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Resumen

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones han permitido la evolucion de la
ensefianza asistida por computadoras; la mayoria de los centros educativos en Cuba cuentan hoy
con la presencia de estas tecnologias, beneficiandose el proceso educativo cubano. Dada la
carencia de materiales didacticos que agrupan la informacion recopilada en la asignatura
Historia de la Computacién, impartida en el quinto afio de la carrera Ciencia de la Computacion
en la UCLV, se implementa un medio que sirve de apoyo en la ensefianza de esta materia. En
este trabajo se disefia y desarrolla un curso virtual sobre la plataforma interactiva Moodle que
permite sostener, orientar y guiar la actividad del alumno, para que este se apropie de los
contenidos impartidos en la asignatura. Este entorno virtual utiliza cada uno de los médulos que
brinda Moodle con el fin de proporcionar una mejor comunicacion, interaccion y gestion de la
informacidn para sus usuarios. De esta manera, se incluyen como objetos de aprendizaje en
paquetes SCORM, los mapas conceptuales destinados a la ensefianza de la Historia de la
Computacién, que como un apoyo al curso, favorecen al proceso de ensefianza-aprendizaje de
los estudiantes.

Palabras claves: Historia de la Computacion, Plataformas virtuales, Moodle, mapas
conceptuales, paquetes SCORM.



Abstract

Information and Communication Technologies have allowed the evolution of computer-assisted
teaching. Nowadays, most of the Cuban schools have access to these technologies to the benefit
of the Cuban educational process. Due to the scarcity of didactic support that aids in the
teaching of Computer History as a subject taught in the fifth year of Computer Science Studies at
the UCLYV, a system is implemented as a support mechanism to aid in the teaching of said subject.
In this research paper an online course based on the Moodle interactive platform is designed and
implemented to sustain and guide a students’ activity, as an aid to learn the contents taught in
this subject. This virtual environment utilizes each of the modules that Moodle offers in order to
provide a better communication, interaction and information management for users. This method
of teaching embeds learning objects within SCORM packages; objects such as concept maps
intended for the teaching of Computer History, as an aid in the teaching-learning process of

students.

Keywords: Computer History, Virtual Learning Environment, Moodle, Conceptual Maps,
SCORM content package.
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Introduccion

INTRODUCCION

La Computacion ha evolucionado con gran rapidez a pesar de ser una de las ciencias méas
jovenes. Tiene una historia fascinante, llena de novedades y de grandes descubrimientos en
diferentes esferas de la sociedad. Cuenta con la participacién de hombres y mujeres, que con sus
investigaciones se han convertido en valiosos cientificos a favor del desarrollo de la humanidad.
La computacion constituye un eslabén fundamental en el desarrollo tecnolégico que vive nuestro

planeta, ya que a ella estan ligados un gran nimero de adelantos cientificos.

El estudio de la Historia de la Computacion (HC) es interés de instituciones y de la propia
humanidad. EI Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos (IEEE por sus siglas en inglés),
se propuso desde su nacimiento guardar las memorias de esta ciencia, y con el paso de los afios,
ha introducido en el mundo de la informéatica una gama de herramientas con el objetivo de
promover su historia. Uno de sus méas novedosos proyectos fue el de implantar un Museo Virtual

de la Computacion, asi como paginas web, concursos relacionados con el tema, entre otros.

La computacion en Cuba también tiene su historia. Por ella se han interesado desde cientificos y
estudiantes, hasta personas que no estan involucradas directamente con esta especialidad. Cuenta
también, con importantes personalidades, quiénes fueron pioneros revolucionarios de esta rama,
los cuales a pesar de la situacion del pais, recrudecida por el hostil bloqueo econdémico impuesto
por el gobierno de los Estados Unidos, lograron incursionar en el mundo de la computacion,

aunque un poco tarde, con respecto a otros paises mas “beneficiados” (Grau, 1997).

La Universidad Central “Marta Abreu” de las Villas (UCLV), no esta exenta del avance de la
Computacién. Comenzando en la década del 60 donde un grupo de jovenes innovadores de la
facultad de Eléctrica, en aquel entonces un departamento de la Facultad de Ciencias Técnicas, se
dieron a la tarea de hacer realidad un suefio que muchos creyeron imposible, con la fe y un
paradigma que alcanzar. Crean asi, en el afio 1969, la primera computadora analdgica cubana y
la segunda en Latinoamérica, Silna 999. También se puede destacar la inauguracion del Instituto
de Informatica conocido hoy como Centro de Estudios de Informética (CEI), el 10 de septiembre
de 1973 por el entonces presidente de la Republica de Cuba Osvaldo Dorticés Torrado, esta
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institucion ha sido visitada por importantes personalidades del pais como Fernando Vecino
Alegret entonces Ministro de Educacion en el inicio del programa “Director de Computacion”;
por sus valiosas investigaciones en el decursar del tiempo le han otorgado diversos
reconocimientos, por lo que se convierte en uno de los primeros centros de investigacion
reconocido en el pais. Por todo esto y mas la UCLV a lo largo de su historia se ha mantenido en

la vanguardia respecto al desarrollo de la computacion en Cuba.

En el presente trabajo se aborda, por una parte, la HC teniendo en cuenta los objetivos de la
asignatura, con igual nombre, que se cursa en el 5° Afio de la carrera “Ciencia de la
Computacién”, como una via para elevar la cultura de la profesion. Por otra se valora la
computacién como herramienta Util en el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que requiere de
una reflexion acerca de los elementos involucrados en su uso y la busqueda de nuevas formas de
ensefiar y de aprender eficientemente. Por tal motivo, en esta investigacion, se incorporan las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) en el proceso docente educativo, ya
gue con su vertiginoso desarrollo, sobre todo en el &mbito universitario, brindan un conjunto de
técnicas que pueden no solo promover la educacion a distancia, sino el uso de estas en los cursos
presenciales, con el objetivo de apoyar al profesor en sus clases y de enriquecer el proceso de

ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.

En consecuencia, esta investigacion estd orientada hacia la recopilacion de informacion para un
curso de Historia de la Computacién, implementado sobre la plataforma Moodle® que posibilita,
como entorno virtual de aprendizaje (EVA), el disefio del proceso de ensefianza-aprendizaje con
un alto nivel de interactividad, donde se pueden organizar actividades colaborativas entre
estudiantes y entre estudiantes y profesores(Martinez, 2008). Ademas se incorporan a este curso,
los mapas conceptuales, como objetos de aprendizaje, lo que contribuye a facilitar la ensefianza-
aprendizaje de esta disciplina, dadas las posibilidades asociadas a estos recursos didacticos
(Moreno et al., 2011).

Para lograr los objetivos del presente trabajo, se analiza el curso existente de HC creado en el afio

2007, sobre la plataforma Moodle, confeccionado a partir de Conferencias y documentos

*Entorno Modular de Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetos.



Introduccion

relacionados con el tema (en formato digital). Esta primera version puede ser enriquecida si se

utilizan mapas conceptuales y otros recursos didacticos como videos, audios, etc.

Se propone que este curso lo conforme un conjunto de documentos, entrevistas, fotos, mapas
conceptuales, entre otros recursos, que fueron recopilados en funcion de las posibilidades y
demandas de cada momento, por profesores que impartieron la asignatura Historia de la
Computacioén y estudiantes que colaboraron en el proceso a partir del curso 2002-2003 cuando se
introduce en el Plan de Estudio C de la carrera de Ciencia de la Computacion.

De aqui que el problema cientifico de esta investigacion sea: ;Como organizar la asignatura
Historia de la Computacion, mediante un entorno virtual sobre la plataforma Moodle, con apoyo

de mapas conceptuales y otros recursos didacticos?

Estas consideraciones disponen como objeto de investigacion: El proceso de ensefianza-

aprendizaje de la HC mediado por las TIC.

Para dar solucion al problema se traza como objetivo general: Crear sobre la plataforma Moodle
un curso de HC apoyado en mapas conceptuales. Para la busqueda de la solucion al problema

planteado, se plantean los siguientes objetivos especificos:

Recopilar documentos sobre la HC del mundo, en Cubay en la UCLV.
Investigar sobre la vida y obra de personalidades en el desarrollo de la Computacion.

Revisar primera version del curso HC sobre Moodle.

M wnp e

Disefiar un conjunto de recursos didacticos que incluyan diapositivas, mapas
conceptuales, audios, videos, entre otros.

5. Estudiar las facilidades de la plataforma interactiva Moodle para la creacion de un EVA.

Segun lo expuesto anteriormente, la presente investigacion plantea las preguntas de

investigacion siguientes:

1. ¢Como agrupar adecuadamente informacion de la asignatura Historia de la Computacion?
2. ¢Cbdmo puede organizarse el conocimiento en forma de mapas conceptuales, para acceder

facilmente a temas incluidos en la asignatura Historia de la Computacion?
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3. ¢Es la plataforma Moodle una herramienta eficaz como entorno virtual de aprendizaje,

para desarrollar el curso de Historia de la Computacion?

Como resultado, la justificacion de la investigacion, esta asociada a la necesidad de organizar
informacidn sobre la HC que se encuentra dispersa en diferentes medios. Una parte de ella esta
presente en la primera version del curso sobre Moodle, otra en la carpeta de la asignatura en la
intranet de la facultad de Matematica, Fisica y Computacion (MFC), asi como diversos materiales

no accesibles por los alumnos.

Teniendo en cuenta lo planteado, puede sefialarse que el grupo de Informatica Educativa de la
facultad de MFC tiene una vasta experiencia en el desarrollo de diferentes sistemas que favorecen
al proceso de ensefianza-aprendizaje. Se cuenta ademas con el equipamiento informatico

necesario para el desarrollo de esta investigacion.
Lo que conduce al planteamiento de la hipdtesis siguiente:

El desarrollo de un curso sobre la plataforma Moodle permite recopilar los contenidos
fundamentales de la HC integrando diferentes medios técnicos y didacticos que enriquecen la

asignatura.
Estructura de la Tesis
El trabajo que se presenta incluye tres capitulos:

Capitulo 1: Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) en la creacion de

entornos virtuales de aprendizaje.

Este capitulo aborda aspectos generales de las plataformas interactivas virtuales y su importancia.
Se tienen en cuenta las caracteristicas de la plataforma Moodle y su valor en la ensefianza.
También se analizan las particularidades de los recursos didacticos, considerando los mapas
conceptuales como un medio didactico educativo: sus caracteristicas y tipos, asi como las
ventajas que proporcionan en la ensefianza de la historia, y su uso en los entornos virtuales de

aprendizaje.
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Capitulo 2. Entorno virtual para la ensefianza de la Historia de la Computacién

Se describe la estructura y los componentes de un entorno virtual, analizando las actividades y los
recursos utilizados para la creacion del curso de Historia de la Computacion sobre la plataforma
Moodle. Ademas se exponen las caracteristicas de los mapas conceptuales creados e integrados al

curso, y los tipos de recursos asociados a sus nodos.
Capitulo 3. Fases para la implementacion de un curso virtual

Se detallan las fases para configurar el curso virtual, particularizando en: la planificacion
logistica, la elaboracién de los materiales insertados en el curso teniendo en cuenta las
herramientas que se utilizaron, la implementaciéon del curso sobre la plataforma Moodle y la
administracion del curso.
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Capitulo 1: LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS
COMUNICACIONES (TIC) EN LA CREACION DE ENTORNOS
VIRTUALES DE APRENDIZAJE.

1.1 Objetivos del capitulo
En el presente capitulo se hace un andlisis del uso y caracteristicas de las TIC, su incorporacion

en la educacion superior, las facilidades que brindan las plataformas interactivas para enfrentar
los retos de la ensefianza universitaria, asi como el uso de los recursos didacticos y los mapas

conceptuales, como herramientas que posibilitan el aprendizaje significativo.

1.2 Las TIC, su introduccion en la educacion
La integracion de las TIC en la educacion en un inicio supuso, durante muchos afios, que su uso

en el proceso de ensefianza-aprendizaje fuera interpretado como sinénimo de calidad educativa,
es por ello que su potencialidad educativa se exagerd hasta el punto de pensar que, estas
sustituirian a los profesores junto a su capacidad de intervenir en el proceso de aprendizaje de los
alumnos. Ello se debio en parte, a su capacidad potencial para favorecer la interactividad entre los
implicados y la creacion de entornos de aprendizaje adaptados a las necesidades educativas

individuales de los estudiantes.

Ya en las Gltimas décadas este modo de ver a las TIC ha variado de forma sustancial, situandose
en otro punto. Tal es el caso, que cada vez resulta mas evidente que, a pesar de sus ventajas, estas
no son mas que instrumentos mediadores del proceso de ensefianza-aprendizaje que
"incrementan" sus posibilidades, por tal motivo es que contribuyen a la transformacion cualitativa
de la interactividad educativa que crean todos los implicados en el proceso. Por lo tanto, se debe
afirmar que esta tecnologia utilizada para dar soporte a la ensefianza y el aprendizaje virtual, no

transforma sustancialmente la propia experiencia de ensefiar y aprender(Espindola, 2010).

Las TIC forman parte de las diferentes ayudas educativas que se desarrollan para sostener,
orientar y guiar la actividad constructiva del alumno, para apropiarse de los contenidos, etc. En la
actualidad cabe afirmar que las TIC ofrecen diversidad de medios y recursos para apoyar la

ensefianza a diferentes niveles, sin embargo no es la tecnologia disponible el factor que debe
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determinar los modelos, procedimientos, o estrategias didacticas, sino el empefio de cada
individuo de darle el uso mas indicado a cada uno de estos medios existentes, para lograr asi el

mejor resultado de su uso.

1.2.1 Influencia de las TIC en la educacion en Cuba
Como se sabe la educacioén se ha favorecido sustancialmente con el uso de las TIC convirtiéndose

en un elemento que se integra a estas tecnologias. Las instituciones educativas cubanas no se
quedan detras en este aspecto, ya que estas cuentan con el material necesario para desarrollar el
proceso docente, apoyado por las TIC. La mayoria de los centros educativos en Cuba disponen
hoy con la presencia de estas nuevas tecnologias, beneficidndose de paginas web, plataformas

virtuales interactivas, multimedia y diferentes software educativo, etc.

El empleo de las TIC en la educacion en nuestro pais se ha desarrollado favorablemente en los
ultimos afios, existiendo enormes expectativas debido a que estas permiten manejar informacion,
facilitar la comprension de conceptos y la resoluciéon de problemas, aumentar la motivacion del
alumnado por el aprendizaje, facilitar tareas del profesor, etc. (Campo, 2010). Siendo asi, que en
la actualidad la mayoria de los centros educacionales cubanos principalmente las instituciones
universitarias, defienden las ideas de mantener activas estas tecnologias en pos de una mejora en

los resultados de la educaciéon del pais.

Con el uso de estas técnicas y segun el campo en que se apliquen, los estudiantes cubanos reciben
una formacion mas completa y perfeccionada. Debido a que estas se encuentran en constante
cambio y desarrollo, cada dia exigen de los alumnos mas preparacion para su uso. No obstante, el
papel del profesor es insustituible, por su incidencia fundamental en la labor educativa, en la
formacion de valores y en la conduccién del proceso de ensefianza-aprendizaje; sin embargo,
estas tecnologias posibilitan la modalidad semipresencial y aunque los medios no sustituyen al
profesor, los materiales didacticos y recursos tecnoldgicos, refuerzan en la practica muchas de las

funciones de los docentes (Batista and Calderon, 2009).

Es por ello de gran importancia, que los docentes tomen conciencia en cuanto a las

potencialidades que brindan las TIC, para disefiar nuevos entornos de aprendizaje. Seria muy
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productivo lograr que el aprendizaje se convierta en un proceso natural y permanente para los

estudiantes, por lo que es imprescindible aprender a usar las tecnologias y usarlas para instruirse.

1.2.2 Influencia de las TIC en la educacion en la UCLV
En la UCLYV el uso de las TIC ha tenido un papel protagénico en cuanto al desarrollo docente y

cientifico del mismo. Esta institucion cuenta con facultades y centros prestigiosos que han
trabajado favoreciendo a la educacion de los estudiantes, propiciando el desarrollo del proceso de

ensefianza-aprendizaje en la UCLV.

Vale mencionar que la Universidad Central cuenta hoy con una potente intranet que brinda un
conjunto de servicios, permitiéndole a la comunidad universitaria (profesores, investigadores y

estudiantes, entre otros) acceder a diversas paginas web (http://ia.uclv.edu.cu/,

http://calorm.qgf.uclv.edu.cu, etc.), en las que se exhiben diferentes temas de investigacion, los

principales proyectos que se estan realizando, mostrando ademaés resultados de los avances
tecnoldgicos alcanzados en las diferentes esferas de investigacién como la Quimica, la Mecanica,

la Biologia, la Inteligencia Artificial entre otras ramas del saber.

Por otra parte la universidad cuenta con varias plataformas interactivas virtuales disponibles

desde diferentes facultades (http://moodle2.uclv.edu.cu, http://e-learning.fie.uclv.edu.cu,

http://pedu.fim.uclv.edu.cu, http://phum.sociales.uclv.edu.cu/), que contribuyen al apoyo de la

educacion presencial y no presencial. Se puede sefialar el impacto que han tenido estas
plataformas en el estudiantado y profesorado a pesar de que brindan su servicio a partir de los
ultimos ocho afios. Estas permiten el acceso facil y seguro de sus usuarios a los diferentes cursos
que ofrecen y tienen el propdsito de complementar el contenido recibido en las clases tanto del
curso regular diurno, como en el Curso para Trabajadores (CPT). Estas plataformas interactivas
son el espacio ideal, para que profesores y estudiantes expongan sus criterios sobre sus temas de

interés, ya que brindan diferentes medios de comunicacion como son los chat, los foros, etc.

Como se ha observado las TIC en la UCLV han tenido un impacto substancial, ya que su uso
involucra a gran parte de la comunidad universitaria, se puede afiadir que casi todo el desarrollo
docente, investigativo, de servicio, etc.,, se realiza a través de estas tecnologias

fundamentalmente. En la actualidad esta universidad es fiel representante del buen uso de las
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TIC, que junto a la labor incansable de los profesores, trae consigo resultados considerables en la

formacion de futuros profesionales.

1.3 Las Plataformas Interactivas en la Ensefianza
Desde antafio, se conocen las formas tradicionales de ensefiar; es decir un profesor y varios

estudiantes en un lugar establecido. Esta estrategia ha sido lo suficientemente buena para
considerarse en la actualidad una de las variantes mas efectivas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Siendo asi que algunos autores todavia defienden este paradigma, segun (H.Fuentes
and Alvarez, 1998) “el maestro juega su papel cuando explica el contenido y guia el proceso de
apropiacion del mismo, aplicando su propio método, con sus particularidades como sujeto, sin

obviar las que poseen las personas a quién se dirige”.

