informacion como una entidad dinamica, relacionada con otros sistemas,
poseedora de diversas facetas para analizar y disefar, que requiere de una nota-
cién generalmente aceptada por un equipo completo de analistas, disefiadores y
programadores para ser elaborado.

La necesidad de disefios sdlidos ha traido consigo la creacién de una notacién de
disefio que los andlistas, desarrolladores y clientes acepten como pauta (tal como
la notacién en los diagramas esquematicos sirve como pauta para los trabajadores
especializados en electrénica). El UML es esa misma notacién. [Schmuller, 2004:26]

Para enfrentar los sistemas con varias facetas y alto nivel de complejidad, se ha
sintetizado una metodologia nombrada GRAPPLE (Guias para la Ingenieria de
Aplicaciones Rapidas). Las ideas de GRAPPLE no son originales, mas bien son
una condensacion de los conocimientos de varias personas. El libro de Steve
McCornell, Rapid Development [Microsoft Press, 1996] citado por SCHMULLER
[2004:210], contiene algunas de las mejores practicas que se emplean en el de-
sarrollo rapido de aplicaciones.

Una metodologia que tiene el objetivo de responder velozmente a las necesida-
des del usuario, pero con un alcance mas amplio que la creacién de prototipos,
es la Creacién Rapida de Aplicaciones (RAD, Rapid Aplication Development);
obsérvese que RAD tiene la misma filosofia de GRAPPLE. “RAD es un conjunto
de estrategias, metodologias y herramientas que existen dentro de un marco general
denominado ingenieria de la informacion.” [McLeod, 2000: 212]

El GRAPPLE consiste en cinco fases:

* Recopilacion de necesidades

* Analisis

* Disefio de usuario

* Desarrollo o Construccién

* Distribucién o Corte y Cambio

Con las iniciales de dichas facetas, se forma el acronimo RADDD [Schmuller,
2004:212]. Para usar esta metodologia, se recomienda aplicar las especificaciones
de UML, lenguaje que permite comprender por medio de varios esquemas cada
una de las facetas del SWV.

En la elaboracidn de aplicaciones educativas es necesario un workflow pedagégico,

que en general se usa antes del workflow tecnolégico. El flujo de trabajo pedagogico
se puede describir de la siguiente forma:
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* Analisis: identificar un problema
(analisis de necesidades). Revisar y
considerar las condiciones previas,
los recursos humanos y tecnologicos
existentes (radiografia de la realidad
educativa). Definir las metas y los ob-
jetivos educativos, y listado de tareas
a ensefiar.

* Diseno: planificacién de la instruccion
y disefio de la interfaz de los materiales
didacticos.

* Desarrollo: elaboracién de los cur-
sos o materiales didacticos en linea.

* Implementacion: realizacién de los
cursos en linea o utilizacién del mate-
rial didactico en un proceso educativo.
Administracion del curso (profesor/
ayudante) y administracién del entorno
virtual (administrador plataforma).

* Evaluacion: a través de las diferentes
etapas del método (retroalimentacion
entre ellas) y al final de la etapa de im-

plementacién. Su objetivo es mejorar
la instruccion.

Estas actividades se vinculan con el de-
sarrollo tecnolégico en algunos puntos,
sin embargo, es conveniente manejarlas
centrando la atencidén en los objetivos
pedagdgicos y, posteriormente, abordar
los aspectos tecnolégicos.

Respecto a la fase pedagodgica, la
elaboracién de la metodologia de cons-
truccién de cursos en linea se centra
en sentar las bases para alcanzar un
perfil determinado en el alumno; para
esto se trabajara en definir las compe-
tencias que habran de desarrollarse en
el estudiante a través del curso, lo cual
puede diferir con enfoques anteriores
que ponderaban la descripcion de la in-
formacion que debe tener el estudiante.
[Alvarez, 2006]

\va /

Evaluacidon
— ey
// '““H.,\ /
///’}m . i,,< /’}/HH“\ \\\\\r_\\h
Fase Fase Y

Qedagogw} j\:\ ‘I'ecnologic

N

//
\E"&“—«-\_—-" =

Figura 8. Modelo de elaboracién de cursos
en linea [Alvarez, 2006]

En la fase pedagédgica, es necesario espe-
cificar los objetivos a alcanzar durante
la formacién del educando, los cuales
determinaran, a su vez, las técnicas,
materiales, actividades y secuencias que
se desarrollaran en el curso. Para definir
las competencias, se deberan consi-
derar los elementos que la integran:
conocimientos, habilidades, actitudes
y valores; de la misma forma, se debe
tomar en cuenta la evaluacion de cada
competencia.

Después del workflow pedagogico se
inicia el workflow tecnolégico, en el que
ademas del proceso normal de produc-
cion de software, se agrega la necesidad
de usar técnicas en el manejo de los
materiales didacticos para garantizar
la compatibilidad y la interoperabilidad
de éstos.

La compatibilidad y la interoperabilidad
son necesarias en los siguientes aspec-
tos técnicos:

N
w
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* La plataforma e-learning.

