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RESUMEN. La ensefianza a distancia en la actualidad es una forma de organizacién de la
ensefianza con un fuerte basamento tecnolégico. Uno de los soportes tecnoldgicos para la
ensefanza a distancia en la actualidad lo son las plataformas educativas de las cuales existen una
gran variedad. Es por ello que el siguiente trabajo se propone como problema: {Cémo elaborar una
plataforma educativa desarrolladora en los estudiantes de la ensefianza a distancia? Teniendo en
cuenta los elementos planteados se propone como objetivo elaborar un conjunto de fundamentos
para elaborar plataformas educativas para conducir el aprendizaje de los estudiantes desde una
concepcidn del enfoque histérico cultural.

ABSTRACT. Distance learning is now a form of organization of teaching with a strong technological
base. One of the technological support for distance learning today are educational platforms of
which there are many. That is why the following work is proposed as a problem: How to develop
an educational platform developer students in distance learning? Considering the matters presented
as objective develop a set of fundamentals to develop educational platforms to drive student learning
from a conception of cultural historical approach.

PALABRAS CLAVE: Entornos Virtuales de Ensefianza — Aprendizaje, Ensefianza a Distancia,

Integracién de enfoques de ensefanza.
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1. Introduccién

La tecnologia para la educacién es un fenémeno que ha llegado para quedarse y ha marcado una impronta
en los modelos educativos actuales. La ensefianza a distancia en la actualidad es una forma de organizacién
de la ensefianza con un fuerte basamento tecnolégico. Uno de los soportes tecnoldgicos para la ensefanza a
distancia en la actualidad lo son las plataformas educativas de las cuales existen una gran variedad. Por ende,
es importante destacar cdmo elaborar una plataforma educativa desarrolladora en los estudiantes de la
ensenanza a distancia desde el enfoque histérico cultural.

Dentro de las tecnologias en la educacién hoy estd marcando pautas los entornos virtuales de ensefianza —
aprendizaje como uno de los medios que sustentan los procesos de ensefianza — aprendizaje.
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Los entornos virtuales de ensefianza — aprendizaje son utilizados, en su caricter de sustento tecnoldgico,
en las diferentes formas de ensefianza que van desde la ensefianza a distancia hasta el aprendizaje ubicuo. Una
de las posibilidades que mas detractores tiene es el aprendizaje combinado o semipresencial como se denomina
en la literatura de manera indistinta.

Variados son los espacios virtuales de ensefianza — aprendizaje que existen en la actualidad. Muchos de
ellos son propietarios y otros son libres. Dentro de los libres se encuentran hoy entre los mas instalados el
Claroline y el Moodle. Sin embargo, estos ambientes de aprendizaje presentan algunas deficiencias en cuanto
a la interaccién con los estudiantes. Cada uno de los estudiantes, segin el enfoque histérico — cultural, es el
resultado de un proceso de interaccién con el medio que lo rodea en el cual se forma y desarrolla su
personalidad. En este proceso se van desarrollando formaciones y configuraciones muy complejas como las
motivaciones, tendencias orientadoras, competencias entre otras para las cuales estos entornos no estin
totalmente preparados.

Existen diversas concepciones para dar respuesta a estas necesidades de los procesos formativos de los
estudiantes. Los estilos y estrategias de aprendizaje son el resultado de un largo proceso formativo. Sin
embargo, los estudiantes pueden llegar a la interaccién con el ambiente virtual sin estar preparados en este
sentido. Otro de los elementos esenciales de la autorregulacién del aprendizaje no tiene un tratamiento lo
suficientemente fuerte en estos ambientes.

Es por ello necesario describir las caracteristicas que debe poseer un entorno virtual de ensefanza —
aprendizaje que posibilite el desarrollo de las configuraciones ya descritas anteriormente que conforman la
subjetividad de los estudiantes.

2. Desarrollo

Las TIC buscan mejorar y apoyar el proceso educativo combinando los métodos de instruccién, basados
en alguna teorfa de aprendizaje, asi como los medios de comunicacién naturales y aquellos basados en
tecnologia (Escamilla y Heredia, 2009). La introduccién de las TIC en la ensefianza hoy en dia ha llevado a
la elaboracién de variadas plataformas educativas de las cuales se pueden encontrar mdltiples comparaciones
entre ellas. Las plataformas educativas, en opinién del autor, es una de las vias mas eficientes para lograr el
aprendizaje con una forma de organizacién en el cual se incluye la no presencialidad. Puede observarse en un
estudio realizado en el sitio de la WCET (Gonzalez y Tié, 2003) que se encuentran en las plataformas
educativas muchas funcionalidades relacionadas con facilidades para acceder a la informacién, para trabajo
colaborativo, entre otras para la ensefianza a distancia.