Esta doctrina de la educacion presencial, con el de cursar de los afios ha tenido la necesidad de
cederle un puesto a otras formas de ensefiar, dentro de las que se encuentra la educacion a
distancia. Esta desde sus inicios ha hecho uso de los medios tradicionales como el teléfono, la
radio, el televisor, el correo postal, etc. Con el surgimiento y desarrollo de Internet este proceso
entre profesores y estudiantes, ha ido evolucionando, permitiendo que este popular modo de
ensefianza evolucione y se fortalezca cada dia mas, apoyado ahora por las TIC. Por lo que en los
ultimos afios la educacién no presencial se ha convertido en un medio muy aceptado en

instituciones de educacién superior principalmente (Gomez, 2004).

Actualmente se puede decir que es inevitable desarrollar eficientemente el proceso docente
educativo, sin tener en cuenta el uso de Internet y las TIC. Por este motivo y debido a la
proliferacion de este tipo de teleformacion, se han generado multiples herramientas que ayudan al
desarrollo de la ensefianza virtual y de los materiales educativos. Ejemplo de estas son las
conocidas "Plataformas de Ensefianza Virtual (PEV)" llamadas asi en Espafia, aunque se pueden

encontrar otras denominaciones en la literatura como: Virtual Learning Environment (VLE),

Learning Management System (LMS), Course Management System (CMS), entre otras (Sanchez,
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2009). Estas plataformas estan orientadas a dos aplicaciones fundamentalmente: la educacién a

distancia (e-Learning®), y al apoyo y complemento de la educacién presencial (b-Learning®).

1.3.1 Generalidades de las plataformas interactivas
Las plataformas de ensefianza virtual son segin (Sanchez, 2009) "un amplio rango de

aplicaciones informaticas instaladas en un servidor cuya funcion es la de facilitar al profesorado
la creacion, administracion, gestion y distribucién de cursos a través de Internet”. Por otra
parte(Gomez, 2004)establece que "las plataformas virtuales permiten la creacion y la gestion de
cursos completos para la Web sin que sean necesarios conocimientos profundos de
programacion o de disefio grafico”. Ademas se encuentra una definicidn similar a las anteriores
en (Wikipedia, 2012a) que plantea lo siguiente "es un programa (aplicacion de software)
instalado en un servidor, que se emplea para administrar, distribuir y controlar las actividades

’

de formacion no presencial o e-Learning de una institucion u organizacion .

Teniendo en cuenta el criterio de los autores previamente mencionados, y resumiendo lo antes
expuesto se puede afirmar que; las PEV constituyen un conjunto de herramientas
computacionales, para el desarrollo de la docencia a través de la World Wide Web (WWW), sin

necesidad de poseer conocimientos profundos de programacion o de disefio grafico. Analizado el
significado de las PEV se hace necesario entender qué posibilidades brindan las mismas, es por
ello que no s6lo debe centrarse la atencion en la inclusion de materiales educativos, sino también
en el trabajo colaborativo que fomentan estos entornos, asi como las habilidades didacticas que se

puedan generar con su aplicacion.

Estos espacios disponen de diferentes tipos de herramientas, entre las que se encuentran las de
contenidos, comunicacion y evaluacion y seguimiento. Todas ellas son imprescindibles para el
aprendizaje educativo y didactico de los alumnos, permiten crear contenidos propios,
procedimientos, resultados definidos, ademas admiten la colaboracion con otros usuarios,

profundizando en el concepto de formacion colectiva. Por otro lado, las herramientas de

Es el proceso de formacion que requiere de equipamiento informético y de conexion a la web utilizando herramientas de
hipertexto que se facilita en ésta, posibilitando la flexibilidad en el proceso educativo mediante la comunicacion sincrona y
asincrona, adaptandose a la disponibilidad y las necesidades del discente en su formacién.

3 ~ . - . o . . o
Es el proceso de ensefianza mixta, que utiliza plataformas virtuales de ensefianza en el aula clase, mezclandose asi la ensefianza
presencial y las nuevas tecnologias.
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comunicacion tanto entre profesor y alumno como entre usuarios, propician la retroalimentacion
y la interactividad (Pardo, 2009).

Los modelos que permiten responder a las necesidades de profesores y usuarios en general, estan
constituidos por diferentes mddulos que permiten la gestion en tres niveles: administracion,
comunicacion y del proceso de ensefianza-aprendizaje. Proporcionandole a los usuarios espacios
de trabajos compartidos, destinados al intercambio de contenidos e informacion, brindando la
posibilidad de usar diferentes herramientas de comunicacion, ademas de contar con objetos

digitales de aprendizajes elaborados por terceros e incluso por el propio usuario (Diaz, 2009).

Para que estas plataformas puedan cumplir las funciones mencionadas anteriormente deben

poseer ciertas aplicaciones minimas, las que segun (Diaz, 2009),se agrupan en:

» Herramientas de gestion de contenidos: permiten al profesor poner a disposicion del
alumno informacion en diferentes tipos de archivos (pdf, hoja de célculo, documentos
Word (otros), textos, paginas web, etc.).

» Herramientas de comunicacion y colaboracion: foros de debate e intercambio de
informacién, salas de chat, mensajeria interna del curso con posibilidad de enviar
mensajes individuales y/o grupales.

» Herramientas de seguimiento y evaluacion: cuestionarios editables por el profesor para
evaluacion del alumno y de autoevaluacion para los mismos, tareas, etc.

» Herramientas de administracién y asignacion de permisos: Se hace mediante la
autentificacion con nombre de usuario y contrasefia para usuarios registrados.

» Herramientas complementarias: portafolios, bloc de notas, sistemas de busquedas de

contenidos del curso, foros, entre otras.

Al observar las caracteristicas anteriores cabe decir que los software educativos que no posean

estas aplicaciones minimas, no se consideran una plataforma virtual (Moreno, 2011a).
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1.3.2 Ventajas y desventajas de las Plataformas de Ensefianza Virtual
Las PEV como todo software desarrollado por el ser humano presentan sus ventajas y

desventajas. En este caso estas, estan presentes principalmente en el proceso docente educativo.
Algunas de las ventajas que presentan las PEV segun (Mababu, 2002) son:
» Flexibilidad en la gestion del tiempo. La teleformacion permite que cada alumno elija
libremente cuando desea aprender segun su disponibilidad diaria y horaria.
» Flexibilidad geografica. Los alumnos pueden acceder al curso desde cualquier lugar
siempre que dispongan de una computadora con conexion a Internet (0 a una Intranet).
» Tele tutoria. Existe la figura del tele tutor para acompafiarle durante todo el proceso
educativo
» Adaptacién al alumnado. La teleformacion permite disefiar estructuras denominadas
"multinivel™ en las que el alumno decide, en funcion de su nivel de partida y objetivos,
doénde empezar y hasta donde llegar, marcando su propio ritmo de aprendizaje
Al observar las ventajas anteriores, solo resta revisar algunos inconvenientes del uso de estos
entornos que segun (Mababu, 2002) son:
» Necesidad de disponer de herramientas tecnoldgicas. Como minimo se ha de contar con
una computadora personal conectada a Internet o a una Intranet.
» Exigencia de conocimientos informaticos. Al menos hay que tener nociones basicas de

Sistemas Operativos (Windows, Linux, entre otros), navegacion por Internet y uso de

correo electronico.

» Metodologia de autoestudio. Se exige al alumno un mayor esfuerzo, mayor disciplina que
en la formacion presencial.

» Falta de contacto directo con el profesor y los demas alumnos. Dificultando la
comunicacion con el tutor, ya que la interlocucion telematica genera una pérdida de "feed-
back™".

Hasta el momento se han analizado un conjunto de caracteristicas que de forma general
identifican las PEV. Pero se debe saber complementar las ventajas con los inconvenientes de
estas plataformas en el proceso de ensefianza-aprendizaje; siendo necesario tener la capacidad de

*La posibilidad de percibir las expresiones de los rostros, los gestos, etc.
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seleccionar la PEV indicada para el trabajo que se ha de realizar. En el siguiente punto se podra

conocer acerca de los diferentes tipos de plataformas y sus usos principales.

1.3.3 Tipos de plataformas y sus caracteristicas
En la actualidad existe un amplio numero de PEV, las mismas han ocupado un lugar privilegiado

en importantes centros e instituciones. Es por ello que al existir una gran variedad de estas, han
surgido diferentes clasificaciones, pero todas generalmente giran en torno a sus caracteristicas y
aplicacion. Segun (Polanco, 2012) se agrupan en tres grandes grupos (véase Anexo 2):

» Plataformas comerciales.

» Plataformas a medida.

» Plataformas de investigacion y colaboracion.

Las plataformas comerciales se caracterizan por haber avanzado rapidamente ante el crecimiento
gradual del mercado de actividades formativas a través de Internet. Han mejorado en operatividad
y han generado versiones sucesivas que incorporan funciones completas y complejas, que
permiten una mayor facilidad en el seguimiento de un curso virtual y en la continuidad de los
objetivos que pretende, tanto académicos como administrativos y de comunicacion (Mendoza,
2007). Son herramientas por las que hay que pagar su instalacion y/o mantenimiento. Ejemplo de

estas tenemos: Virtual Profe, e-college, Blackboard, WebCT, FirstClass, Angel, etc.

Por otra parte se encuentran las plataformas a medida o de desarrollo propio, estas no estan
dirigidas a la comercializacion, sino a situaciones educativas concretas. Es por ello que surgen en
instituciones, centros de investigaciones, etc., no persiguen objetivos econdmicos y no suelen ser
dadas a conocer al publico en general, ademas son flexibles y se dispone de su codigo fuente

(Mendoza, 2007). Como ejemplo de estas se conoce: Agora Virtual, Campus Virtual PUCV,

Campus Virtual de la Universidad Catdlica de Valparaiso, entre otras.

Al mismo tiempo se tienen las plataformas de investigacion y colaboracion, las cuales estan

desarrolladas como software libre pero no necesariamente son gratuitas. Las plataformas de

cddigo libre al igual que las aplicaciones con licencia GPL(General Public License) permiten el

acceso al cadigo, posibilitando la confiabilidad, logrando la reduccion de costos ya que en
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muchas ocasiones no hay que pagar por actualizaciones, ni por licencias. Estas plataformas tienen
su uso fundamental en centros escolares, estan orientadas al desarrollo de la educacion
principalmente. Sin embargo se debe puntualizar que ofrecen menos funciones que las
comerciales. Existen muchas plataformas de software libre reconocidas, entre las que se

encuentran: Moodle,Bazzar, Dokeos, Sakai, Claroline, llias, entre otras.

Por otra parte cabe resaltar que en Cuba, como en el resto del mundo, también se han
desarrollado plataformas interactivas para impartir cursos a distancia, como las que se presentan

brevemente caracterizadas a continuacion (Campo, 2010):

» SEPAD: Desarrollado en la UCLV, cuenta con varias interfaces (ambiente clasico Web, a
través de correo electrénico y version multimedia). Ademas, cuenta con un aula virtual
donde se puede acceder a diferentes materiales, auto-evaluaciones, busquedas,
calificaciones, asi como mensajeria interna, foros de debate, anuncios y salas de Chat.

» Mundicampus: Desarrollado por la empresa espafiola Mundicampus y el Centro de
Estudios de Ingenieria de Sistemas (CEIS) del Instituto Superior Politécnico Jose Antonio
Echeverria (ISPJAE). Es una plataforma comoda y flexible que permite la imparticion de
cursos a distancia en un entorno Web.

» AprenDIST: Sistema desarrollado en el ISPJAE, que permite crear los méas diversos
Ccursos y cuenta con varias herramientas como Chat, foros, correo electronico, biblioteca,

etc.

Al conocer los diferentes tipos de plataformas existentes se decide desarrollar el curso virtual
sobre una plataforma de investigacion y colaboracion, atendiendo a las caracteristicas de las
diferentes plataformas que se agrupan en esta clasificacion y atendiendo a la implantacion en la
UCLYV de la plataforma Moodle, es que se decide tomar a esta para implementar este curso. Por

lo que posteriormente se analizan algunas de sus principales caracteristicas.
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1.3.4 La plataforma Moodle. Sus principales caracteristicas
La plataforma Moodle fue creada en el afio 2002, siendo el resultado de la Tesis de Martin

Dougiamas® de la Universidad de Perth, en Australia Occidental. Este profesor universitario
deseaba una herramienta que facilitara el constructivismo social y el aprendizaje cooperativo. El
resultado fue Moodle, una aplicacion para crear y gestionar cursos virtuales, es decir, espacios
donde un centro educativo, institucion o empresa, pueda gestionar recursos educativos
proporcionados por docentes, permitiendo organizar y controlar el acceso a los mismos por los
estudiantes y ademas que permita la comunicacion entre todos los implicados (alumnado y

profesorado).

Segun el sitio oficial de Moodle define la plataforma como: “un Sistema de Gestion de Cursos de
Caodigo Abierto (CMS por sus siglas en inglés), conocido también como Sistema de Gestion del
Aprendizaje (LMS por sus siglas en inglés) o como Entorno Virtual de Aprendizaje (VLE por sus
siglas en inglés). Es una aplicacién web gratuita que los educadores pueden utilizar para crear

sitios de aprendizaje efectivo en linea”’(Moodle, 2012).

Es una PEV que se retroalimenta del trabajo realizado por mdaltiples instituciones y participantes
de la comunidad Moodle que colaboran por la red, lo cual permite acceder libremente e
incorporar diversos médulos y recursos creados por diferentes usuarios. Ha tenido un gran
desarrollo desde su aparicion hasta hoy; durante los Gltimos afios ha sustituido en muchos lugares
a otras plataformas gratuitas o propietarias (véase Anexo 1), es facil de aprender, incluso en
forma autodidacta. Posee un sistema de ayuda bastante eficaz, alrededor de ella existe una
comunidad internacional fuerte, donde es facil evacuar dudas, asi como hallar aclaraciones y

consejos (Montoto et al., 2007).

Dentro de sus principales caracteristicas segun (Wikipedia, 2012b, Moreno, 2011b)se pueden

observar las siguientes:

% Graduado en Ciencias de la Computacién y Educacién, fue administrador de WebCT en la Universidad
Tecnolbgica de Curtin, Australia.
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» Entorno de aprendizaje modular y dinamico orientado a objetos, sencillo de mantener y
actualizar.

» Su arquitectura y herramientas son apropiadas para clases en linea, asi como para
complementar el aprendizaje presencial.

> Excepto el proceso de instalacion, no necesita practicamente de "mantenimiento” por
parte del administrador.

» Soporta los principales sistemas gestores de bases de datos (Postgre, SQL Server, MySql,
entre otros).

» Posee una seguridad sélida en toda la plataforma. Todos los formularios son revisados, las
cookies cifradas, etc.

» La mayoria de las areas de introduccidn de texto pueden ser editadas usando el editor para

cédigo HyperText Markup Language (HTML), tan sencillo como cualquier editor de

texto.

» Detras de €l hay una gran comunidad que lo mejora, documenta y apoya en la resolucion

de problemas.

Al observar algunas de sus caracteristicas fundamentales, puede mencionarse que esta
herramienta tiene un disefio modular que facilita el proceso de afiadir y gestionar las actividades
que forman un curso, algunos de los médulos que la componen son los de: tarea, consulta, foro

interactivo, glosario, chat, diario, cuestionario, encuesta, wiki, entre otros.

Hasta el momento se han observado ciertas caracteristicas de esta plataforma, las que permiten la
creacion y administracion de cursos de forma sencilla y rapida. Esta herramienta tiene dos
utilidades fundamentales: la primera, presenta posibilidades para la organizacion y gestion de las
comunidades e instituciones y la segunda, hasta la actualidad es la mas desarrollada y utilizada,
esencialmente en la ensefianza, ya que Moodle desde un principio se cre6 con este fin y la

mayoria de sus recursos y utilidades estan concebidas para este destino.

1.3.5 Las facilidades de Moodle para la ensefianza
La plataforma Moodle tiene su objetivo esencial en la ensefianza a distancia, siendo esta su punto

mas fuerte, posibilitando asi libertades y autonomias al gestionar cursos, ofreciendo un conjunto
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de ventajas en las clases en linea o complementando el aprendizaje presencial y las tutorias de los
alumnos virtuales. Es por ello que se considera una herramienta con indiscutibles facilidades para
el desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje de sus usuarios. Esto posibilita que cada
participante de un curso pueda convertirse en profesor ademas de alumno, teniendo la posibilidad
de proporcionar conocimientos exhaustivos sobre un tema en concreto y/o ayudar a otros

comparfieros con sus dudas en el proceso de aprendizaje.

Es por ello, que para los profesores que la emplean, es un instrumento vital, permitiéndoles
implementar diferentes actividades de ensefianza-aprendizaje. Estas son posibles gracias a los tres
recursos de Moodle mencionados anteriormente: gestion de contenidos, comunicacion y
evaluacion. En el caso de la gestion de contenidos los profesores lo utilizan para presentar
apuntes, diferentes materiales, como iméagenes, graficas, videos, documentos, etc. Con el recurso
de comunicacion existen varias opciones de comunicarse profesores y alumnos, entre las cuales
se encuentran los foros, chat, correo interno, etc. Por Gltimo a traveés del recurso de evaluacion,
los profesores pueden orientar tareas relacionadas a las capacidades de cada alumno, también
permite cuestionarios especificos por temas, donde los resultados son autoevaluables y con
respuesta inmediata al usuario, ademas los propios alumnos se pueden evaluar usando la

herramienta wiki.

Esta plataforma también tiene gran utilidad para los estudiantes, ya que les ofrece un servicio
automatizado y personalizado a sus necesidades e intereses, permitiendo el desarrollo individual
y las diferentes perspectivas o ritmos de aprendizaje de cada uno. Posibilitando al alumno crear
contenidos de aprendizaje, participar elaborando trabajos monogréficos sobre un tema, etc. Por
todo lo mencionado anteriormente, se considera que Moodle es una herramienta que fomenta el
autoaprendizaje, el aprendizaje cooperativo y la creatividad, facilitando la participacion e

implicacion de alumnos con un perfil diferente al tradicional.

1.4 Los recursos diddcticos como objetos de aprendizaje
La introduccion de las TIC en la educacion proporciona mayor velocidad y eficiencia al proceso

de comunicacion, y permite el acceso a una cifra mas amplia de fuentes de informacion del que

se proporciona a través de los medios tradicionales. Al incorporar estas tecnologias a la
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ensefianza abierta y a distancia, aumenta la flexibilidad del aprendizaje en términos de espacio,
tiempo, oferta de contenidos y recursos didacticos, mejorando el acceso a los sistemas educativos

desde la distancia (Rodriguez and Ryan, 2001).