* Los materiales y contenidos que se
incorporan en un curso.

* Los servicios de soporte y tutoria.

* Las herramientas de creacién y desa-
rrollo de contenidos.

* Los sistemas de gestién de recursos
humanos.

* Las herramientas de evaluacion.

La necesidad de optimizar la produccién
de materiales didacticos digitales, con
la finalidad de reutilizarlos en varios
contextos y activar a gran escala la in-
dustria del conocimiento, garantizando
compatibilidad entre plataformas, dio
origen a la teoria de los Objetos de
Aprendizaje (OA).

Para ARIADNE (European Foundation),
un objeto de aprendizaje es “cualquier
cosa digital sin restriccién alguna de
formato”; esta definicién no diferencia
el propdsito del material digital, en
consecuencia, se deja de lado la finalidad
educativa y pueden entrar a la definicion
materiales nocivos, maliciosos y antiso-
ciales. Para el Dublin Core es “anything
that has identity”, [Dublin Core, 2004];
esta definicion es equivalente a la ante-
rior y presenta la misma problematica.
Una tercera definicion es la del Learning
Technology Standards Committee de
la IEEE, la cual sefiala que “Learning
Objects are defined here as any entity,
digital or non-digital, which can be used,
re-used or referenced during technology
supported learning.” [IEEE-LTSC, 2006];
con esta definiciéon se rescata el pro-
poésito educativo de los materiales y se
delimita al aprendizaje soportado por
la computadora.

Es importante enfatizar que la reutiliza-
cion pedagdgica no es automatica, como
la reutilizacién tecnolégica, ya que un
objeto de aprendizaje esta altamente
relacionado con un disefio instruccional
y para ser aplicado en otro contexto se
deben cubrir algunos requerimientos
previos; por ejemplo, un objeto de

aprendizaje que es parte de un disefio
instruccional Ay se basa en un modelo
pedagédgico X, podra ser reutilizado en
un disefio instruccional B si este disefio
se basa también en un modelo peda-
gogico X. Entonces, se puede afirmar
que para que un objeto sea reutilizable
en su maxima potencionalidad, debe
ser pedagdgicamente neutro, ademas
de estar definido por los metadatos
que permitan la automatizacion de su
manejo.

La comunidad internacional, a través de
organizaciones como ARIADNE, Du-
blin Core Metadata Initiative, y la ADL
(Advanced Distributed Learning), entre
otras, trabajan en la elaboracién de es-
pecificaciones internas, que después de
ser analizadas y aprobadas por organis-
mos acreditados (IEEE, ANSI, ISO), se
convertiran en especificaciones abiertas
aceptadas por todos: el estandar.

La ventaja de desarrollar bajo estanda-
res, radica principalmente en garantizar
que los elementos de una aplicacién
sean interoperables y compatibles
con otros productos del mercado. La
compatibilidad permite la seleccién libre
entre los proveedores de contenidos
y herramientas, con la garantia de una
posible migracion parcial o completa a
nuevas plataformas o sistemas.

Los metadatos son el mecanismo usado
por la comunidad internacional para lo-
grar la interoperabilidad de los objetos
de aprendizaje; son informacién de la
informacion, sin embargo, el problema
estriba en identificar la informacién
descriptiva necesaria de un OA, que
permita la automatizacién de su loca-
lizacion, acceso, manejo, agrupacion,
clasificacién y almacenamiento.

El SCORM, representa un modelo
coordinador, que tiene la intencion de
dar al aprendizaje electrénico una serie
de practicas estandar que puedan ser
aceptadas en general e implementadas
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extensamente, y busca entrelazar gru-
pos e intereses dispares en la comuni-
dad de aprendizaje distribuido. Tiene
la intencion de coordinar tecnologias y
capacidades emergentes con su imple-
mentacién comercial-publica.

La estructura de SCORM integra avan-
ces tecnolodgicos de grupos como IMS,
AICC, ARIADNE y el LTSC dentro de
un solo modelo de referencia, para ser
usado por la comunidad de aprendizaje.
El modelo esta formado por tres ma-
nuales técnicos que pueden verse por
separado, aunque se entrelazan algunos
conceptos comunes entre ellos: el CAM
(Manual de Agregacion de Contenidos)
especifica la forma como se empaque-
taran los contenidos y el uso de los
metadatos; el Manual de Ambiente de
Ejecucién (RTE) se ocupa de la entrega
de los materiales y de la administracion
y monitoreo del aprendizaje, y el Ma-
nual de Secuencia y Navegacion (SN)
especifica cobmo se deben almacenar los
datos de navegacion y la informacion de
secuencias en arboles de actividades.

El SCORM se enfoca en los puntos de
la interfaz entre el contenido y los am-
bientes del Sistema de Administracién
de Aprendizaje (LMS, por sus siglas en
inglés), y es limitado en cuanto a las
funciones especificas dentro de un Sis-
tema de Administracion de Aprendizaje
particular.

El LMS esta basado en un servidor, en el
cual reside la inteligencia para manejar y
entregar el contenido de aprendizaje a
los estudiantes, ademas de monitorear
el desempefio, a medida que el aprendiz
avanza en el programa.