La ensefianza a distancia se define como una forma de organizacién del proceso de ensefianza aprendizaje
que esti caracterizada por una separacidn espacio - temporal de los componentes personales del proceso,
conlleva a un andlisis del modelo didactico sobre el cual esti sustentado (Gonzélez y Tié, 2003).

Este anélisis filoséfico, psicolégico y didactico de todo el modelo es parte de un proyecto desarrollado en
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la Universidad de Matanzas; sin embargo, en este articulo sélo se realizardn en el dmbito de las plataformas
educativas.

Se asume en este articulo que, aunque al tema de la actividad en plataformas educativas de los estudiantes
se ha trabajado con amplitud en la literatura sobre la tematica, quedan algunos elementos que son importantes
a juicio de este autor. El andlisis de las plataformas educativas con un enfoque filoséfico encierra la
problemética del conocimiento humano en entornos virtuales, la actividad virtual como una nueva forma de
actividad humana, la relacién del ser con el espacio virtual en su existencia virtual; entre otras cuestiones
importantes.

La actividad que realizan los estudiantes en las plataformas educativas presenta caracteristicas diferentes a
las realizadas en la modalidad presencial. Sin pretender realizar un analisis completo de las consideraciones
filoséficas alrededor de la actividad humana por la extensién de este articulo. Dos definiciones marcan pautas
en la concepcién del autor en cuanto a actividad se refiere.

La Dra. Zaira Rodriguez (Chaveco-Asin, 2015) concibe a la actividad del hombre como sintesis de lo
material y lo ideal, destacando que en ella tiene lugar el movimiento continuo de cosificacién y de
descosificacién. De igual modo, incluye como rasgos de la actividad humana su vinculacién mediata y compleja
con la satisfaccién de necesidades, su carcter social, los componentes representativos y signalizadores de la
comunicacidén que le es inherente, su vinculo estrecho con lo ideal, su caricter universal, entre otros.

Otra definicién no menos importante es la aportada por el Dr. Rigoberto Pupo (Pupo, 2014) que parte de
considerar a la actividad del hombre como modo de existencia de la realidad social. Entre sus rasgos
fundamentales sefiala que la misma estd determinada por leyes objetivas; que en ella se expresa la relacién
sujeto-objeto y también sujeto-sujeto, por lo que sintetiza ademas el vinculo de lo objetivo y lo subjetivo;
presenta una adecuacién a fines; dirigida a un objetivo; cumplimentando determinadas funciones; que en su
composicién mis general se puede distinguir un aspecto préictico-material y otro espiritual intimamente
enlazados pero no identificables y donde el primero determina al segundo, representando asi una sintesis
peculiar de lo material y de lo ideal.

Todas las caracteristicas enunciadas por la Dra. Zaira Rodriguez asi como las expresadas por el Dr.
Rigoberto Pupo estin perneadas por la virtualidad del espacio en el cual se desarrollari la actividad. Un
aspecto a destacar esta en la sintesis de lo material y lo ideal. En este sentido, lo material posee nuevas
caracteristicas dado porque dependen de diferentes factores como la intencionalidad del productor, las
restricciones de los estudiantes, la experiencia del profesor en el uso de estas plataformas, entre otras. Se
infiere entonces que en este sentido debe tenerse especial atencién en el desarrollo de los espacios virtuales
de ensenanza — aprendizaje.

Los cambios y progresos en la educacién virtual y sus tecnologias de ayuda, tienen grandes avances y
aumentara en el préximo milenio. El autor (Cabero Almenara, 2014), aborda los entornos personales de
aprendizaje o personal learning environment (PLE), que en los actuales tiempos tienen una gran importancia
en el campo educativo. Para otro autor (Fiedler y Pata, 2010), los define como: “una coleccién de instrumentos,
materiales y recursos humanos que una persona conoce, y a las que tiene acceso en el contexto de un proyecto
educativo en un punto dado”, estos PLE son un espacio de encuentro para profesores como para toda persona
que desee integrarse. También se puede encontrar recursos didacticos y actividades académicas relacionadas
con elearning, servicios web 2.0, 3.0, uso de redes sociales que sirven para desarrollar el proceso ensefianza
— aprendizaje.