La oferta de estos recursos didacticos para apoyar la ensefianza en las diversas &reas del
conocimiento, ha aumentado significativamente, trayendo como consecuencia la necesidad de los
profesores para definir los mejores recursos que se adapten a sus exigencias. Para poder
establecer los criterios, es necesario definir qué es un recurso didactico y cuales son sus

diferentes tipos.

1.4.1 Definicion de Recurso Diddctico
Un recurso didactico “es cualquier material que maestros o alumnos elaboren, seleccionen y

utilicen para apoyar el proceso de enseflanza-aprendizaje”. EStos recursos apoyan la
presentacion de los contenidos o temas a abordar, y ayudan al alumno a la reflexién y analisis de
los mismos. La condicion para que un recurso sea considerado "didactico™ es que integre una
propuesta de aplicacion que le informe al docente cuéles son las metas educativas que pueden
alcanzarse con su utilizacion, qué estrategias emplear para su aplicacién, y que incluya los

materiales necesarios (Educar, 2008).

1.4.2 Clasificacion de los recursos diddcticos
Existen diversas formas para clasificar los recursos didacticos. Segun el pedagogo Edgar Dale,

“el cono de la experiencia” propone partir de lo mas préximo y vivencial, hasta lo mas lejano y
complejo representado en este caso por los simbolos visuales y orales, Edgar crea este cono
tomando como base los niveles de abstraccidn, y expresa diversas formas para aprender los
fendmenos, en estudio. Dentro de este cono hay un grupo de recursos didacticos que se clasifican

segun (Castillo, 1999) como muestra la Figura 1.1.
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Figura 1.1: Cono de la experiencia de Edgar Dale

En este caso se analizaran las clasificaciones siguientes:

» Simbolos visuales: Se refiere a graficos, diagramas y mapas conceptuales, que exigen una
preparacion adecuada para interpretarlos(Webscolar, 2012). Por su parte los mapas
conceptuales son un recurso novedoso que le proporciona al estudiante la posibilidad de
comprender el conocimiento de una forma mas organizada y atractiva, enriqueciendo de
esta forma el proceso de ensefianza- aprendizaje de los educandos(Villalustre and Moral,
2010).

» Imagenes fijas y grabaciones: Las laminas, las fotografias y las diapositivas son imagenes
fijas que permiten que el alumno vea realidades a las que él no puede asistir
personalmente. Estos elementos se caracterizan por ser: digitales, escritos y analdgicos.
Por otra parte las grabaciones, permiten recrear situaciones del pasado o que tienen
relacion con acontecimientos de la vida cotidiana. Tienen como finalidad despertar
atencion en el estudiante, facilita la ensefianza por medio de sonidos y hace que la misma
sea mas objetiva.

» Television y filmes: Este es el recurso audiovisual mas completo por tener imagen y
sonido. Ademé&s permite observar fendmenos ocurridos hace afios atrds o recrear

situaciones del pasado.
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También puede marcarsedentro de esta clasificacion a las nuevas tecnologias que sin duda alguna
se ha impuesto en la educacién y prevalecen como medio para la ensefianza, dentro de ellas se

encuentran:

» Programas informaticos educativos: Estos programas (videojuegos, actividades de
aprendizaje, presentaciones multimedia, enciclopedias, animaciones y simulaciones
interactivas) permiten ejercitar algun tema, simular algun fendmeno o experimento,

resolver problemas o trabajar un tema de manera individual (Educar, 2008).

» Servicios telematicos: Son medios (paginas web, weblogs, tours virtuales, webguest) que
le ofrecen al profesor y al alumno una diversidad de opciones para apoyar el proceso de

ensefianza y de aprendizaje (Recrea, 2012).

La variedad de recursos de la que dispone un educador en la actualidad es tan grande que la Gnica
dificultad radica en seleccionarlos. Si el docente tiene claras las metas que desea alcanzar, sabe
doénde va a utilizar la tecnologia y conoce las caracteristicas que un buen recurso debe tener, su
eleccion sera acertada y le dara la posibilidad de tener en cuenta los diferentes modos de aprender

de sus alumnos (Educar, 2008).

1.4.3 Los recursos diddcticos en la educacion y su uso en los Entornos Virtuales
de Aprendizaje
Los recursos didacticos son canales que facilitan la comprension de conceptos durante el proceso

de ensefianza-aprendizaje. Con la finalidad de lograr que las personas aprendan lo més rapido
posible, la ensefianza ha utilizado durante muchos afios distintos medios auxiliares como mapas
conceptuales, diagramas, peliculas, entre otros, que han permitido hacer mas claros y accesibles

los temas impartidos por el educador.

Los recursos didacticos empleados en la educacion tienen como principales finalidades aproximar
a los estudiantes a la captacion de la realidad que se desea ensefiar, motivar la clase facilitando
percepcién y comprension de hechos, demostrar e ilustrar lo que se estd exponiendo, dar
oportunidad para que se manifiesten las aptitudes y el desarrollo de habilidades, y economizar los
esfuerzos (Webscolar, 2012).
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Por otra parte los recursos didacticos constituyen una fuenteimportante en la creacion de entornos
virtuales de aprendizaje, ya que estos son los que le posibilitan al estudiante comprender con
mayor fluidez los temas que se estén analizando. Evidentemente el disefio y la acumulacion de
cada tipo de material que se inserten en la PVE requiere criterios especificos que tengan en
cuenta el propio medio empleado, asi como factores metodolégicos que faciliten el proceso de
ensefianza-aprendizaje, y que de alguna manera, sean asequible por todos los actores que
intervienen en la formacion, desde los gestores de contenidos, hasta el propio usuario del entorno
virtual (Dorado, 2003).

1.5 Los Mapas Conceptuales como Recurso Diddctico para la Ensefianza
Aprendizaje

El surgimiento de los mapas conceptuales fue en el afio 1972, por el investigador cientifico
Joseph D. Novak y su equipo, en el transcurso de las investigaciones educativas realizadas en la
Universidad de Cornell, mientras se buscaba entender los cambios producidos en las estructuras
de conocimiento de los estudiantes durante el aprendizaje de las ciencias. Este proyecto estuvo
basado en la idea fundamental de la teoria del aprendizaje significativo de D. Ausubel que se
refiere a que el aprendizaje tiene lugar mediante la asimilacién de nuevos conceptos y
proposiciones por las estructuras conceptuales y proposicionales ya existentes en la mente del que
aprende (Chrobak and Prieto, 2010).

Hoy en dia los mapas conceptuales se utilizan como técnica de estudio y como herramienta para
el aprendizaje, ya que le permiten al docente explorar los conocimientos previos de los alumnos.
Esta técnica se utiliza frecuentemente en diferentes niveles educativos, involucrando la
asimilacion de conceptos y nuevas proposiciones; permitiéndole al estudiante organizar,
interrelacionar y fijar el conocimiento del contenido estudiado, ya que fomentan la reflexion, el

andlisis y la creatividad(Moreno, 2011b).

1.5.1 Generalidades de los Mapas Conceptuales
Entre los diferentes conceptos mas conocidos de Novak recogidos por (Gonzalez) se tiene que los

mapas conceptuales son “una forma de ilustrar y de evidenciar las estructuras cognoscitivas o de
significado que los individuos y los alumnos tienen y a partir de los cuales perciben y procesan

sus experiencias”, por otra parte (Segovia, 2001), define el mapa conceptual como “el recurso
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esquematico que representa un conjunto de significados conceptuales incluidos en una estructura
(jerarquica) de proposiciones” que se fundamenta “particularmente” en los siguientes principios

tedricos del aprendizaje significativo (Rodriguez, 2004 ).

» Se requiere conocer las ideas previas de los sujetos, antes de iniciar nuevos aprendizajes;
es decir, revelar la estructura de significados que poseen los alumnos, con el propoésito de
establecer aprendizajes interrelacionados, no aislados y arbitrarios.

» A medida que el nuevo conocimiento es adquirido significativamente, los conceptos
preexistentes experimentan una diferenciacién progresiva. Cuando los significados de
dos 0 més conceptos, aparecen relacionados de una nueva manera significativa, tiene

lugar una reconciliacion integradora.

Novak sefiala en su planteamiento que los elementos basicos de un mapa conceptual son: los
conceptos, las palabras de enlace y las proposiciones; atendiendo a esta propuesta, y basandose
en ella, los profesores Sergio Davila y Guillermo Martinez definen dichas componentes de la
siguiente forma (Davila and Martinez, 2005):

» Los Conceptos: También llamados nodos, hacen referencia a hechos, objetos, cualidades,
animales, etc. Gramaticalmente los conceptos se pueden identificar como nombres,
adjetivos y pronombres.

» Palabras de enlace: Son palabras que unen los conceptos y sefialan los tipos de relaciones
existentes entre ellos.

» Proposiciones: Estan constituidas por conceptos y palabras de enlace. Es la unidad

semantica mas pequefia que tiene valor de verdad.

1.5.2 Caracteristicas propias de los Mapas Conceptuales
Los mapas conceptuales pueden representarse de varias formas, de acuerdo a la manera en que se

establezcan las relaciones, lo que les permite a los estudiantes la asimilacion del conocimiento
que se expone. Las diferentes formas en que se pueden representar principalmente son
(Rodriguez, 2007):

» Mapas conceptuales jerarquicos: Novak, defiende la idea de que la informacién se

represente en orden descendente de acuerdo a la importancia: el mas importante en la
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parte superior (Novak, 1998). En estos tipos, la informacion puede estar en orden
ascendente o descendente, basta con que se establezca una jerarquia de conceptos, es
decir, que de un concepto se derivan otros y a su vez de estos se obtienen otros (Gonzalez,
2004).

» Mapas conceptuales en forma de arafia: EI mapa se estructura de manera que el término
que representa al tema principal se ubica en el centro del grafico y el resto de los
conceptos llegan mediante la correspondiente flecha. La relacion que se establece entre
los conceptos, simula una tela de arafia (Gonzalez, 2011).

» Mapas conceptuales Algoritmicos o Secuenciales: son aquellos mapas que representan
una sucesion légica entre los conceptos, es decir, los conceptos son colocados uno detras
del otro en forma lineal.

» Mapa conceptual en sistema: en este tipo de mapa la informacion se organiza también de
forma secuencial pero se le adicionan entradas y salidas que alimentan los diferentes
conceptos incluidos en el mapa (Sori, 2011).

» Mapas conceptuales hipermediales: son aquellos que en cada nodo de la hipermedia
contiene una coleccion de no mas de siete conceptos relacionados entre si por palabras de
enlaces (Garrido and Gonzélez, 2009).

Puede sefialarse que los mapas conceptuales mas utilizados son los que se caracterizan por la
jerarquizacion de los conceptos, identificAndose estos por ocupar los conceptos mas importantes
en los lugares superiores de la estructura gréfica. La seleccion de los términos que van a ser
centro de atencion y el impacto visual, permiten observar las relaciones entre las ideas principales
de un modo sencillo y rapido. Esta es una manera de representar graficamente las ideas o
conceptos; por lo que es importante tener en cuenta las siguientes cualidades de dichos mapas
(Fernandez, 2000):
» Selectividad: Antes de construir el mapa conceptual hay que seleccionar los conceptos
mas importantes. Los conceptos aparecen solo una vez.
» Jerarquia: Los conceptos se ordenan de mayor a menor de acuerdo a la importancia o
criterio de inclusion. Los de mayor jerarquia, se ubican en la parte superior.
» Impacto visual: Debe ser claro, simple, atractivo y sencillo, con una adecuada distribucion

de los conceptos que genere comprension de las ideas que se quieren organizar.
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Teniendo en cuenta las condiciones anteriores, se afirma que esta estrategia didactica puede ser
un instrumento eficaz para el desarrollo del pensamiento cientifico en los estudiantes, porque en
ellos se ponen de manifiesto las caracteristicas esenciales de este tipo de pensamiento, el caracter
jerarquico, el carécter integrador y la multiplicidad de descripciones. La ayuda de las
herramientas informaticas favorecen el desarrollo del aprendizaje visual del estudiante, de
manera que el pensamiento se vuelva mas activo que pasivo, y de esta forma llegar a la

construccion de un nuevo conocimiento (Vidal et al., 2007).

1.5.3 Mapas Conceptuales, su importancia en la enseiianza de la Historia
Los mapas conceptuales segin lo expuesto con anterioridad y atendiendo a los objetivos trazados

en la asignatura Historia de la Computacion, constituyen un recurso fundamental en el apoyo de
la ensefianza de la historia. Segiin (Ocampo, 2004) los mapas que se utilizan con este propdsito

tienen las caracteristicas siguientes:

» Facilitan la organizacién ldgica y estructurada de los contenidos de aprendizaje, ya que
son Utiles para seleccionar, extraer y separar la informacion significativa o importante de
la informacion superficial.

» Sirven para interpretar, comprender e inferir de la lectura realizada.

» Ayudan a integrar la informacion en un todo, estableciendo relaciones de subordinacion e
interrelacion.

» Desarrollan ideas y conceptos a través de un aprendizaje interrelacionado, logrando
precisar si un concepto es en si, valido e importante y si hacen falta enlaces. Lo cual le
permite al estudiante determinar la necesidad de investigar y profundizar en el contenido
que se estudia.

» Se insertan nuevos conceptos en la propia estructura del conocimiento.

» Ayudan a los estudiantes a:

e Organizar el pensamiento.
e Expresar el propio conocimiento actual acerca de un topico.

e Organizar el material de estudio.
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» Al utilizarse en los mapas iméagenes, videos, documentos y colores, que apoyen al
entendimiento de los conceptos, la fijacion en la memoria del escolar es mucho mayor,

dada la capacidad del hombre de recordar imagenes.

1.5.4 Uso de mapas conceptuales en entornos virtuales de aprendizaje
En la actualidad la utilizacion de las plataformas interactivas en los sectores educativos ha ido

creciendo con el paso de los afios, pues, se ha tomado conciencia de la necesidad de plataformas
tecnoldgicas que respalden los procesos de ensefianza. En los modelos de ensefianza actuales el
uso de los mapas conceptuales se hace una necesidad, ya que su integracién a estas plataformas

brindara mejoras en los sistemas actuales de ensefianza-aprendizaje(Arias and Rivas, 2010).

La utilizacién de mapas conceptuales, puede ser una herramienta de gran utilidad en el apoyo a
las PVE, ya que de esta forma se llegan a explotar mas los recursos tecnolégicos disponibles. Los
mapas conceptuales son un medio que permite la organizacion de conceptos o conocimiento, se
utilizan para expresar relaciones entre ideas o0 concepciones y para estructurar argumentos. Es por
ello que se ha promovido su uso en las PVE proporcionandoles a los estudiantes el intercambio y
el entendimiento de un tema en particular, construyendo y evaluando de esta forma el

conocimiento (Fernandez, 2000).

Los mapas conceptuales se pueden caracterizar como recursos didacticos ya que se pueden
utilizar para la organizacion previa tanto del material utilizado para ensefiar, como para el de
aprender. En el planteamiento de (Gonzalez), se defiende la idea de que, al considerar a los
mapas conceptuales como una simple técnica, puede llevar a ciertos equivocos, soliendo pensar
que se trata de una férmula de inmediata aplicacion, es decir, un esquema que el alumno realiza
cuando el profesor se lo pide y nada méas. En la experiencia alcanzada por quienes desarrollan
esta estrategia, esto resulta algo comun, por tanto se hace necesario que el alumno sea capaz de
ver todas las ventajas que tienen, en el orden del aprendizaje y desarrollo de la personalidad si se

aplica eficazmente y no el simple hecho de esquematizar.

Lo anterior también requiere que los mapas conceptuales estén conectados a modelos

educacionales que reinan entre sus caracteristicas las siguientes (Gonzéalez):
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» Centrado en el alumno, no en el profesor.

» Que se ocupe del desarrollo de habilidades y destrezas en los alumnos y no se conforme
con que este sea un simple repetidor de la informacion que recibe.

» Que pretenda el desenvolvimiento armonioso de todas las dimensiones de la personalidad,

y no solo las intelectuales.

1.6 Resumen del capitulo
En este capitulo se ha presentado un estudio general del uso de las TIC en la educacion, asi como

las potencialidades que muestran los entornos virtuales educativos para el desarrollo de cursos
presenciales y no presenciales. Se explican aspectos sobre el uso y resultado de los diferentes
recursos didacticos en el proceso de ensefianza, enfatizando en los mapas conceptuales, los que
constituyen una herramienta capaz para crear y compartir conocimientos a través de un entorno
cognitivo. Este capitulo deja reflejado que el buen uso de las PVE complementados con
diferentes objetos de aprendizaje, entre ellos los mapas conceptuales y apoyados por las TIC,

constituyen buenos medios en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Capitulo 2: ENTORNO VIRTUAL PARA LA ENSENANZA DE LA
HISTORIA DE LA COMPUTACION

2.1 Objetivos del capitulo
En el andlisis realizado al proceso docente de la asignatura Historia de la Computacién impartida

en la carrera Ciencia de la Computacion, se detecta que uno de los problemas que afectan el
proceso, es que la cantidad de materiales existentes en internet sobre los temas a abordar, en su
generalidad no estan revisados por especialistas, ademas los documentos existentes en la facultad

y en la carpeta de la asignatura no tienen una organizacion adecuada.

Teniendo en cuenta las ventajas de las TIC y las deficiencias que méas afectan el aprendizaje de
Historia de la Computacion, se propone la creacién de un entorno virtual dirigido al proceso

educativo, que facilite el trabajo colaborativo, el autoaprendizaje y la autoevaluacion.

En el presente capitulo se describe la concepcidn del curso virtual de aprendizaje mediante el uso
del Lenguaje Unificado de Modelado® (UML por sus siglas en inglés), exponiendo asi aspectos y
funcionalidades que muestran su factibilidad. Se explican también cada uno de los recursos y

actividades que brinda la plataforma Moodle y que fueron utilizados en el curso.

Ademas se exponen las caracteristicas de los diferentes recursos didacticos elaborados que se
incorporaron al curso, analizando explicitamente la estructura de los mapas conceptuales que se
integraron al mismo. Es significativo aclarar que a pesar que los mapas conceptuales se

incorporan como un recurso del EVA, a estos también se le agregan recursos.