El Sistema de Administracion del Apren-
dizaje es el encargado de presentar los
contenidos de acuerdo con la secuencia
y la navegacién que sera definida por
el disefiador/programador; las reglas
de secuenciacion se mantienen fuera
de los contenidos, para facilitar el

reuso de ellos en varios contextos y
secuencias.

Este esquema propuesto en SCORM,
permite la optimizaciéon de la pro-
duccién de materiales didacticos, sin
embargo, para las aplicaciones del
m-learning atin no se puede gozar de
sus beneficios, ya que los navegadores
para dispositivos moéviles no trabajan
con DHTML, por lo tanto, alin no es
posible el trabajo de los LMS en dispo-
sitivos moviles.

Conclusiones

La movilidad que ofrecen los dispo-
sitivos moviles puede ser empleada
con fines didacticos; las instituciones
educativas pueden usar los dispositivos
moviles para establecer un contacto
directo entre los estudiantes y los
profesores; los alumnos pueden utilizar
sus aparatos personales en cualquier
momento Yy lugar para fortalecer sus
conocimientos y habilidades.

Los beneficios que se pueden obtener
con el m-learning son de la misma im-
portancia y naturaleza de los que ofrece
la educacidon a distancia; entre otros,
permite integrar al proceso educativo
a personas ubicadas geograficamente
en sitios lejanos, o con problemas de
disponibilidad de horario, y retne en
Un curso a personas con expectativas
diferentes pero necesidades similares.

La aplicacion de la tecnologia informa-
tica en la educacién es un camino que
puede facilitar el avance educativo para
la poblacién en general, mejorando los
indices respectivos en las naciones, so-
bre todo en aquellas que se encuentran
rezagadas por su incipiente desarrollo
tecnoldgico; no obstante, aunque esta
nueva modalidad de aprendizaje es pro-
metedora, requiere nuevos paradigmas
de ensefanza, que implemente roles
diferentes a instituciones, profesores
y alumnos.
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En la actualidad, existen proyectos que ya implementan el uso de teléfonos celu-
lares y palms en actividades de aprendizaje, sin embargo, las limitaciones fisicas
de de estos aparatos restringen la funcionalidad completa de muchos materiales
didacticos existentes, que deben ser elaborados especificamente para el uso del
m-learning.

El m-learning se implementara masivamente cuando se resuelvan los grandes retos
que en la actualidad se tratan de superar, y que principalmente son:

* Las redes digitales de servicio todavia no han permitido tarifas de conexién a
Internet accesibles para los usuarios en general, pues en algunos paises son altas
y esto limita el uso generalizado del Internet movil; afortunadamente, la prome-
sa del UMTS (Universal Mobile Telecommunications System) es que los costos
disminuiran considerablemente en un futuro cercano.

* Se requiere proveer mecanismos de interaccion mas comodos, ya que los
teclados pequeiios dificultan la interaccién de los usuarios; por el momento,
los fabricantes ofrecen PDAs con el uso de pantallas sensibles para entrada de
datos, con comunicacién telefénica para facilitar la interaccién con el usuario, y
los fabricantes de teléfonos estan proponiendo aparatos con teclados completos
que faciliten introducir la informacion.

* En el desarrollo de SW, las plataformas Java y .NET Compact Framework, son
dos tecnologias que trabajan y soportan un cédigo administrado en las aplicaciones
moviles; también estan orientadas a lograr la integracion facil con las arquitecturas
distribuidas ya existentes; la premisa es integrar a los dispositivos méviles como
una nueva posibilidad para la interfaz de sistemas de informacién corporativos.

* Los Sistemas Operativos monousuario limitan el trabajo de aplicaciones con
actividades didacticas de tipo cooperativo.

* La incompatibilidad con formatos y software de aplicaciéon para computadoras
personales.

* Es necesario un acuerdo para especificar disefios instruccionales que puedan
implementarse independiente de la naturaleza de los dispositivos.

* En la actualidad, existen graves limitaciones para ADL (Advance Distributed
Learning) SCORM en los navegadores moviles, las cuales se pueden agrupar en
dos categorias basicas: la generalizada falta de apoyo para el scripting de DHTML
avanzado y el DOM (Document Model Objet), y la falta de apoyo para la plata-
forma cruzada para Java y/o los componentes de Active X.

La consecuencia de estas limitaciones son graves, ya que: “Las estrategias usadas
por disefiadores de LMS (Learning Management System) al establecer los datos de las
comunicaciones entre SCOs y el LMS invariablemente fallan cuando se despliegan en
los dispositivos méviles” [KATZ, 2006]. Quizas el mas gran impedimento al SCORM
en los dispositivos moviles, es el apoyo limitado para de DHTML avanzado en
los navegadores moviles.
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El APl de SCORM requiere el uso de
scripting DHTML avanzado en las pa-
ginas de HTML. También debe notarse
que el ADL no ofrece el apoyo, pautas
o la especificacion para la aplicacién
del API dentro de las plataformas de
tecnologias moviles.
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