En las reflexiones actuales (Vera y Pech, 2015, pag. 1) los EVEA son sistemas de computacién disefiados
expresamente como espacios virtuales ricos en situaciones que pueden impulsar a los estudiantes a un
aprendizaje interesante, particularmente escenarios lddicos que pueden usar las competencias como objetivos
estructurales en el proceso de aprendizaje.
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En el caso del autor (Delgado y Solano, 2011, p. 1), en su investigacién sobre estrategias did4cticas
creativas en entornos virtuales para el aprendizaje presenta una compilacién que se aplica en EVE/A en tres
tipos:

. Centradas en la individualizacidén de la ensenanza.
. Para la ensefianza en grupo, centradas en la presentacién de informacién y la colaboracién
. Centradas en el aprendizaje colaborativo

Otro aspecto relevante esti en la objetividad de las leyes en el espacio virtual creado por las plataformas.
La no estandarizacién de las plataformas educativas conlleva que la actividad en cada una de ellas esté
determinada por las diferentes leyes que rigen el comportamiento y las potencialidades que ofrecen. Esto
encierra el peligro que los estudiantes se desorientan si existen cambios sustanciales de plataformas para
implementar los cursos, por lo que para el autor se considera necesario que las plataformas educativas deben
ser objeto de cuidadosos estudios para su implantacién.
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La actividad en las plataformas educativas en relacién con el objeto adquiere singularidades en cuanto a la
materialidad de ese objeto. La interaccién con el objeto no es una interaccién inmediata sino que estid mediada
por las posibilidades del espacio virtual, el desarrollo de habilidades necesarias para el trabajo en la plataforma
de los estudiantes, los niveles de acceso permitidos e implementados para la plataforma. En este caso los
niveles de interaccién no dependen en su totalidad de los érganos sensoriales ni, exclusivamente, de las
capacidades de cada uno de los estudiantes sino de las posibilidades del entorno virtual. Es por ello que en la
confeccién de plataformas educativas tiene especial importancia los niveles de interaccién de los estudiantes
con el objeto a través de varias vias.

Cada uno de los EVEA propone al disefiador de curso una gama de recursos y actividades a ser utilizadas
como: foros generales, de debate sencillo, wiki, chat, tareas, enlace a archivos o direcciones URL (archivos en
internet) entre otros. Estas actividades en el espacio virtual permitirdn a los participantes la cooperacidn,
interaccién, construccién de conocimientos, logrando un aprendizaje colaborativo; cuestién esta de especial
importancia al disefar cursos en estos ambientes que potencie la conectividad de los estudiantes y el trabajo
colectivo que genere lazos afectivos duraderos en el tiempo. En este sentido, el trabajo colectivo debe ser la
meta a lograr en los cursos soportados en tecnologias como se expresa en los resultados de varios autores

(Gonzélez y Tié, 2003; Tié Torriente, 2010; Tid, Senti, Gonzalez y Ortega, 2011).

Para (Badiaa, Garcia y Meneses, 2014, pag. 370), “... en la concepcién de la ensefianza debe concebirse
al profesor como un medio para promover la colaboracién entre los estudiantes”. En su estudio demuestra que
para lograr la colaboracién de los estudiantes existen tres aspectos relevantes que influyen: las caracteristicas
personales, las caracteristicas del contenido de ensefianza y el tiempo dedicado a la ensefanza en linea,
cuestiones con las cuales concuerda el autor de esta investigacién, aunque reconoce que no son las dnicas

porque, entre otras, la infraestructura tecnoldgica juega un papel fundamental en la comunicacién y la
mediacién educativa.

El conectivismo, de acuerdo a los investigadores (Siemens y Fonseca, 2004), manifiestan que el
cognitivismo, constructivismo y el conductismo son tres teorias de aprendizaje usadas en la creacién de
ambientes instruccionales, donde fueron utilizadas en la época donde el aprendizaje todavia no tenia un fuerte
impacto de la tecnologia; en cambio el conectivismo es un proceso que ocurre dentro de espacios virtuales,
estd enfocado en conectar conjuntos de informacién especializada, esta transferencia se realiza mediante
agregacién de nodos y redes cada vez més personales, por lo tanto el aprendizaje ya no es una actividad
individual, ahora se distribuye a través de redes, por lo tanto en nuestra sociedad digital, las conectividades, las
conexiones conducen al aprendizaje(Siemens y Downes, 2014). Los principios del conectivismo fueron
abordados por (George Siemens, 2004), el mismo propone que:

. El aprendizaje y el conocimiento se basa en opiniones diversas.
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. Es un proceso de conectar nodos especializados a origenes de informacién.