2.2 Proceso de Ingenieria de Software en la creacion del curso de Historia
de la Computacion

6 Es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad.
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2.2.1 Diagrama de Casos de Uso
Este diagrama (véase Figura 2.1) muestra las acciones que pueden realizar los usuarios que

interactuaran con el EVA. Solo se observan las funciones generales, logrando asi un disefio mas
compacto y estético del diagrama, dejando las funciones especificas para su posterior

explicacion.

Curso virtual de Historia de la Com putacion

I T Consultar Materiales educativos
Invitado
< Participar en las actividades del curso
|2
Visitar los bloques del curso

/ Agregar actividades al curso
Profesor

Figura 2.1: Diagrama de Casos de usos del entorno virtual de aprendizaje.

Q

Estudiante

Explicacién de los casos de usos:

Autenticarse: Aqui los actores estudiante o profesor debe iniciar la sesién con su nombre de
usuario y contrasefia, ya que los invitados no cuentan con una contrasefia. Cualquier persona que
desee (que no este utilizando cuenta invitado) puede matricularse en el curso, no se tiene como

requisito ser alumno de 5to afio de Ciencia de la Computacion.

Consultar materiales educativos: en este caso de uso se encuentran agrupadas todas las acciones
relacionadas con la consulta de materiales, entre ellos la visita a los mapas conceptuales que se

encuentran en el EVA, la descarga de diferentes archivos, etc.
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Participar en las actividades del curso: aqui se agrupan las acciones que puede realizar el actor
(estudiante o profesor) sobre las actividades que brinda Moodle. Algunas de esas acciones son:
participar en foros, en salas de chat, responder los diferentes cuestionarios, enviar respuestas a las

tareas orientadas, consultar y modificar el glosario existente en el curso.

Visitar los bloques del curso: en este caso de uso se concentran los diferentes bloques que
muestra el curso con los que el usuario interactia. Dentro de estos se encuentra el bloque de
Ajustes que le brinda al usuario opciones como: darse baja del curso, mostrar sus calificaciones,
editar el perfil, entre otras. Por otro lado Moodle brinda otros bloques que permiten ver los

usuarios en linea, los tltimos mensajes, los préximos eventos, etc.

Agregar recursos al curso: este caso de uso solo lo puede ejecutar el profesor, ya que esta accion
comprende todo lo referente a la subida de archivos, creacion de etiquetas y de paginas web,

incorporacion de paquetes de contenidos IMS'y enlaces a otras paginas.

Agregar actividades al curso: este caso de uso al igual que el anterior solo lo puede efectuar el
profesor, brinda la posibilidad de agregar las actividades que permite Moodle v2.1. Entre estas
estan la creacidn de chat, foros, cuestionarios, glosarios, asi como la incorporacién de paquetes
SCORM Yy bases de datos.

Administrar el curso: este es especifico del profesor, recoge todas las tareas de administracion del
curso. Es similar al caso de uso Visitar los blogues del curso, pero ademas le permite activar la
edicion del curso, siendo esta la accion inicial para posteriormente poder incluir los recursos, las
actividades y los bloques que se muestran a todos los usuarios. Al mismo tiempo permite todo el
proceso de gestion de usuarios, la creacion del banco de preguntas, realizar copias de seguridad

del curso, restaurar copias realizadas, entre otras.

2.2.2 Diagrama de Actividad: Resolver cuestionario
En la Figura 2.2 se observa el diagrama de actividad: Resolver cuestionario. El cual muestra el

proceso de resolver este tipo de actividad incorporada en el curso. Es necesario resaltar que en

este caso el actor es el alumno, ya que si fuera el profesor este proceso brindaria otras opciones

"Los sistemas educativos de gestién(IMS por sus siglas en inglés) inicialmente significaban Instructional
Management Systems pero en la actualidad carecen de significado.
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especificas asociadas a este. Los cuestionarios realizados tienen como caracteristica brindarle al

usuario una sola oportunidad para responderlo.

CM ostrar informacion del cuestionario )&

Esta
disponihle?

No

Desea
Comenzar?

N
Desea envialx
el
cuestionario?

Si

No

Mostrar resultado

/

Ginalizar cuestionaricD

Figura2.2: Diagrama de actividad

2.3 Estructura y componentes de un curso virtual
Un curso virtual debe contar con una organizacion establecida y con los componentes indicados,

en pos de lograr una mejor forma de trasmitir el conocimiento que alli se muestra. Por ende la
estructura de un curso depende de la distribucion de la asignatura para la que se trabaje, en la
plataforma Moodle estos pueden distribuirse por temas, por semanas, entre otros. Con un curso
bien estructurado los usuarios logran una mejor vision de los temas que alli se muestran y

localizan facilmente los materiales y recursos asociados al topico de su interés.
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Por otra parte se puede analizar que entre las caracteristicas principales de un EVA se encuentra

la variedad de componentes con los que se cuenta, pero su uso depende de: las propias

particulares de la asignatura, de los materiales didacticos disponibles para mostrar, a quien va

dirigido el curso, etc. Es por ello, que en un curso virtual la estructura didactica debe contener la

mayor cantidad de componentes de los que muestra la Tabla 2.1.

Tabla 2.1: Componentes de un EVA

1) Contenidos

(saberes)

2) Evaluacion

3) Bibliografia

4) Guia Didactica

5) Coevaluacion

6) Autoevaluacion

7) Heteroevaluacion

8) Cibergrafia

9) Practicas 10) Bienvenida 11) Objetivos 12) Accién tutorial
13) Medios 14) Disefio 15) Espacios de 16) Estrategia  de
didacticos instruccional interaccion aprendizaje

17)Gestion  del 18) Tareas Docentes 19) Comunicacion 20) Comunicacién
curso sincronica asincrénica

21) Mapa 22) Programa 23)Pizarra o mural 24)Formacién  de
conceptual académico virtual tutoria

25) Contrato 26) Tecnologias 27) Manual de ayuda 28) Actividades de
didactico adecuadas al estudio aprendizaje

29) Diccionarios, 30) Plataforma o 31) Modelo de 32) Métodos
libros consulta herramienta produccion de didacticos
en edicién tecnolégica material didactico innovadores
digital.

Estos componentes se pueden agrupar en tres grupos principalmente, los que segun (LoOpez,

2010) son:

v Disefio formativo: componentes que tienen que ver mas con la parte instructiva y

educativa del curso (componentes usados en este curso: Bienvenida, Programa

academico, Objetivos, Tarea docente, Evaluacion, Bibliografia).
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v Disefio tecnologico: componentes ajustados con el soporte tecnoldgico del curso
(componentes usados en este curso: Comunicacion sincronica, Comunicacion asincronica,
Tecnologias adecuadas).

v Disefio del docente: componentes que estan vinculados a la orientacién, seguimiento,

ayuda y control del curso (componentes usados en este curso: Accion tutorial).

2.3.1 Recursos de Moodle utilizados en el curso
Moodle cuenta con varios recursos que permiten enriquecer un EVA, estos posibilitan que

cualquier contenido web se pueda insertar en el curso. Para la creacién y puesta en préactica del
mismo, se utilizaron la mayoria de los recursos propiciados por esta plataforma, los que se

consideraron necesarios para darle una mejor estructura y forma a los contenidos de la asignatura.

Los recursos utilizados fueron:

EdEtiqueta
Las Etiquetas son pequefios fragmentos de texto, gréficos o elementos multimedia que se colocan

en la pagina principal del curso para dar una estructura légica y de esta forma jerarquizarlo,
identificando las secciones y los bloques de actividades (en la columna central si se trata de un
curso en formato semanal o por temas, o en las columnas laterales si se trata de un curso en

formato social).

En este curso se utilizaron las etiquetas, que por temas le da una estructura atractiva al mismo.
Mantiene una estrecha relacion con los contenidos de la asignatura y los materiales disponibles
para mostrar. A continuacion se observan algunas de las etiquetas utilizadas:

v ElViday obra de personalidades asociadas al desarrollo de la Computacion.

v EdHistoria del desarrollo de la computacion en Cuba.

v' EdEvaluaciones

Elpagina Web
Este recurso posibilita afiadir materiales curriculares propios o personalizados utilizando el editor

integrado de Moodle. Es recomendable su uso en aquellos contenidos de carécter obligatorio y

relativamente estable durante el curso. Estas paginas deben ser texto sin formato, es decir, sin
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ningun tipo de estilos y sin estructuras (listas, tablas...). Esto no implica que este recurso no

pueda contener estilos y estructuras, pero hay que lograrlo utilizando una sintaxis explicita.

En el curso de HC se crearon dos paginas web (Programa Analitico y Programa de la
Asignatura HC). Se escogieron estos documentos debido a que su modificacion después de ser

creados no varia con tanta frecuencia.

@1 URL
Este recurso puede enviar al usuario a cualquier pagina a través del navegador, tanto dentro como
fuera del servidor. Es recomendable su uso para mostrar paginas web que se encuentran en

Internet, en una intranet o simplemente en el propio servidor.

En el caso de este curso se utiliza este recurso para mostrar varias paginas web creadas por los
autores de este trabajo, asi como otras realizadas por otros autores. Ejemplo del uso de este
recurso es la presencia de diferentes enlaces a paginas que se muestra a continuacion:

v Blsitio web: Disciplinas de la Computacion

v @lSitio web: Premios Turing

v @lGalerfa de Fotos Silna 999

[lArchivo

Este recurso es muy utilizado en la plataforma, ya que permite incluir en el servidor de Moodle
cualquier tipo de archivo. Este modulo limita al usuario a un tamafio maximo de archivo a subir

(definido por el administrador del servidor Moodle), el cual no se puede violar.

Este recurso se utiliza para subir al servidor todos los materiales didacticos que contiene el curso,
y segln su contenido se agrega en el tema correspondiente. Ejemplo del uso de este recurso es la
presencia de diferentes tipos de archivos como se muestra a continuacion:

v/ ESitio web: Linea del tiempo de la Historia de la Computacion(Archivo .zip)

v @lHistoria de los Sistemas Operativos(Documento Word)

v wEntrevista a Felipe R. Arguelles (Video)

v €Entrevista a Roberto Jiménez (Audio)
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v Blinstituto Central de Investigacion Digital (ICID)(Documento PDF)

v @ La computacién en la Regién Central (Archivo flash)

(Carpeta
Este recurso se utiliza principalmente cuando se quiere mostrar una serie de materiales

relacionados a un solo tema dentro un Unico directorio (véase Figura 2.3). Este recurso muestra
la pagina del gestor de ficheros de Moodle donde se encuentra una carpeta (previamente creada

por el profesor) que contiene un listado de archivos (documentos, fotos, software, etc.).

+ ADA_AUGUSTA_BYRON

— ALAN_MATHISON_TURING

- CALAN_MATHISON_TURING.doc
- Foto.JPG
----- Fresentation. ppt

: T uring.doc

+- ALLEN_NEWELL

Figura 2.3: Estructura de un directorio en Moodle

Mediante este recurso los estudiantes pueden acceder a la carpeta, ver todo su contenido y
navegar por ellos. Resulta Gtil si esta carpeta contiene un elevado nimero de ficheros. También
resulta un método ventajoso respecto a la compresion de ficheros porque no obliga a descargar

todos los ficheros y muestra el nombre de los archivos de los que se compone.

Por tanto a través de este recurso, se ofrece un repositorio que incluye diferentes tipos de
contenido digital, al cual los usuarios pueden consultar comodamente. Ademas, los estudiantes
podran participar aportando sus propuestas, mediante algunas tareas, una vez superada la revision

la misma se podra incluir el archivo segun el tema al que se referencie.

Para el curso se crearon varios directorios con el fin de agrupar un gran nimero de materiales
referentes a diferentes temas de la asignatura, logrando asi una mejor organizacién del contenido
a mostrar. Algunos ejemplos de los directorios creados son los siguientes:

v [ Galeria de personajes
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v [Generaciones de las Computadoras
v 1 Videos sobre Silna 999

2.3.2 Actividades de Moodle utilizadas en el curso
Moodle se destaca por el nimero de actividades que posibilitan la implementacion de cursos

virtuales, lo que permite que el estudiante interactle con el contenido que se muestra, logrando
asi un desarrollo eficiente del proceso de ensefianza-aprendizaje. Para la creacion y puesta en
practica del curso virtual de Historia de la Computacidn, se utilizaron un grupo de las actividades
que ofrece la plataforma Moodle, que se consideraron necesarias para apoyar los contenidos que

se imparten en la asignatura.

Las actividades utilizadas se especifican a continuacion:

G Chat
Esta actividad permite mantener conversaciones en tiempo real con otros usuarios (profesores o
alumnos). La comunicacion a través del chat es sincrona y cultivada (muchos usuarios pueden
participar a la vez). La participacion en el mismo ejercita y estimula la inmediatez, los reflejos
répidos y las formas directas y agiles de expresion de las ideas. Es por lo tanto un medio para
practicar y educar esas cualidades en los estudiantes. Ademas puede ser usado para reuniones de

discusion o sesiones de tormenta de ideas.

En Moodle las sesiones de chat son registradas, lo que permite el analisis posterior de las
conversaciones. Esto abre toda una serie de posibles actividades didacticas alrededor de esta
accion; desde el estudio linguistico de las expresiones utilizadas, el analisis de la distribucion en

bandos de los participantes, la génesis de ideas-fuerza, etc.

Por todas las caracteristicas analizadas sobre la actividad Chat se decide incluirla en el curso
actual (QSaIa de discusion sobre HC), con el proposito de establecer conversaciones en linea
entre los estudiantes; ademas le permite al usuario una comunicacion mas rapida, donde puede
exponer las diferentes dudas o soluciones que se presente en el desarrollo del estudio de la
asignatura. De esta forma se logra una mayor motivacion en los educandos, al estudiar la Historia

de la Computacion.
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2% Foro

Esta actividad es una de las herramientas de comunicacion asincrona méas importantes de Moodle.
Los foros son un medio ideal para publicar pequefios mensajes y mantener discusiones publicas
sobre la informacién u opiniones alli vertidas, permiten la comunicacion de los participantes del

Campus Virtual.

En todos los cursos se crea un foro de forma predeterminada: el Foro Novedades; permitiéndose
solo uno por curso, este aparece en la seccion cero de la columna central; es un lugar para colocar
anuncios de caracter general (por ejemplo, para hacer publica informacion relativa al curso, como
las fechas de examenes, los horarios de practicas o cualquier otro aviso o anuncio). Todos los
usuarios del curso (docentes y estudiantes) estan suscritos a este foro automaticamente, también
podran ver los mensajes conectandose via Web y ademas recibirdn una copia por correo

electronico.

Aparte deeste foro general, se pueden crear cuantos foros adicionales se requiera en la asignatura.
Uno de los usos mas frecuentes de los foros es el de servicio de tutoria virtual (con la ventaja de
que las explicaciones son publicas, todos los alumnos pueden verlas y no es necesario repetirlas a

cada uno).

Este curso cuenta con cinco foros, los que permiten participar en grupos de discusion sobre
investigaciones recientes y el analisis de hechos histéricos (Moreno, 2010), que corresponden a
cada tema de la asignatura, la que se distribuye en tres topicos especificos y uno general que trata
los aspectos generalizadores, los foros creados son los siguientes:

v %€ Novedades

v" % Foro general de HC
2 Los inicios de la Computacion
2 Acerca de las grandes personalidades de la Computacion
2 Acerca de la HC en Cuba

ANERNERN
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[F1Cuestionario

Este modulo es la forma mas simple y directa de preguntarle al alumno sobre un tema especifico
y analizar su respuesta (0 sea un examen, ni mas ni menos), es una herramienta muy potente y
extremadamente flexible, permitiéndole al profesorado disefiar cuestionarios consistentes y
plantear estrategias de evaluacion, que serian imposibles llevar a cabo en examenes desarrollados
en papel. Con la actividad cuestionario se pueden construir listas de preguntas, las que se le
muestran al alumno para que responda, Yy obtenga una calificacién por ello. El propoésito de este
maodulo, es fundamentalmente, proporcionar al estudiante una forma facil de seguir su progreso

en el proceso de estudio y aprendizaje.

Si a un tema se le adjunta un cuestionario que trate sobre los contenidos que alli se muestran, el
alumno sabrad inmediatamente lo que le falta por estudiar, ya que al contestarlo se le dara una
calificacion, tratindose de una evaluacion formativa. Por lo tanto este mecanismo de refuerzo es
importante para la consolidacion de la informacion aprendida, lo que introduce una fuente de
motivacidn extra. Al mismo tiempo este mdédulo de Moodle redne los elementos de seguridad
necesarios para utilizarlo en un examen real certificativo. No obstante, no se recomienda en

absoluto el uso generalizado de esa opcion.

Para el desarrollo de este curso se crearon tres cuestionarios que les permitiran a los alumnos
poder consolidar el conocimiento adquirido hasta el momento:

v Cuestionario#1: Este se encuentra en el tema 1: Etapas historicas en el desarrollo de
la computacion y su contexto social, contiene diferentes tipos de preguntas asociadas a
dicho tema.

v Cuestionario#2 Este se localiza en el tema 2: Personalidades y resultados relevantes,
en él se encuentran preguntas relacionadas con el papel jugado por importantes figuras en
el desarrollo de la computacion.

v Cuestionario#3: Este estd asociado al tema 3: Historia del desarrollo de la
computacion en Cuba, en él se puede encontrar diferentes preguntas sobre los principales

hechos en el desarrollo de la computacidn, en diferentes regiones e instituciones del pais.
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&} Glosario

Un glosario es una lista de términos, conceptos, etc. con sus correspondientes definiciones y
explicaciones, a modo de enciclopedia o diccionario. Desde un punto de vista mas amplio, un
glosario puede verse como un repositorio de informacion estructurada. En ese repositorio o base
de datos, se pueden almacenar definiciones de términos y conceptos del curso (como si fuera un
diccionario) o agrupar articulos mas o menos extensos (como si fuera una enciclopedia). También

se puede mantener una lista de preguntas y sus correspondientes respuestas.

Estos pueden ser mantenido bien sea por el profesor o por los estudiantes y puede ser evaluable o
coevaluable. Dependiendo de la configuracion del glosario, el estudiante, puede o no incluir
conceptos al mismo (algunos conceptos pueden tener archivos anexos), conjuntamente le brinda
la opcion al alumno de ingresar un concepto y su definicidn, si el profesor después de revisarlo lo

cree correcto, lo valida y entonces es mostrado a todos los usuarios del curso.

Finalmente, de acuerdo a la configuracion del glosario, las entradas pueden crear hipervinculos
automaticos en todo el sitio (si esta configurado como global) o en el curso donde resida, ademas
tiene varias vistas para facilitar la basqueda de conceptos: alfabética, por categoria, por fecha, o

por autor.

Este curso cuenta con un glosario general ( E2Glosario de HC) en el que se recogen diferentes
conceptos, términos, significados de algunas siglas usadas en el curso. EI mismo permite a los
estudiantes agregar nuevas entradas que seran mostradas a todos los usuarios cuando el profesor

las apruebe.

&> Tareas

Esta actividad le permite al profesorado asignar trabajos a los estudiantes, estos podran
prepararlos en diferentes formatos electrénicos (documento de texto, presentacion de
diapositivas, imagen gréfica, video, archivo fuente en un determinado lenguaje, etc.) y subirlos al
servidor Moodle. Los documentos quedardn almacenados para su posterior evaluacion, el
profesor después de revisar la tarea podra afadir algin comentario, que llegard de forma

independiente al estudiante mediante el correo electrénico.
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Este modulo cuenta con varias opciones de tareas (en la version 2.1), las que escoge el profesor

segun sea su interés, estas son:
v Subida avanzada de archivos
v’ Texto en linea
v" Subir un solo archivo
v Actividad no en linea

Estos tipos de tareas presentan algunas caracteristicas muy especificas que las hacen diferentes
unas de otras, pero al final se trazan el mismo objetivo, brindadndole al docente la posibilidad de
orientar un trabajo y que este sea respondido en tiempo y forma (segun las restricciones que

ofrezca la actividad Tarea) por los estudiantes a evaluar.
Este curso cuenta con cuatro tareas especificas:

v &Seminario #1

v &Seminario #2

v &Seminario #3

v B Recogida del Examen de Premio

Los seminarios se utilizan para orientar y revisar los trabajos de los estudiantes sobre un tema
especifico, y la recogida del examen de premio se propone orientar y recoger el examen de
premio orientado por el profesor de la asignatura, la que conjuntamente con las evaluaciones de
los seminarios influirdn en la nota final del estudiante de este curso. Estas tareas se recogeran en
el tiempo que estipule el profesor, de esta forma ademas de evaluar al estudiante por la calidad
del trabajo entregado, también se analizara la responsabilidad del alumno en la entrega de la tarea

en el periodo establecido.

W Paquete SCORM?®

8Es un estandar de Paquetes de Objetos de Aprendizaje Reutilizables.
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Esta actividad posibilita incluir en el curso virtual Objetos de Aprendizaje (OA) bajo el estandar
del Modelo de Referencia para Objetos de Contenido Compartible (SCORM por sus siglas en
Inglés), los que son muy utilizados en la actualidad. Esta permite incorporar al curso cualquier
material did&ctico, sin importar la aplicacién con la que se haya creado (editores de paginas web,
editores de mapas conceptuales, etc.) convertidos en paquetes de contenido bajo el estandar
SCORM (véase Anexo 3). Esta actividad permite un manejo eficiente de los objetos de
aprendizaje, debido a que Moodle es mas robusta, mas funcional y con mayores capacidades que

otras plataformas para mostrar estos OA (Valle et al., 2005).

La idea de los OA es empaquetar en un archivo Unico una estructura que facilite el proceso de
aprendizaje. Este paquete se deja en un repositorio (es importante la idea de compartirlos) o bien
se distribuye por la red, para que no se pierda la organizacion que le dio el autor, va acompafiado
de un manifiesto, que no es mas que un documento donde queda reflejado el contenido y el orden
0 secuencia que se puede seguir para lograr obtener los conocimientos. El manifiesto contiene
metadatos, es decir, informes que proporcionan datos de los objetos de aprendizaje que contiene
el paquete(Queralt, 2005).

En este curso los OA de tipo SCORM se utilizan para representar los mapas conceptuales. Estos
objetos permiten que al ser insertado en el curso no ocurra ningin problema con la variedad de
recursos (audios, videos, paginas web, entre otros) con los que cuentan, caracterizdndose estos
por ser OA complejos. En el caso de los otros materiales, no es necesario convertirlos a dicho
estandar ya que son mas sencillos (documentos, presentaciones, videos, audios, etc.) y con las

facilidades que brinda Moodle pueden mostrarse sin inconvenientes.

Por tanto se cuenta con cuatro paquetes SCORM en el curso los cuales son:
v WPHistoria de la Computacion
v' WMapa: Etapas histéricas del desarrollo de la Computacién
v W Mapa: Personalidades y sus resultados relevantes

v W Mapa: Desarrollo de la computacion en Cuba
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Los cuales tienen el objetivo de llevar la informacion referente a los temas tratados, de la manera
méas amena y de una forma més dinamica para lograr que el estudiante asimile el contenido

facilmente.

2.4 Mapas conceptuales disponibles en el curso
El sistema de mapas conceptuales que contiene el curso esta compuesto por cuatro mapas, el

mapa principal denominado Historia de la Computacion, que contiene los tres mapas restantes:
Etapas historicas del desarrollo de la Computacion, Personalidades y sus resultados relevantes y
Desarrollo de la Computacion en Cuba. Estos estan distribuidos en el curso virtual segun el tema
al que hacen referencia, por lo que el usuario puede comenzar su visita por cualquier mapa segin

el contenido que le interese.

Representados de forma jerarquica estos mapas, se crean con el fin de servir como repositorio de
informacion, relacionando asi conceptos y permitiendo una navegacion facil, donde el usuario
pueda buscar la informacidn necesaria del contenido que investigue. Los mapas se crearon de esta
forma debido a la jerarquia de los conceptos tratados en la asignatura Historia de la Computacion.
Esta organizacion responde a que el estudio de conceptos comienza por el mas general hasta
llegar a los mas especificos, de modo que entender estos Gltimos esta en dependencia de haber

comprendido con claridad los conceptos que le anteceden.

Luego de la creacion de un mapa conceptual, es importante ofrecer informacién que argumente o
explique con detalles los conceptos, para facilitar la comprension por parte de los estudiantes. Por
lo que a cada nodo se le agrega, si es necesario, este tipo de informacion a traves de recursos, los
cuales pueden ser:

v" Mapas Conceptuales: CMAP (realizados en CmapTools).
URL: HTML, PHP, XHTML.
Documentos: TXT, DOC, PDF.
Audios: MP3, MIDI, WAV.
Imégenes: JPG, GIF, BMP.
Videos: MPEG, AVI.

NN

41



Capitulo II

v" Presentaciones: PPT, SWF.

v Aplicaciones: Applets de Java, Flash, Software.

No existen preferencias entre los tipos de recursos a utilizar, pues lo que se mide en ellos es la
calidad de su comprension; es decir, si se necesita una explicacion detallada, es mas conveniente
emplear documentos de texto; si la informacion requiere de una visualizacion para mejorar la

comprension del tema a tratar, se opta por imagenes, videos, paginas web, etc.

2.4.1 Recursos insertados en los mapas
Para el compendio de mapas, que como paquetes SCORM forman parte del cuso virtual Historia

de la Computacion creado sobre la plataforma Moodle, se escogieron los siguientes tipos de
recursos:

v Péaginas Web
Las paginas web utilizadas en los mapas permiten un acceso rapido al contenido facilitando la
navegacion dentro de un tema, ademas contienen diferentes recursos educativos, generalmente se
presentan en formato hipertextual. Estas paginas tienen como caracteristica principal el uso de

inline frames (iframe) ya que son concebidos como el mejor método para permitir que se

muestren nuevos contenidos en un area determinada de la pagina. Los frames brindan la ventaja
de incorporar grandes documentos en contenedores desplazables, permitiendo transmitir una
menor cantidad de datos por la red, lo que garantiza una mayor rapidez (Pfaffenberger et al.,
2004).

v" Documentos
En los mapas se utilizaron documentos Word y Pdf, ya que estos recursos son adecuados para

complementar la explicacion de un contenido determinado.

v" Videos
Los videos manejados en los mapas tienen como objetivo principal sensibilizar e introducir a los
alumnos en el tema tratado. Son ideales para la ensefianza ya que es el recurso audiovisual mas

completo, pues incluye imagenes, movimientos y sonidos.
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v Audios
Los archivos de audio utilizados en los mapas son entrevistas realizadas por estudiantes a
trabajadores de la UCLV. Este es un recurso didactico que favorece el trabajo colaborativo, la
participacion, la creatividad, el interés y la motivacion de los estudiantes, Lo que proporciona una
mejora a la ensefianza haciéndola més eficaz(Sevillano, 1998).

v Iméagenes
La imégenes expuestas en los mapas conceptuales se caracterizan por su utilidad para tener una
representacion visual y fisica de lo que se esta tratando. Algunas son creadas por disefio, y otras

son fotografias tomadas en diferentes momentos de la historia.

2.4.2 Mapa Historia de la Computacion
Este es el mapa principal del EVA(Figura 2.4)que se encuentra en la seccion cero del curso, tiene

tres mapas asociados como recursos en sus nodos principales. En él se detallan aspectos generales
tales como los diferentes temas en el que se compone la asignatura, ademas se le asigna otros
recursos como documentos Word los que muestran el programa analitico y el plan de estudio por

el que se rige esta asignatura.

Debido a que la informacion contenida en los mapas era muy extensa se decidid exportar de
forma independiente cada mapa conceptual como pagina web y posteriormente convertir las
mismas en paquetes de contenidos SCORM. Por lo que, para tener acceso desde el mapa Historia
de la Computacion a los tres mapas restantes, fue necesario hacer modificaciones en su cddigo
HTML.

En este mapa el nodo principal “El curso de Historia de la Computacion” Se representa con una
elipse, para distinguirlo de los restantes nodos que se muestran encerrados en rectangulos. Esta
distincion se debe a que dicho nodo constituye el inicio del mapa, porque es el general y de él se
derivan jerarquicamente los demas conceptos, esta estrategia se utiliza en los restantes mapas con

el fin de lograr uniformidad.
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La asignatura Historia de la Computacién

()

estudia

Etapas histéricas en Personalidades y Aspectos relevantes
el desarrollo de la computacion resultados relevantes del desarrollo
y su contexto social [ﬁ. de la computacién en Cuba
) )

This Concept Map was created with "@ | %
IHMC CmapTools

Figura 2.4: Mapa Historia de la Computacién

2.4.3 Mapa Etapas historicas en el desarrollo de la Computacion
Este mapa(Figura 2.5) corresponde al primer tema que se trata en la asignatura; donde el nodo

principal del cual se despliegan los demés se denomina “Las etapas historicas en el desarrollo de
la Computacion y su contexto social”, en este mapa se tratan temas como el tratamiento mecanico
de la informacién, las generaciones de computadoras y el desarrollo en las distintas esferas de la
computacion. Estos temas son de gran interés para los estudiantes ya que con su estudio aprenden
como fue el progreso de la computacion desde la creacion del abaco hasta los avances mas

recientes de la tecnologia.
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Figura 2.5:Mapa Etapas historicas del desarrollo de la Computacion

Para argumentar y profundizar mas sobre el “Desarrollo de las diferentes disciplinas de la
Computacion” se le afiade al mapa la pagina web “Disciplinas de la Computacion”(Figura 2.6),
en la cual se muestra como su nombre lo indica el desarrollo de algunas disciplinas asociadas a la

computacion.
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Disciplinas de la
Computacion

&I Discpnas de ba HC I Acarca da

» Mend

mas sobre 135 discipknas d2 la computacién, puedes encontrar mas

0l Disciplinas de la HC

Figura 2.6: Pagina web “Disciplinas de la Computacion”

También se utilizan recursos como documentos Word con hipertexto, que sirven para apoyar la

comprension de los conceptos relacionados con las cinco generaciones de computadoras.

2.4.4 Mapa Personalidades y sus resultados relevantes
Este mapa(Figura 2.7) hace referencia al segundo tema que se trata en la asignatura, su nodo

principal es “El estudio de las personalidades y sus resultados relevantes en la Historia de la
Computacion”, como su nombre lo indica en este mapa se estudian las personalidades, que de una
forma u otra han colaborado con el desarrollo de la computacion en diferentes esferas de este
campo, se analizan las “Personalidades que han recibido el premio Turing” teniendo como
recurso una pagina web llamada “Premios Turing”(Figura 2.8), en ella se encuentra la biografia y
la foto de las personas galardonadas, ademas incorpora la opcién de descargar en formato pdf

algunos discursos que estas personas pronunciaron al recibir este premio.
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El estudio de las personalidades y
sus resultados relevantes
en la historia de la computacién

|
analiza

La vida y obra de Personalidades que han
personalidades recibido el Premio Turing
asociadas al desarrollo
las maquinas de =
computadoras [los sistemas operatlvos]
[IOS lenguajes de programaclén] [otras disciplinas de la computacion ]

This Concept Map was created with
IHMC CmapTools

Figura 2.7: Personalidades y sus resultados relevantes

Premios Turing

Conozcatodo acerca de
los premios Turing

Premios Turing I Acerca de...

# Moo Premio Turing
La Association for Computing Machinery otorga anualmente el
Premios Turing - mPremio Turing, gue rinde tributo a Alan Mathison Turing, a
o personas destacadas por sus contribuciones técnicas a la
. - computacidn. Este premio esta ampliamente considerado como
B el equivalente del Premio Nobel en el mundo de la computacidn.

Inicio

Alan Mathison Turing
Discursos pranunciados
Aoslaads El premio Turing se otorga anualmente desde 1966 en Nueva
York. Consiste en nada menos que $250.000 gue actualmente son financiados por
Google e Intel. La mayoria de los premios son concedidos mucho después de que se
realice el descubrimiento, cuando ya se conoce la relevancia y utilidad del mismao.

Gran parte de sus contribuciones vienen del area de la teoria de la computacidn, que
permite que podamos hacer cada vez mas cosas con los ordenadores, y del drea de
los compiladores, una de las ramas mas complicadas y que acerca el lenguaje de la
maguina al lenguaje humano.

Si desea conocer mas sobre estas personalidades, puedes encontrar mas informacidn
en el mend Premios Turing.

Figura 2.8: P4gina web "Premios Turing"
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2.4.5 Mapa Desarrollo de la Computacion en Cuba
Este mapa (Figura 2.9) corresponde al tercer tema de la asignatura y aunque es el ultimo no deja

de ser el mas extenso e interesante, en el nodo principal se aborda “Historia del desarrollo de la
computacion en Cuba”, de este tema hay una vasta y variada informacion de diferentes momentos

importantes que enmarcaron el desarrollo de la computacion en nuestro pais.

También se reflejan los momentos mas importantes del desarrollo de la computacion en la
UCLV, encontrando varios recursos como audios y videos de personas que siempre apoyaron el
progreso de la computacion en esta institucion, declaraciones que a veces hacen reir, pero otras
que hacen reflexionar en el como se vivia cuando no se tenian computadoras o cuando solo
existia una para utilizarla en toda la universidad. Reflexiones como estas motivan a los
estudiantes a interesarse mas por la asignatura. Al mismo tiempo el mapa contiene imagenes,
documentos Word y Pdf, estos recursos asociados apoyan la argumentacion de los conceptos y

enriquecen la informacion.
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Figura 2.9: Mapa Desarrollo de la Computacion en Cuba
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2.5 Conclusiones del capitulo
Una de las dificultades que obstaculizan el aprendizaje de la asignatura Historia de la

Computacién es que la informacidn que se tenia era vasta y no estaba organizada adecuadamente
ya que se encontraba dispersa; por lo que no se contaba con los medios adecuados que apoyaran
la ensefianza de esta materia. Por ello se propone la creacion de un curso virtual e interactivo
sobre la plataforma Moodle, el cual serd un nuevo medio auxiliar que apoyado en Mapas
Conceptuales, favorece el proceso docente-educativo de esta disciplina, ya que estos constituyen

una herramienta Util para la ensefianza.

El curso se compone de cinco temas principales que en su conjunto constituyen un modo de
organizar y relacionar de forma armonica, los contenidos de la asignatura Historia de la
Computacién. Se mencionan ademas todos los tipos de recursos que pueden ser asociados al
curso virtual y a los mapas conceptuales, especificando los tipos que se utilizaron y las ventajas
que aportan.
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Capitulo 3: FASES PARA LA IMPLEMENTACION DE UN CURSO
VIRTUAL

3.1 Objetivos del capitulo
En este capitulo se abordan las fases a tener en cuenta para la creacion del entorno virtual de la

asignatura Historia de la Computacién, que servird como guia para la implementacion de futuros
cursos. Se retoma el tema de los recursos asociados al EVA 'y a los mapas conceptuales, pero con
la perspectiva de enfocarse en su elaboracion, teniendo en cuenta las herramientas que se
utilizaron. Debido a la cantidad de recursos asociados al entorno virtual y a los mapas

conceptuales, se explicaran solo aquellos que se consideran mas importantes.

3.2 Planificacion Logistica
Segun las investigaciones realizadas por (Alvarez, 2004),un curso virtual se puede clasificar de

diversas formas, de aqui que el curso de Historia de la Computacion se considere un curso de
apoyo, ya que es fundamentalmente utilizado como complemento a la ensefianza presencial
tradicional; en este caso se cumple que una vez orientados los materiales de estudio, los alumnos
se dirigen a este entorno con el fin de encontrar los recursos y actividades afiadidas por el

profesor que complementen sus conocimientos.

Una de las cuestiones fundamentales a tener en cuenta para el desarrollo de un curso virtual
segun (Rodriguez, 2006), es la adaptacion del mismo, a las caracteristicas del contexto, donde
jueguen un papel activo los estudiantes, los tutores, los asesores o los expertos que participan en

el curso ademas del profesor.

Para comenzar la creacidon de un curso virtual es necesario analizar los siguientes cinco puntos

que forman parte de la primera fase que se denomina Planificacion Logistica.

3.2.1 Andlisis de necesidades de aprendizaje
Esta es la fase inicial y se considera fundamental, ya que en ella se realiza un analisis de la

situacion real del estudiante al que va dirigido este curso, es decir la formacion que tiene el
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alumno y la necesidad de consultar materiales para ampliar sus conocimientos. Ademas los
requerimientos son de tipo educativo para la transmision de conceptos relacionados con temas de
la Historia de la Computacién(Vanderland et al., 2011). En este caso particular esta dirigido a

alumnos de quinto afio de la carrera “Ciencia de la Computacion” de la UCLV.

3.2.2 Determinacion de los objetivos generales
Es importante también tener en cuenta los objetivos especificos de la asignatura con la cual se

conforma el curso virtual, en este caso Historia de la Computacion. El contenido de la misma se
muestra en la seccion cero del curso para que el estudiante pueda guiar su formacion, pues en
ellos estan basadas las actividades de aprendizaje disefiadas por el profesor para alcanzar los
propositos educativos previstos.