. La informacién exacta y actualizada, promueve la capacidad para conocer mas en la actualidad.

. Es necesario mantener y fomentar las conexiones que ayuden en un aprendizaje continuo.

. La oportuna toma de decisiones es en si mismo un proceso de aprendizaje, donde se puede elegir
que aprender y la informacién que ingresa puede ser equivocada al dia siguiente debido a las alteraciones en
el clima de informacién que afecta a una decisién.

Los estudios realizados por este grupo de autores (De la Torre, Martin-Dorta, Saorin y Carbonell, 2013),
consideran al espacio de aprendizaje ubicuo como la tecnologia que permite aprender a los individuos
aprender alli donde estén, y contar para ello con los componentes de su entorno social; este tipo de aprendizaje
va muy ligado a los dispositivos méviles como: tabletas, celulares inteligentes. En la profundizacién del estudio
del tema se constaté que en la actualidad los dispositivos méviles han motivado una serie de investigaciones
apoyados por los diferentes recursos educativos que pueden almacenar y ejecutar o acceder a través de su
conexién inaldmbrica permitiendo el aprendizaje en cualquier momento y lugar. El autor (Burbules, 2012, p.
1) propone replantear la ensefianza como actividad basada en el aprendizaje ubicuo, donde representa un
conjunto de desafios y oportunidades para ensefar y aprender de nuevas maneras, la posibilidad de acceder a
la informacién en cualquier lugar o cualquier momento, propiciando la interaccién con pares y expertos en el
tema creando un aprendizaje desde un sinndmero de fuentes. La alta variedad de dispositivos desde los cuales
se puede conectar el estudiante es de vital importancia para la concepcién tecnolégica del disefio de los cursos
virtuales para el aprendizaje combinado.

Buenas posibilidades en el aprendizaje tanto con el aprendizaje ubicuo, pero bastante desigual en el acceso
a los mismos, ya que personas que viven en ciertas partes del mundo, con ciertos recursos econdmicos, con
recursos tecnoldgicos limitados tendran dificultades al utilizar la tecnologia conllevando a una desmotivacién;
estos avances tecnolégicos de la movilidad irdn a la par de otros cambios culturales y sociales. El nivel de
acceso de los estudiantes al curso en el EVEA que se implementa por parte del profesor, es de vital importancia
para el apoyo que debe brindar a su aprendizaje ubicuo. Este aspecto debe ser diagnosticado en el desarrollo
de los cursos para paliar las diferencias de acceso que pueden existir en los estudiantes y trazar una estrategia
didactica centrada en los estudiantes.

Se reconoce en la literatura consultada en los Gltimos afios (Hervas y Pefialvo, 2014; Lauria y O'Hare,
2014; Niemi et al., 2014; Valiente, Merino, Kloos, Niemann y Scheffel, 2014; Vera y Pech, 2015) la
importancia del diagnéstico y monitoreo de los del aprendizaje de los estudiantes. Ello lleva a que los EVEAS
deben responder a estos estilos y configurarse en tiempo real para que los estudiantes puedan aprender sin
modificarlos, lo cual ha sido reconocido como una de las deficiencias de estos sistemas para el aprendizaje.
Quiere decir que es importante que los EVEAS provean de herramientas a los profesores para adecuar el
disefio de los cursos al aprendizaje de los estudiantes.

Para (Valiente et al., 2014, pag. 5), es el forum una de las actividades de aprendizaje més utilizadas en los
ambientes de aprendizaje electrdénicos para soportar las interacciones sociales. El férum provee grandes
oportunidades para analizar las interacciones sociales en las plataformas de aprendizaje electrénico. En ellas
se analiza la importancia de las redes sociales para la bisqueda de datos estructurales y cémo se pueden aplicar
a las relaciones de los estudiantes en estos ambientes. Otro objetivo de analisis se afiade con el andlisis de las
votaciones electrénicas. Cada uno de los evea tiene diferentes potencialidades para ser analizadas en cuanto
a las comunicaciones entre los estudiantes; sin embargo, la herramienta NetAnalisis (Tié et al., 2011) sobresale
al permitir el monitoreo y control de los grupos en estos espacios.