3.2.3 Elaboracion del programa del curso
En la elaboracion de este programa se tienen en cuenta los objetivos instructivos, asi como los

sistemas de conocimientos y habilidades que los estudiantes deben lograr. Sin olvidar hacer
referencias a la bibliografia que se debe utilizar. Este programa es derivado del plan de estudio,

el que se toma como célula basica en el desarrollo del curso virtual.

3.2.4 Estructuracion del curso por unidades diddcticas
Las unidades didacticas son los elementos adicionales de un curso virtual. Una unidad didéactica,

es el conjunto integrado y organizado de unidades virtuales de aprendizaje, con sentido propio,
unitario y completo que permite a los estudiantes, tras su estudio, apreciar el resultado de su
trabajo. Este curso por su parte cuenta con varias unidades didacticas de diferentes
clasificaciones, dentro de las cuales vale mencionar los mapas conceptuales, sitios web,

documentos en varios formatos, etc.

3.2.5 Andlisis de los criterios de evaluacion del curso
En esta fase se proyectardn las evaluaciones que se consideren necesarias para verificar el

cumplimiento de los objetivos previstos. Por lo que se crean evaluaciones de tipo Tareas y

Cuestionario, logrando asi verificar el desarrollo del estudiante a lo largo del curso.
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3.3 Elaboracion de materiales digitales
Para la creacion del entorno virtual se elaboraron y editaron diferentes tipos de recursos, cada uno

con sus caracteristicas propias, por lo que la decision de cual utilizar fue una eleccion de los
autores y de la profesora encargada de la asignatura. Dentro de los recursos tratados se pueden
encontrar: mapas conceptuales, videos, audios, iméagenes, documentos Word, Pdf y
presentaciones de diapositivas, entre otros. De los mapas conceptuales vale mencionar su
importancia, ya que son una potente herramienta de representacion del conocimiento y

enriquecen el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.

3.3.1 Videos
Los videos utilizados en el curso y en los mapas conceptuales constituyen fundamentalmente

tareas realizadas por estudiantes de la asignatura Historia de la Computacion. Fueron editados y
convertidos a formato (.flv), ya que estos archivos son de un tamafio reducido, mejorando asi el

acceso y su descarga desde el EVA.

Para editar los videos se utilizé el programa InterVideo WinDVD Creator(Figura 3.1) ya que su

interfaz hace mas comodo el uso de sus diferentes opciones, configuracién y personalizacion, su
funcionamiento es facil y automatico; es comodo utilizarlo pero genera videos de gran tamafio,
por este motivo al terminar la edicion de los mismos se convierten con el programa
FormatFactory(Figura 3.2) al formato(.flv),ya que esta herramienta se caracteriza por ser libre y
gratuita, por tanto no requiere del pago de licencias, ademas es un convertidor con posibilidades
multifuncionales. Dentro de las posibilidades que proporciona es la de reparar archivos dafiados

de video y audio, mejorandolos significativamente ademéas es compatible con diferentes formatos.
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{24 Sin titulo - WinD¥D Creator
Proyecto Editar Ver Herramientas Ayuda

Duracién de clip: 0:13:17.11 (0:00:00.00 - 0:13:17.11 ) L |

= Bvme| i
=

Figura 3.1: Programa InterVideo WinDVD Creator

(o FormatFactory 2.60 - =X
Tarea Pieles Idiomas Ayuda
— Eliminar x Limpiar Lista : 's*- Detener 's‘ﬂ Pausa \Q; Opcién | w#  Carpeta de Salida Lﬁ Pagina Web
|
L Video [ s N F
1)
-~ -l v -
= @ =2 Format
@ 5
2 Factory
Todo a VOB et /.
m&' Origen Tamafio | Estado del.. Salida [F2]

|H#|Sinna999.avi  115.46M Qg 22% Ci\Documents and Settings\frosales\Escritoriolvideos co...

Todo a MOV
o Convertir al
Todo a FLV formato .flv

y ®

Audio

Imagen

Dispositivos ROM-DVD-CD-ISO

] |®| |~

Avanzado

&
"

. C\Documents and Settings\frosales\Escritorio\videos convertidos

Figura 3.2: Programa Format Factory

3.3.2 Imdgenes
Para el disefio de algunas imagenes que se exponen en el curso y en los mapas se utilizo la

aplicacion Adobe PhotoShop CS4,ya que este es uno de los software de retoque fotografico mas
extendido en el mundo del disefio grafico, que permite corregir y mejorar cualquier imagen o

fotografia con las herramientas y utilidades del programa. Ademas se utilizdé la herramienta
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Picasa3(Figura 3.3)ya que ofrece multiples facilidades, pues no importa el conocimiento
fotografico de las personas que interactan con ella. Permite la edicion y el retoque fotografico
(por ejemplo, para la restauracion de fotos antiguas, reparacion de marcas, borrones y

eliminacion de arafiazos) y es muy util en la elaboracion de collages.

PMlPicasa 3 . =lol x|

Archivo Editar Vista Carpeta Imagen Crear Herramientas Ayuda Acceder a Albumes web

P Reproducir L) D

= Volver a biblioteca B Editar collage

N

(Arreglos basicos

e |

==
Recortar Enderezar
(S ]
Voy atener suerte  Contraste  Color automatico
automatico
——m ——

Retocar Texto

Aumentar brillo

Figura 3.3: Programa Picasa 3

3.3.3 PdginasWeb
Para el disefio de las paginas web y para la creacion del banner del curso, se utilizé el programa

Artisteer3, esta es una herramienta que permite crear plantillas y personalizar paginas web de
manera sencilla y rapida. Sus elementos de disefio pueden configurarse manualmente, acorde a

los gustos y necesidades del usuario; no requiere tener conocimientos de Photoshop,

CSS(Cascading Style Sheets), HTML u otros lenguajes, permite agregar fondos, texturas, logos e
imagenes propias del usuario. El que puede ajustar el disefio web al emplear una variedad de
opciones y exportar el disefio creado como una plantilla web con CSS y XHTML.

Cada pagina fue programada (luego de su disefio en el Artisteer) en lenguaje HTML con la
aplicacion Macromedia Dreamweaver 8, esta es muy Util, sobretodo en lo que a productividad se
refiere, ya que cumple perfectamente el objetivo de disefiar paginas con aspecto profesional, y
soporta gran cantidad de tecnologias. Ademas utiliza hojas de estilos CSS, lenguaje creado para
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controlar el aspecto o presentacion de los documentos electrénicos definidos con HTML y
XHTML

3.3.4 Mapas Conceptuales
Para la creacién de los mapas conceptuales se utilizé la herramienta Cmap Tools ya que es un

software gratuito con ambiente cliente-servidor que permite a usuarios de todas las edades y
disciplinas construir de manera facil los mapas conceptuales. Esta aplicacion tiene un conjunto de
operaciones sencillas, con las que los usuarios, pueden enlazar a sus mapas todo tipo de medios
(imagenes, videos, texto, paginas web, documentos, presentaciones, etc.), incluyendo otros mapas

conceptuales.

La ventana de Objeto (Figura 3.4), es muy util ya que en ella se selecciona la forma de los nodos,
el color o en este caso la imagen que tendra de fondo cada nodo. En la ventana del Cmap (Figura

3.5) se pueden elegir, la imagen que tendré de fondo el mapa.
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N
. \@ @ LI; @ Horizontal I 46 %
= -
| i | 3<E — :
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:Foma »J‘ T r" Areglar desfase E, !a g M
“Expandir—————————— =3 ¥ 3@
\ o o W K &
| 2 i @ =y
Fuente : Objeto i| L'lnea] Cmap] Fuente] Objetol Linea 50.-.-.,;95
E[:‘ ISin nombre Crear Eslilol ;[:‘ ISin nombre Crear Estilol
Figura 3.4: Ventana Estilos de objetos Figura 3.5: Ventana Estilos del Cmap

La Figura 3.6 muestra la ventana que da la posibilidad de insertar en los nodos del mapa los
recursos asociados. Los recursos contienen datos especificos como: el grupo al que
pertenecen, la etiqueta, la descripcion y su nombre. Los cuales es necesario llenarlos para

tener una descripcién mas detallada de los recursos insertados.
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Figura 3.6: Ventana Agregar y editar recursos

Los mapas fueron exportados como paginas web (véase figura 3.7) con el fin de convertirlos en

paquetes SCORM, para luego insertarlos en el EVA.
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3.3.5 Paquetes SCORM
Para crear los paquetes SCORM se utilizd la herramienta Reload Editor (RE), que es un

empaquetador de contenido y un editor de Metadatos. La aplicacion es adecuada para personas
que trabajan o crean materiales educativos y desean que estos puedan ser compartidos. Para la
creacion de los mapas conceptuales como modelo SCORM con la herramienta RE se siguieron
los pasos siguiente (Queralt, 2005):
e Seleccionar el OA que se quiere incluir en el paquete SCORM y luego almacenarlo en un
directorio.
e Crear un paquete nuevo en el programa RE y guardarlo en el directorio donde estan los
OA creados.
e Afadir los metadatos al paquete, que son los datos informativos y estandarizados que
tiene que contener todo paquete SCORM para poder ser utilizado por los diferentes EVA.
e Decidir el tipo de paquete SCORM a utilizar.
e Crear una organizacion, para darle forma a la estructura de aprendizaje, por lo que se
afiade una secuencia de contenidos.
e Afadir a cada elemento de la organizacion, los metadatos que ayuden a clasificarlo.
e Hacer el paquete en formato .zip.
e Elegir la ubicacion donde se desea guardar y el nombre que se le quiere dar al paquete
creado.

Para una mejor comprension del proceso de creacion de paquetes SCORM véase Anexo 4.

3.4 Implementacion del curso en la plataforma Moodle
La fase de implementacidn se considera el paso crucial en el proceso de creacion del curso

virtual, ya que aqui es donde se realizan todas las acciones de configurar y estructurar el curso e
incorporar los materiales, previamente mencionados en las dos primeras fases y que fueron

realizados con las diferentes herramientas de autoria.

3.4.1 Estructura y organizacion
El curso Historia de la Computacién implementado sobre la plataforma Moodle presenta una

estructura que agrupa tres columnas (véase Figura 3.8), donde se distribuyen los modulos de

comunicacion, materiales y actividades.
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Figura 3.8: Estructura de la plataforma Moodle

A continuacion se describe el contenido de cada una de ellas:

v" Columna izquierda: Contiene varios paneles que permiten navegar por la plataforma,
entrar a las diferentes actividades creadas y a la administracion general del curso. Estos
paneles aparecen en las ventanas de los estudiantes y de los profesores cuando acceden al
curso.

v" Columna central: Contiene los elementos propios de la asignatura. Estos elementos se
dividen en recursos y actividades, cada uno puede ser modificado a través del modo
edicion que se explica mas adelante.

v Columna derecha: Contiene los paneles que le permiten al usuario mantenerse informado
sobre las ultimas noticias, los usuarios en linea, la fecha actual y ademas buscar los foros

que desee.
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Para agregarle a la columna central(diagrama de temas) los elementos disponibles, se recomienda
seguir los siguientes pasos:
v Configurar las opciones generales del curso.
v Organizar la estructura de carpetas y archivos con la informacion que se va a insertar (en
este caso la version de Moodle utilizada no lo permite).

v" Definir los grupos de estudiantes (no es necesario ya que sera un solo grupo).

3.4.1.1 Configuracion del curso
Este paso es el inicial en la conformacion del curso, ya que determina situaciones claves,

generales para todo el entorno. Este proceso se inicia seleccionando ElEditar ajustes en el bloque
Ajustes.
Las opciones dependen de las preferencias del profesor, cabe explicar las principales opciones de

configuracién gue se tuvieron en cuenta:

o~ Fomato (3 :Formato de temas v |

En el curso se eligié el formato por temas, ya que la asignatura HC estd formada
precisamente por temas, permitiendo mostrar el contenido mas organizado para los
estudiantes.

v Nimero de semanas o temas |5 v

En este curso se decidié tener cinco temas, ya que la asignatura se divide en tres temas
fundamentales y los otros dos se incorporaron para la bibliografia y las tareas de

estudiantes.

Tamafio maximo para | 240Mb |v
archivos cargados por

usuarios (3

Aqui se decidié dar el maximo permitido por el administrador del servidor del Moodle de
la UCLV, garantizando asi que la incorporacion de extensos materiales no fuera problema

para los usuarios.
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Al concluir con los ajustes del curso, se continta con el proceso de incorporarlos recursos y las

actividades al mismo. Para insertar estos es necesario activar el boton [Activar edicién que aparece

en la parte superior derecha de la plataforma. Recordar que para el caso de los recursos se debe

iv

seleccionar el tipo en la lista desplegable iA@regarrecurso... y en el caso de las

actividades, seleccionarlas eniAdregar actividad, . ¥l y a partir de este momento se

debe continuar con los pasos que se especifican en cada caso.
Una vez seleccionado el elemento de contenido (recurso o actividad), Moodle presenta una serie

de iconos para manipular dichos elementos. Sus funciones se pueden ver en el Anexo #5.

3.4.1.2 Editar una seccion
Luego de conformar el curso, sigue la edicion de las secciones que lo conforman. Donde cada

una es un espacio visual que el estudiante recorre de arriba hacia abajo, por tanto debe tener un
texto corto que le indique el tipo de informacion que encontrara en ella. Para lograr editar la

seccion deseada es necesario seleccionar el icono EiEditar informe.
En el caso de la seccién cero del curso se utilizd un banner con el nombre de la asignatura y la

bienvenida al curso virtual como se muestra en la figura 3.9Para las deméas secciones, se utilizo

un banner con en el titulo del tema y una breve caracterizacion de lo que tratara este.
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Resumen de General
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Bienvenidos estimados estudiantes.

Este curso virtual de Historia de la Computacion pretende gue los estudiantes
complementen los conocimientos adguiridos en el aula, brindéndoles asiuna
coleccion de diferentes materiales didacticos, para hacer mas interesante vy
dindmicas sus hlsguedas en contenidos de su interés.

Ruta: p
Formato HTML [ v |

[ Guardar cambios] [ Cancelar]

Figura 3.9: Edicion de la seccion 0

3.4.2 Modulos de comunicacion
Uno de los propositos principales de la educacion virtual consiste, en facilitar y enriquecer la

interaccion entre todos los miembros del curso (entre estudiantes y profesor, entre estudiantes y
estudiantes), por lo que no se pudo dejar atras las herramientas de comunicacién brindadas por la
plataforma como los foros y el chat.

» Foros
Como se conoce este curso cuenta con cinco foros incluyendo el de Novedades (por defecto), por
lo que se observara el proceso de creacion y configuracion de los cuatro restantes.
Para crear y configurar los foros, se realizo el siguiente paso:
1. Después de seleccionar la actividad Foro, aparece la ventana para su configuracion.
Donde se deben seleccionar las caracteristicas que debe tener el foro que se desea como
resultado:
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v~ Tipo de foro (33 Foro para uso general v

En el caso del foro creado en la sesion 0 del curso se decidid de tipo general
(recomendado para uso general), pero los restantes foros son de tipo “Cada
persona plantea un tema”.

v~ Modalidad de suscripcidn (3) | Suscripcién automatica ||

Se decidid esta ya que todos los usuarios estan suscritos inicialmente pero cada
uno puede desactivar la suscripcion en cualquier momento.
Tamafio méaximo del archivo | 240Mb | ¥

v adjunto (3)
Se decidi6 dar el maximo permitido, garantizandoles a los usuarios que al agregar
materiales al foro no fuera un problema.

Nimero maximo de archivos |1

v adjuntos ()

Se decidi6 uno para no recargar estos espacios con abundantes materiales.

» Chat
La decision de usar esta actividad en el curso fue debido a su importancia en el desarrollo de
habilidades en los usuarios. Como ya se conoce este curso cuenta con un chat general. Para crear
y configurar el Chat, se realiz el siguiente paso:
1. Luego de seleccionar la actividad Chat aparece la ventana para su configuracion. Donde
se seleccionan las especificaciones que se deben tener en cuenta para su creacion:
v Proxima cita: Aqui se dejé sin modificacion hasta que el profesor de la asignatura
fije una fecha especifica.
v Repetir sesiones: Esta caracteristica depende de la anterior, por lo que se

selecciono “No publicar horas de chat” hasta que se establezca una cita.

3.4.3 Médulo de contenido de materiales
Este modulo es el encargado de agregar todos los recursos de estudio, necesarios para que el

estudiante se apropie del conocimiento, el éxito de este mddulo estd en el disefio de los

contenidos, la calidad de los recursos, la guia de actividades y la comunicacion que se genere con
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los alumnos. Es por ello que se espera que los materiales adicionados sirvan de apoyo al
educando.

3.4.3.1 Editar una Pagina Web
Las paginas web estan presentes en este curso para mostrar contenidos pocos variables. Para su

edicion es necesario organizar el texto con los diferentes formatos proporcionados por HTML.
Estas presentan varios campos para llenar pero uno de los mas importante es del contenido de la
pagina. Para crear las paginas web usadas en el curso se selecciond el recurso Péagina,
posteriormente aparece la ventana para su configuracién donde es necesario completar los
campos mas importantes como es Contenido de la pagina, para este caso se utilizaron contenidos
como textos e imagenes, en algunos casos se modificaron las paginas utilizando el modulo de
edicion HTML.

3.4.3.2 Subir un archivo
Este proceso es el mas sencillo, aunque el usuario se debe preocupar por el tamafio maximo

permitido para subir los archivos. Esta opcidn facilita incorporar cualquier tipo de fichero al

EVA, por lo que se considera un eslabon principal en la implementacion de cualquier curso
virtual. Para la subida de los archivos presentes en este curso se efectuo el paso siguiente:

1. Se selecciond el recurso Archivo y estando en la ventana de configuracion se completan

los requisitos. Dentro de los campos mas importantes para subir un archivo con éxito se

encuentra:

v" Seleccionar archivos: Este campo como se muestra en la Figura 3.10 permite la
navegacion por la web para encontrar el archivo deseado, de igual forma se puede
realizar una busqueda de los archivos subidos anteriormente al servidor.

v Mostrar: Este parametro, junto con el tipo de archivo, y siempre que el navegador
permita incorporar cddigo, determina como se muestra el archivo. La seleccion de una
de sus opciones (automatico, incrustar, forzar descarga, abrir, en ventana emergente)

depende de qué tipo de archivo se desee incorporar.
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Selector de archivos X

™1 Archivos locales

1 Archivos recientes Adjunto:

- Guardar como:
) Subir un archivo
Autor: Fernando Rosales Fun

™1 Archivos privados
Seleccionar licencia: | Todos los derechos reservados |s ]

Subir este archivo

Figura 3.10: Seleccionar archivos

3.4.3.3 Crear un directorio
Este recurso se utiliza frecuentemente en el curso, ya que le permite al estudiante ver todos los

archivos y subcarpetas que hay guardados dentro de un directorio, que se encuentra en un tema

determinado. A continuacion se muestra como crear y configurar los directorios:
1. Después de seleccionar el recurso Directorio aparece la ventana de configuracion. Ya en
ella se deben completar los campos que aparecen, dentro de los mas importantes se

encuentran:

v" Nombre: Este campo es fundamental ya que sera el nombre de la carpeta creada.
v Contenido: Como se muestra en la figura 3.11 este permite agregar archivos y/o crear

subdirectorios a la nueva carpeta.

Archivos [Agregar...] [Crear un directorio] Tamafio maxima para archivos nuevos: 240Mb

Figura 3.11: Agregar contenido a una carpeta

3.4.3.4 Anadir una Etiqueta
Este recurso permite separar las partes de una seccion e identificar cada una de ellas. Las

secciones del curso tienen varias etiquetas que indican los diferentes topicos de estudio, y otras
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que indican las actividades a desarrollar. A continuacion se mostrara la creacion y edicion de las
etiquetas:
1. Luego de seleccionar el recurso Etiqueta aparece la ventana de configuracion. En esta se

completan los campos, dentro de los que se encuentra:

v' Texto de la etiqueta: este campo es el principal ya que es donde se escribe el texto
a mostrar, puede auxiliarse de las herramientas de disefio HTML.

3.4.3.5 Anadir una URL
Este recurso se utiliza en varias secciones en el curso para mostrar diferentes paginas web que

contienen galerias de fotos, documentacion sobre personalidades que ha recibido el premio
Turing, asi como materiales sobre las disciplinas de la computacién. Cabe resaltar que estas
paginas estan contenidas en la plataforma Moodle por lo que las referencias son dentro del propio

servidor.

Para entender la creacién de estos enlaces se muestran los pasos siguientes:
1. Primero se busca la carpeta o archivo subido al servidor Moodle y se copia la direccion
URL de la pagina principal a mostrar.
2. Luego de seleccionar el recurso URL aparece la ventana de configuracion. En esta se
completan los campos, dentro de los que se encuentran :
v" Nombre: Este campo es obligatorio ya que sera el nombre que se mostrara.
v" URL externa: Este campo es el que permite afiadir la direccion URL a la que se

referencia, aqui es donde se copia la direccion.

3.4.4 Médulo de actividades
Este mddulo permite adicionar las actividades, que posibilitan incluir contenidos interactivos al

curso. Es por ello que la seleccion de las actividades utilizadas es ideal para la comprension y

apropiacién de conceptos de los estudiantes.

3.4.4.1 Tarea
Esta actividad se utilizo en el curso con el propdsito de orientar y recoger los seminarios y el

examen de premio de la asignatura. Para la creacion de estas lo primero a tener en cuenta es el
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nombre de la tarea, el tipo de tarea que se desea manejar, ya que Moodle brinda varias opciones
de enviar tareas (en este caso se escogio la subida avanzada de archivos), la descripcion que en
este caso corresponde a los parametros para la realizacion de la tarea, las fechas disponibles de
envio, entre otras. A continuacion se muestra el paso para la creacioén y configuracion de las
tareas:

1. Luego de seleccionar la actividad “Subida avanzada de archivos” dentro de las opciones
de Tareas aparece la ventana para su configuracion. Donde se deben completar los
requisitos para crear una tarea, en este punto se explicardn algunos de los campos méas
importantes:

v" Descripcion: Este es obligatorio y es fundamental, ya que permite escribir la
orientacion de la tarea y explicar los requisitos de la misma.

v" Disponible desde y Fecha de entrega: Estos campos permiten establecer el tiempo
de envio de la tareas, pues se activan o no segun la fecha de realizacion de la tarea.

v" Impedir envios retrasados: Esta opcion posibilita al profesor restringir el envio de
las tareas en el tiempo establecido (en este caso fue Si)

v’ Calificacién: Este campo se utiliza para dar la calificacion establecida por el

profesor, en este curso todas las evaluaciones son de 2(minimo) a 5 (méaximo).

La tarea de subida avanzada de archivos se diferencia de las demas por posibilitar las siguientes
opciones:
v" Permitir eliminar: Esta caracteristica le permite al estudiante eliminar el archivo
que inserto en la plataforma antes de ser calificado por el profesor.
v" Numero maximo de archivos subidos: Este brinda la posibilidad de restringir la
cantidad de archivos a subir por los estudiantes (se selecciond 1), aunque esta

propiedad no se le muestra al alumno.

3.4.4.2 Agregar un glosario
Este curso cuenta con un glosario, que les permite a los participantes crear y mantener una lista

de definiciones, igual que un diccionario real. Las entradas del glosario pueden enlazarse
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automaticamente a cualquier archivo del curso en el que aparezcan conceptos y palabras tratadas

en el mismo. Seguidamente se especifica la creacion del glosario de la asignatura:
1. Luego de seleccionar la actividad Glosario aparece la ventana para su configuracion.
Donde se encuentran los requisitos para crear un glosario, es importante completar los

campos siguientes:

v’ Entradas por pagina: Este campo es obligatorio y permite definir la cantidad de
entradas por pagina que se observara en el glosario, en este caso se seleccion6 10.

v Permitir entradas duplicadas: Este autoriza a que existan entradas repetidas, lo
que dificulta el entendimiento de un concepto determinado, por lo que en este caso
esta opcidn se selecciond como No.

v Estado de aprobacién por defecto: En este campo se seleccion6 No, pues le
permite a los alumnos incorporar nuevas entradas al glosario, las cuales
permanecen ocultas hasta que las revise el profesor y las apruebe, entonces es que

son visibles a todos los usuarios.

3.4.4.3 Cuestionario
Este modulo le permite al profesor disefiar y plantear cuestionarios con preguntas de tipo opcion

maltiple, verdadero/falso, coincidencia y otras. Cada intento es registrado, y el profesor puede

elegir si hacer comentarios de retroalimentacion y/o mostrar las respuestas correctas.

Para la creacion de este curso se cuenta con tres cuestionarios los que permiten que el estudiante
ejercite sus conocimientos y asi el profesor también conoce como se encuentra el nivel de
conocimientos del estudiante. Para el disefio de estos se realizaron dos fases las que se describen
a continuacion.

% Primera Fase:

Luego de seleccionar la actividad Cuestionario aparece la ventana para su configuracion. Esta

contiene los requisitos para crear un cuestionario, completandose los siguientes campos:

v Abrir y Cerrar cuestionario: Este campo es el encargado de permitir la

realizacion del mismo (fecha de inicio y cierre).
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v Limite de tiempo: Este posibilita restringir el tiempo de solucién a varios
minutos, horas, etc.
v’ Intentos permitidos: Indica cuantas veces el estudiante puede responder el
cuestionario, se optd por que sea solo una 6 dos veces, dependiendo de la
decision del profesor, para que el proceso de comprobacion no sea repetitivo y
las preguntas se muestren aleatoriamente en cada intento.
¢ Segunda Fase:
1. Despues de guardar los cambios del cuestionario se pasa a la incorporacion de las
preguntas. Para este paso se debe ir al bloque Ajustes a Editar cuestionario.
2. Dar clic en el botdon Agregar una pregunta.
3. Seleccionar el tipo de pregunta (véase Figura 3.12) y llenar los campos que se muestran
(repetir la operacidn para cada pregunta a incorporar al cuestionario).
4. Después de efectuar estos pasos solo resta previsualizar el cuestionario.

| Elija un tipo de pregunta a agregar %
O Calculada Forma simple de
| © cCalculada opcidn maltiple pregunta de opcidn
- : multiple con dos Unicas
1 Calculada simple posibilidades
1 © Emparejamiento (“/erdadero’ y 'Falso’.
O Ensayo ;
© MNumérica
O Opcién miltiple

W/

Pregunta de emparejamiento de resy !

00

2 Respuesta corta

Respuestas anidadas (Cloze)
&5} verdadero/Falso

2 Descripcidn

[Siguiente] [Cancelar]

Figura 3.12: Tipos de preguntas a incorporar

3.4.4.4 Paquete SCORM
Este curso cuenta con varios paquetes SCORM, los que posibilitan la facil navegacion del

estudiante por los diferentes OA que presentan estos paquetes. Su uso en este curso facilita

mostrar los mapas conceptuales elaborados con una amplia variedad de recursos, posibilitando
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una mejor visualizacion de los mismos y su portabilidad. Para comprender como se incorporaron

estos al curso se brindan los pasos siguientes:

1. Tener creado el paquete SCORM con la aplicacién Reload Editor (o alguna otra).

2.
3.
4.

Elegir la seccion donde se desea incorporar el paquete.

Seleccionar la actividad Paquete SCORM.

En la ventana de configuracion que aparece, completarlos requisitos para agregar un
SCORM:

v Paquete: Se selecciona el paquete (.zip) deseado, en el instante de seleccionar este
se puede buscar en el propio servidor de Moodle o en algun directorio especifico
de su computadora.

v Método de calificacion: EI método de calificacion seleccionado fue el de Objetos
de Aprendizaje, ya que con los mapas no se va a evaluar nada, solo interesa que
el estudiante pueda interactuar con ellos.

v"NUmero de intentos: En este caso se decidio llimitado ya que el usuario puede

visitarlos tantas veces lo desee.

3.5 Administracion del curso
En el desarrollo de este capitulo se han mencionado diferentes etapas y a pesar de ser esta la

ultima no deja de ser significativa para la implementacion del curso virtual, por lo que se hace

necesario conocer algunos de los aspectos que caracterizan la administracion del curso.

X/
o

Realizar Copia de seguridad: Esta es una de las opciones que se debe hacer con

frecuencia, evitando asi perder la informacion contenida en el curso. Para entender mejor

este proceso se muestra a continuacion algunos pasos a seguir para realizar una copia de

seguridad:

1. Seleccionar en el bloque Ajustes la opcion Copia de seguridad.

2. Luego aparecerdn cuatro ventanas consecutivas las que mostrardn los diferentes
ajustes (sencillos) para realizar la copia.

3. Al finalizar los ajustes se pasa a ejecutar la copia.

4. Seguidamente se muestra un mensaje si la copia tuvo éxito.

69



Capitulo III

5. Se muestra una ventana donde aparece la opcion de Gestionar archivos de copias de
seguridad de esta forma se puede renombrar, borrar, mover y descargar la copia

realizada hacia su computadora.

% Restaurar copias de seguridad: Esta opcién permite restaurar copias realizadas
anteriormente. Para este caso se debe:
1. Seleccionar en el blogue Ajustes la opcion Restaurar.
2. Luego aparece una ventana donde se pueden gestionar los archivos de copia de

seguridad, posibilitando la descarga, renombrar, mover y borrar l1os mismos.

¢+ Gestionar usuarios del curso: Esta opcion permite que el profesor pueda ver los usuarios
matriculados, sus roles dentro del curso, su Gltimo acceso, el método de matricula que
utilizd, entre otros datos. Para realizar esta actividad debe:
1. Seleccionar en el blogue Ajustes la opcion Usuarios matriculados.
2. Luego aparece una ventana donde se pueden:

a. Gestionar todo lo referido a los usuarios matriculados.

b. Matricular alumnos manualmente a través del botén[ Matricular usuarios ]

3. Para realizar la matricula manual, se debe seleccionar el usuario de la lista que se
muestra en la nueva ventana abierta o buscarlo a través del buscador que se brinda en
la misma. Ademas, antes de terminar se le puede asignar el rol que desee (Ninguno,

Estudiante o profesor sin permiso de edicion).

Hasta aqui se han observado algunos aspectos de administracién, llegando asi a la ultima fase
para la implementacion del curso. Vale recordar que este proceso no termina aqui ya que el EVA
siempre debe estar en constante actualizacion, para garantizar que los contenidos a mostrar no
queden obsoletos en el tiempo y sin brindar informacion fresca y actualizada, en pos del

desarrollo de los estudiantes.
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3.6 Resumen del capitulo
El presente capitulo, aborda en detalle, la elaboracién y concepcion de un nuevo curso virtual

para la ensefianza de la asignatura Historia de la Computacion apoyado en mapas conceptuales.
En el mismo se realiz6 un estudio de los contenidos que se imparten en dicha asignatura, a partir
del cual se determinaron los temas a incluir en el sistema durante esta etapa. Ademas se analizan
las herramientas utilizadas para el disefio, edicién y creacion de los recursos utilizados en la
concepcion del EVA.
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Conclusiones

Conclusiones

Se logré organizar informacion sobre la Historia de la Computacion del mundo, en Cuba y en la
Universidad Central “Marta Abreu” de Las Villas a partir de las facilidades que ofrece la
plataforma interactiva Moodle asi como CmapTools para crear mapas conceptuales,

adquiriéndose conocimiento basico sobre el uso de estas herramientas.

A través de diferentes herramientas computacionales fue posible organizar, editar, disefiar y
desarrollar materiales recopilados como videos, paginas web, iméagenes y documentos, que
constituyen los diferentes recursos didacticos utilizados en el entorno virtual de aprendizaje
creado sobre la plataforma Moodle; aprovechando ademés las facilidades que ofrecen las

tecnologias de teleformacion.

El disefio e implementacion del curso virtual de Historia de la Computacion que se ha
desarrollado a través de la presente investigacion, constituyen procedimientos para elaborar otros
cursos sobre la plataforma Moodle.
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Recomendaciones

Recomendaciones

Divulgar para su uso, la existencia del entorno virtual de aprendizaje sobre Moodle con mapas
conceptuales, que comprende contenidos de la asignatura Historia de la Computacion.

Utilizar el entorno virtual en el curso escolar 2012-2013 para ahondar mas en los temas que se
impartirén en la asignatura.

Continuar enriqueciendo el curso a través de nuevos materiales didacticos elaborados por

profesores y tareas de estudiantes quienes se convierten en investigadores de la historia de la
ciencia que estudian.
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ANEXOS

Anexo 1: Estadisticas de Moodle (marzo 2012)

A continuacion se ofrecen una serie de datos sobre el uso de esta plataforma a nivel mundial (Ver

Tabla 1) y se podra observar las estadisticas de los sitios conocidos hasta el momento (Ver Figura
1).

Tabla 1:Estadisticas de Moodle (accedida el 22 de marzo del 2012, http://moodle.org/stats/)

Sitios registrados 66,295
Paises 218
Cursos 6,064,661
Usuarios 58,020,715
Recursos 53,962,849

Total known sites

Figura 1: Sitios conocidos (Accedido el 22 de marzo del 2012, http://moodle.org/stats/)

Anexo 2: Tipos de Plataformas Virtuales

Segun Aida Polanco (Polanco, 2012) las Plataformas interactivas se agrupan en tres grandes
grupos (Véase Figura 2):
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Figura 2: Tipos de Plataformas Virtuales (Fuente Polanco, 2012)

Anexo 3: Caracteristicas de las plataformas interactivas.

Al conocer los tipos de plataformas virtuales existentes, seria conveniente ver las caracteristicas

mas especificas de algunas representantes de cada grupo. Para ver las particularidades hay que

tener en cuenta algunos aspectos fundamentales para poder inferir, que herramienta es mas

completa y funcional. Criterios para evaluar plataformas virtuales segin (Hamidian et al., 2006).

» Herramientas de Aprendizaje.

Comunicacién
Foros de Discusion.
Intercambio de Archivo.
Correo Interno.
Notas de Trabajo en Linea.
Servicios de Chat.
Servicios de Video.
Pizarra.

Productividad

Marcadores.

Calendario de Progreso de
Trabajo.

Orientacion o Ayuda.
Busqueda dentro del Curso.
Trabajo fuera de Linea.

Participacion del
Estudiante

Grupo de Trabajo.
Autoevaluaciones.

Edificio de la Comunidad
del Estudiante.

Portafolio del estudiante.

» Herramientas de Soporte.

Administracion
Autenticacion.
Autorizacion del
Curso.

Servicios Recibidos.
Integracion del
Registro.

Distribucion del Curso
Evaluaciones y
anotaciones automaticas.
Curso de administracion.
Instructor Helpdesk.
Herramientas que
califican en linea.

Seguimiento del
estudiante.

Estudio

Disefio del plan de

Confort de accesibilidad.

Contenidos.

Plantillas del curso.

Administracion del plan de estudio.
Modificacion para particulares.
Herramientas de disefio
educacionales.

Conformidad de estandares educativos.

» Especificaciones técnicas.

Software y hardware

Browse del cliente requerido.
Requisito de la base de datos.

Software del servidor.
Servidor Unix.
Servidor Windowvs.

Princing / Licensing
Perfil de proveedor
Costos

Open source
Opciones extras
Version del programa
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Al tener claros los criterios anteriores se pasa entonces a las caracteristicas de las plataformas
Tabla 2: Plataformas disponibles en Internet (Fuente Benito Hamidian, 2006)

disponibles (véase Tabla 2 y Tabla 3).

80

ic Suite

Qo e M % Suz.m hu m
0| ol i
pLATAFORMAS |«[x[E[ALs Fle 8 €12 i m m;m Tm : w;w
B IERET R el R e R e
A B HRE R HE
Comunicacion
[Foros de Discusién x | x x | x X X X x| x X x| x| x x| x x| x| x|x
Intercambio de Archio x | x X x x x | x x| x| x X X X
Qorrea Intemo x | x X X X x| x x| x| x K X X
Notas de Trabajo en Linea x | x X x x x| x x| x| x X X X
Servicics de Chat x | x x x x X B P x x
Senicios de Video X X X

Pizara (Bookmarks)

Productividad

Marcadores (Bookmarks)

Calendaric de Progreso de Trabajo

Origntacién ¢ Ayuda

PP

|Busqueda dantro del Curso

Trabajo fuera de Linea

x Ix Ix Ix |x
x Ix Ix Ix

x Ix x |x

x Ix |x x |x
x Ix |x Ix |x
x Ix px Ix |x
x Ix Ix Ix |x
x Ix |x Ix |x
x Ix |x |x |x
x Ix Ix Ix |x

|Participacion del Estudiante

Grupo de Trabajo

Autosvaluaciones

|Edificio de 'a Comunidad del Estudiante

Portaklio del estudiante

inistracion

X IxX Ix Ix
X IX IX Ix
x Ix Ix Ix
X IX IX Ix
X IX IX Ix
X Ix IX Ix

Autenticacion

Autorzacion del Curso

Senicios Recibidos

Integracién del Registro

x Ix Ix Ix
X IX X Ix
X |Ix IX Ix
X IX IX Ix
X IxX Ix Ix
X IX IX Ix
X X IxX Ix
X IxX IX IxX
X IX Ix Ix
X Ix Ix Ix
X IxX IxX Ix
X IX X Ix




Anexos

Tabla 3: Plataformas disponibles en Internet (Cont.) (Fuente Benito Hamidian, 2006).

PLATAFORMAS
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Podlar WebMentor 4.0

=
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Colloguia 1.3.2
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Embanet hosting WebCT

ETUDES
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Jone s e-education V2004
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Anexo #4: Creacion de paquetes SCORM con la herramienta Reload Editor (RE).

Los paso a seguir para crear un paquete SCORM con RE segun (Editor, 2004) son los siguientes:
¢ ler paso:

Para hacer un paquete de contenido es necesario tener predefinidos los materiales que se quiere

incluir. Para esto es preciso hacer los OA con las diferentes herramientas de autoria (en este curso

se haran mapas conceptuales creados con el Cmap Tools), y luego guardar los archivos en el

directorio donde el programa los buscara posteriormente (véase Figura 3).

M= v
_J Mapa General [;][_E_]
archivo  Edicibn  Yer Favoritos  Herramienta > ,','

»

Q Abrds - ) ? p 3 ! Bisqueda

Direccion |3 D:yUsuarios\Fernandol TESIS\Curso | Vi a Ir
™ CmapToolsTrademark. gif

1 Historia de la Computacion.doc

& Mapa General.html

™ Mapa General.jpg

) programa Analttico HC.doc

S objetos 333KB 4 Miequipo

Figura 3: Carpeta con los OA creados
+¢+ 2do paso:
Se abre el programa RE y se crea un paquete nuevo (véase Figura 4). Luego el programa pide el
directorio donde se quiere crear el paquete (véase Figura 5), es recomendable guardar los nuevos

archivos que establece la herramienta (el manifiest, etc) en el directorio donde estan los OA.
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% Reload Editor

File Edit Tools View Window Help
[ New ) IMS Metadata File
(= Open... @ IMS Content Package
[ Resources (> ADL SCORM 1.2 Package

@ ADL SCORM 2004 Package

Impart Content Package As
. @ ADL SCORM 2004 Package from Template

Convert Content Packages in a Folder LD M5 Learning Design

&
@ ’
"

Recent Files »

Exit

Figura 4: Crear nuevo paquete SCORM

“ Select Folder for New Content Package
Buscar en: | [5) Mapa General | v'] T P EE
LY
L
J
Documentos
recientes
7«\1
Escritorio —
CP Version: |IMS Content Packaging 1.1.2 .YJ
J MD Version: | IMS Metadata 1.2.2 ri
Mis
documentos
58
MiPC
\g Nombre de archivo: Conceptuales (SCORM){Mapa GeneraliMapa General
Mis sitios de Z
red Archivos de tipo: Todos los archivos [v]

Figura 5: Seleccionar carpeta para el nuevo
paquete

¢ 3er paso:

El RE ha creado los archivos necesarios para establecer el paquete. Se observa que, ademas de

los ficheros que se tenian, ahora el directorio contiene otros nuevos (véase Figura 6), en concreto:

los documentos de esquema

ims_xml.xsd, imsmd_v1lplp2.xsd,

adlcp_rootvlp2.xsd y el manifiesto del paquete imsmanifest.xml

%+ 4to paso:

) Mapa General

M=
0’1'

Archivo  Edicibn  Ver Favoritos Herramientas Ayuda

@Atrés v Carpetas v

Direccidn |[5) D:\Usuarios\Fernando TESIS\Curso HC Moodle (versic? :! a Ir
@ adlcp_rootv1p2.xsd || imsmanifest, xml
™ CapToolsTrademark. gif @ imsmd_v1p2p2.xsd
W Historia de la Computacion.doc | ) Mapa General.html
ims_xl. xsd ™ Mapa General.jpg
EEI" imscp_rootv1plp2.xsd Q_']Programa Analitico HC .doc

? > ) Blsqueda |

10 objetos 384 KB

j Mi equipo

Figura 6: Carpeta con los archivos creados por el RE

imscp_rootvlplp2.xsd,

Hasta aqui el paquete todavia no tiene ningun contenido: ni metadatos ni OA. Se afadira

metadatos al paquete, para ello se da clic derecho sobre el manifiesto y se elige Add Metadata

(veéase Figura 7). Luego con clic derecho sobre el icono Metadata acabado de crear, aparece un

nuevo menu contextual y se elige Add Metadata (véase Figura 8).
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S Reload Editor (JOBI  [“wRelad tdtor BE %

7File Edit Tools View Window Help File Edit Tools Yiew Window Help
Dl 2> {RX +% Bu Pal v D@ o> fBRX ¢9% Bu 3al v K
@ SCORM Package - Mapa General E]@  SCORM Package - Mapa General 8=

ElFies & X [ Profile: ISCORM 1.2 Default Profile jv EFles 5 & X [
] Mapa General I MBNIFF 5 72742400

5., Content P Profile; | SCORM 1.2 Default Profile FI
(2 MANIFEST-024DSBFFEACF3F166669068172742400

] Mapa General >
B adicp_rootvip2.xsd | --[ffy on [ adkcp_rootvipzsd | S Metadatz -
™ CmapToolsTrademark.( | ] Re ™ CmapToolsTrademark.¢| - [[fj Organiza & cu
.18 Historia de la Computar L @ Historia de la Computa | (&) Resource By o
i) imscp_rootv1p1p2.xsd [ imscp_rootvip1p2.xsd Rracte
i) imsmanifest. xml ) imsmanifest. xml o
) imsmd_v1p2p2.xsd ..l imsmd_v1p2p2.xsd X Delete
(] ims _xml. xsd i) ims _xenl. xsd -
=) Mapa General.html love Down ) Mapa General.html + Mo
™ Mapa General.jpg  —— ™ Mapa General.jpg ¥ Move Down
8] Programa naliico HC. Add Metadata ] Programa Analitico HC. [
. T 7 (*F=——"" ¢ AddSchema
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Attribute Value The Manifest node of the Attribute ; This element contains context
i | nionin I i
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Figura 7: Afadir Metadatos Figura 8: Editar Metadatos

A continuacion aparece una pantalla donde se pueden editar los metadatos del paquete que son

los datos informativos y estandarizados que tiene que contener todo paquete SCORM para poder
ser utilizado por los diferentes EVA (véase Figura 9).

& - =
& Metadata - Mapa General
Edit
v oo F By X & $ Profile: Ihﬁﬁfﬁ&i?@

Form Yiew l Tree View | Full Form View |

i General !“‘
} Identifier MG ‘
i Title Mapa General sobre Historia de la Computacion
i Catalog Entry
Catalog |

Entry Historia de la Computacion

Language es |

Description ]\'Iapa conceptual sobre la Historia de la Computacion

Keyword fnapa, historia v
<] | 2

[ Import. .. ][ Export. .. ]

Figura 9: Ventana de edicion de los metadatos
¢ 5to paso:
Para darle forma a la estructura de aprendizaje que se quiere para el paquete se tiene que crear,

ante todo, una organizacion °(véase Figura 10). Para cambiarle el nombre y ponerle el que se

% Estructura que se le da a un paquete.
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desea se da clic sobre la ventana inferior y se escribe el nuevo nombre, que aparecera

inmediatamente bajo Organizations (véase Figura 11).
l‘ineluad Editor Lok [Wrewad ditor mEx]

File Edit Tools View Window Help File Edit Tools View Window Help

D o>t R@X +3% Bou Qnl v D@~ sBRX | +% Buo dnl v~
@ SCORM Package - Mapa General [;]Ll;ﬂm @ SCORM Package - Mapa General L:_]@
Sries 3 @ X B Profie; | SCORM 1.2 Defaul Profie || I Fies o i@ X Profile: | SCORM 1.2 Default Profie |v |

=) Mapa General K MANIFEST-024DSBFFBACF3F1666690681727424D0 ) Mapa General Q> MANIFEST-024DSBFFBACF3F1666690651727424D0
g adicp_rootvipz.xsd | (5] Metadata =) adkp_rootvip2.xsd
L. o ™ CmapToolsTrademark. | Organizations

- [¥1] Historia de la Computar - [F] Mapa General
~|=) imscp_rootv1p1p2.xsd | - 5] Resources

~ i) imsmanifest.xml
~{=) imsmd_v1p2p2.xsd
~o{=) ims _xml.xsd

~{=) Mapa General.html
™ Mapa General.jpg

o &
8] Historia de la Computa | -] Resources
| imscp_rootvip1p2.xsd
i) imsmanifest. xml

| imsmd_v1p2p2.xsd
el ims_xml.xsd

+ i) Mapa General.html

- /™ Mapa General.jpg

8] Programa Analtico HC. | ] Programa Analitica HC.
P
] [ Add T O Mapa General «
Attribute Value Describes one or more structures Attribute Value T8 IS Slemant describes &
or organizations For this s o ( particular organization. Different
Pefauk rgic | package. When defining a ldBotfier ]O_RG 95?53':25653448':900"' | views or organizational paths
SCORM Resource Package, this Structure [hierarchical | through the content can be

described using multiple
instances of the Organization
element.

element is required to be empty.
‘When defining a SCORM Content
Agaregation Package, this
element is required to contain at
least one organization

Figura 10: Agregar Organizacion Figura 11: Cambiar nombre a la organizacion

¢ 6to paso:
La organizacion del paquete vendra dada por la secuencia de los contenidos que se afiaden. El
RE permite hacerlo simplemente arrastrando y soltando cada elemento desde la lista de la
izquierda hasta el nombre de la organizacidn, en la Figura 12 se muestra como queda el paquete
luego de ser afiadidos los recursos.
S Reload Editor B EX]
File Edit Tools View Window Help |
DR > fBm@EX +% Bo IRW v

‘*é&ébRM Package - Mapa General u@m

ElFiles g @ X Profile: }SCORM 1.2 Default Profile EI
] Mapa General K MANIFEST-024DSBFFEACF3F 1666690681727424D0

B adlcp_rootv1p2.xsd : Metadata
- CmapToolsTrademark.¢ = . Organizations
"] Historia de la Computa = [ﬁ Mapa General
imscp_rootv1p1p2.xsd L[]
f| imsmanifest. xml =& Resources
i) imsmd_v1p2p2.xsd (=@ Mapa%20General.html
ol ims_xml.xsd : Mapa%20General.html
- =) Mapa General.html : CmapToolsTrademark.gif
-/ Mapa General.jpg : Historia%»20de%20la%20Computacion.doc
E @] Programa Analitico HC, E Mapa%20General.jpg
Mapa General i Item
AA:tvibute Value A node that describes the shape

of the organization. It can

Identifier ITEM-BAAZC12C220A5979E. .. reference a Resource or
Referenced. .. [Mapa%20General html sub-Manifest. You can do this

Vs visible true from the drop-down box.
Parameters

I._J( | I | (2]

Figura 12: Estructura del paquete de contenido
¢ 7mo paso:
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El RE permite ver como quedara la secuencia de objetos que se ha determinado a través de la

organizacion. Para verlo se da clic sobre el boton @ preview Content Package de la barra de

herramientas.

Este abre una ventana en un navegador (Internet Explorer, Mozilla, etc.), donde en diferentes

marcos, se observa la organizacién que se ha dado (marco izquierdo), el OA seleccionado (marco
derecho) y en el marco superior una sencilla barra que permite desplazarse de uno a otro (véase
Figura 13).

-

(@ Reload Content Previewer - Mozilla Firefox g@
archivo Editar ¥er Historial Marcadores Herramientas Ayuda
‘ *§ obietos de aprendizajes+ SCORM + IMS ... - I /1 Moodle UCLY I {__iReload Content Previewer x | 4+
file:/§1C: /Documents and Settings/frosalesfreloadfreload-editor/preview/ReloadContentPreview [~ -.' > ,/' d >
(2] Més visitados Comenzar a usar Firef... |5 Ultimas noticias | | Galeria de Web Slice [ Hotmail gratuito k Sitios sugeridos
Mapa General M &= | prev | next
(L) Mapa General ()
[Bf Mapa General i
|
La asignatura Historia de la Computacién ‘
|=
|
[
estudia i
/ \ |
L
Etapas histéricas en Personalidades y Aspectos relevantes
el desarrollo de la computacién resultados relevantes del desarrollo
Yy su contexto social ‘?Ti—] de la computacién en Cuba
r@ (Tl
1223 18527 [v
< I | [>]

Figura 13: Visualizacion del paquete de contenido

¢ 8vo paso:
Cada elemento de la organizacion, debe tener metadatos que ayuden a clasificarlo y sacar el
maximo provecho. Entre estos metadatos se destacan cinco obligatorios para los OA que
contendra el paquete:

e Los prerrequisitos que hay que superar para seguir a un paquete.

e El tiempo méximo permitido.

e Laaccion que se emprendera cuando se supere el tiempo limite.

e Los datos que desde el EVA se enviaran al paquete al inicializarse.

e La puntuacién (entre 0 y 100) que se ha de lograr para completar satisfactoriamente un

paquete.
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[SaReload Editor (=)2Bd  [scouPraperties
File Edit Tools View iWindow Help Prerequisites
=3 oo FREX +¢ Bao 8 & B> 0
D H i ax s 2 o v ITEM-AS40CD478D4CIBCDTDI 4F4E21ES4BISE | Historia de la Computacion (ITEM-AS40CD478D4C36COTDIAF4ERIES
ftico HC. (ITEM-1F4DOEDSEB924A4534F963C7685C00
> SCORM Package - Mapa General Q@ s |
ElFiles g 88 X [ acks Profile: iscoaM 1.2 Default Profile v|
[E5) Mapa General i MANIFEST-024DSBFFBACF3F1666690681727424D0 |~
L @ adlep_rootv1p2.xsd Metadata |
™ CmapToolsTrademark.¢ | = m Organizations |
| ?—iistoria de la Computar = [F] Mapa General ‘ Attribate Ve I
Ei] !mscp_v.ootvlplpz.xsd [0 Mapa Gener=!- v | = Type Jaice_script [v]
{5 imsmanifest xml [] Hitoriade| & | [l : ‘,[‘
@ imsmd_v1p2p2.xsd S Programa s By —
1) ims _xml. xsd =) Resources Y
{1 Mapa General.html =9 Mapa%20Gene * Del Max time allowed Datafrom LMS
™ Mapa General.jpg Mapa%20¢ . Delete
“ 9] Programa Analitico HC. H CmapTools| [ e
‘-'_Mapa Ganaral & Move Down e Time limit action Mastery score
e —] il it,message S
Attribute e A node that describes the shape il
Ldentii TEMFaas] 0 AddItem of the organization. It can exit,no message |
bl AR Add Metadata  reference a Resource or jexk,message
Referenced... Mapa%20G| sub-Manifest. You can do this continue,no message
Isvisible _|true DL Edit SCORM,.. rom the drop-down box. continuz,message
Parameters
& Find reference
o — > I

Figura 14: Agregar Metadatos al SCORM Figura 15: Propiedades del SCORM

¢ 9no paso
Para afiadir metadatos (véase la Figura 14). En la ventana de la Figura 15 se incluyen los
prerrequisitos que se seleccionan del cuadro derecho y se pasan al izquierdo con un clic sobre el
boton [ « . Se escribe el tiempo en el cuadro, se elige entre las acciones a hacer una vez

superado el limite de tiempo y se escribe la puntuacion maxima. Al finalizar pulsar el

bot()n@.

Se puede observar los objetos que tienen metadatos SCORM porque el icono es diferente ya que
contiene un punto en el centrold.

+« 10mo paso:
Ahora solo queda hacer el paquete en formato .zip (véase Figura 16). Luego se elige la ubicacion

donde guardarlo y el nombre que se le quiere dar.
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“ Reload Editor

File Edit Tools View Window Help
) mew >
= Open...

Import Content Package As
Export Content Package As
Convert Content Packages in a Folder

& save Ctrl+s
Save As... Ctrl+Mayidsculas+5

@ Zip Content Package. ..
[¥) save Content Package Preview...

Recent Files »

Exit

Figura 16: Guardar el Paquete en formato .zip
Anexo #5: Algunos iconos de la plataforma Moodle v2.1.

v" Iconos de visibilidad (=y -<): El ojo abierto indica que el bloque, recurso o actividad es
visible. Si pincha en él, este queda oculto y se marcara con el ojo cerrado. Usted, como
profesor, lo vera siempre en el modo de edicién, pero no asi sus alumnos, cuando el esté

oculto ellos no pueden verlo.

v’ Iconos de movimiento (1,42« *I*, F): Permiten mover el bloque, recurso o actividad en
la direccion indicada por la flecha. Subiendo o bajando el panel en su columna (1, 4) o
bien cambiandolo de columna (,¢) o moviéndolo completamente de lugar (“}*). Mientras
que este icono (dFF) permite mover los bloques en cualquier lugar de la ventana fuera del
area de contenido, cuando se pulsa este aparecen una serie de recuadros con lineas

discontinuas que indican los posibles lugares en los que se puede situar este.

v" Icono de borrado (X): Sirve para eliminar el panel, recurso o actividad por completo (no

meramente ocultarlo de la vista de los alumnos).

v Icono de edicion (=): Pulsando en este icono se puede cambiar cualquier parametro de
configuracidn del recurso, actividad o bloque que se trate.

v" Iconos de grupos (& , & Yy &?): Indican el funcionamiento de este componente respecto a
los grupos de estudiantes que pueda haber definido en la asignatura, lo que se denomina

modo de grupo de la misma:

e aSin grupos: todos los alumnos pueden acceder y trabajar con este componente.
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e @Grupos visibles: todos los alumnos ven el trabajo de los demas, pero s6lo pueden
participar y compartir con los de su propio grupo.

e #iGrupos separados: cada alumno so6lo puede ver a los compafieros de su propio grupo.
El resto de estudiantes no existen para él en esta actividad.

Unico (D): este icono hace que el blogue actual sea el Unico mostrado a los alumnos,

todos los demas quedan escondidos. Cuando esto es asi, el bloque aparece con el iconol],
gue permite volver a mostrar todos los bloques tematicos escondidos previamente.

Actual ('?): este icono marca el bloque como el tema actual. Esto queda reflejado por
unos colores del recuadro més intensos. El profesor puede usar esta funcién para dirigir

a sus alumnos a la parte relevante de la asignatura virtual en cada momento.

v’ Asignar roles (99 ): Acceso a la apantalla de asignacion y anulacion de roles.

v Ayuda (@’ ): Este icono brinda la ayuda correspondiente al elemento que este asociado

(ayuda con recursos, actividades, etc.)
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