Es necesario destacar el anlisis de los tipos de estrategias didacticas propuesto por (Delgado y Solano,
2009, pig.6), obteniendo: centradas en la individualizacién de la ensefianza, para la ensefianza en grupo,
centradas en el trabajo colaborativo, centradas en la presentacién y la colaboracién. Sin embargo, para este
autor es importante trascender al espacio colaborativo y llevarlo al espacio cooperativo en los cuales se
establecen lazos duraderos y estables en el tiempo como se observa en la investigacién de los autores (Tid,
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2010; Tié et al., 2011). Para ello el docente debe establecer los recursos y actividades propios de cada LMS,
con las pautas necesarias de orientacién en cada actividad académica a desarrollar, donde el estudiante pueda
construir su conocimiento en base a la bisqueda fundamentada en la web y basar esta construccién en la
ayuda de los otros con él y viceversa.

Para (Yigit, Koyun, Yuksel y Cankaya, 2014, pag. 808) “...A través de este modelo de educacién, los cursos
son estructurados interactivamente e independiente de posicién en el mismo horario. A causa del desarrollo de
la tecnologia, los estudiantes ahora tienen chance de participar remotamente de la educacién y comunicarse
en linea sin encontrarse de manera frontal en su estado actual en el modelo educativo tradicional”. Esta
consideracidn es importante puesto que destaca la importancia de la comunicacién para el disefio de los cursos
en los EVEAs. Es parte de esta investigacidn el asumir que la herramienta NetAnalisis (Ti6 et al., 2011) juega
un papel esencial al graficar las interacciones de los estudiantes en tiempo real.
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Con la utilizacién de objetos virtuales interactivos como: ejercicios practicos, tutoriales, videos interactivos,
simuladores, autoevaluaciones, mapas mentales e insignias digitales; donde el repaso de cada uno ellos
permitan una mayor comprensién y entendimiento.

Por Gltimo, es importante sefalar que la actividad en plataformas educativas debe estar socialmente
distribuida entre varios estudiantes. Es necesario el control de la plataforma de esta actividad social como forma
de actividad necesaria para lograr un proceso formativo en la ensefianza que las utilice. El control de las
interacciones grupales, la formacién de grupos y su comunicacidn, el envio al profesor de los elementos
fundamentales de la comunicacién de los estudiantes, entre otras cuestiones; son importantes para lograr que
se desarrolle en los estudiantes sentimientos de pertenencia y habilidades comunicativas que les permita
integrarse a la sociedad. En ello la herramienta NetAnalisis juega un papel fundamental.

Uno de los mecanismos més actuales para lograr sentimientos de pertenencia son las insignias digitales.
Otro de los objetos virtuales importantes son las insignias digitales. En su acepcién mas elemental, una insignia
digital es una representacién visual de una habilidad o un logro (Goligoskl, 2012). “Sin embargo, las insignias
digitales (del inglés digital badges) son gréficos que en el dmbito online muestran 1) un logro, 2) el trabajo
requerido para conseguir ese logro, 3) una evidencia grafica del trabajo realizado e 4) informacién sobre la
organizacién, organismo educativo, profesor, facilitador o persona que proporciona la insignia” (Palazén, 2015,
pag. 2). En esta investigacién se concuerda con los autores mencionados que consideran esencial la presencia
de estos objetos virtuales en los EVEAS para el logro de la motivacién de los estudiantes como se explicitard
en el préximo epigrafe al resaltar sus logros en el plano individual y grupal.

El estudio independiente, tanto individuales como grupales, relacionados con la planificacién del curso,
siendo las evidencias o portafolio del estudiante que apoyen el resultado de aprendizaje esperado de cada
unidad académica, teniendo siempre una retroalimentacién adecuada y donde el estudiante pueda dar solucién
a retos planteados de una manera critica y reflexiva. La comunicacién sincrénica y asincrénica para la
realizacién de actividades de reflexién, debate o para el apoyo entre estudiantes y profesor. Para cada uno de
estos casos esta sin lugar a duda de dinamismo, profesionalismo, creatividad, la experiencia del tutor para elegir
las actividades y recursos propios de cada LMS que permitan disefar y organizar de una forma secuencial y
acorde a cada asignatura propia del curriculo y no solamente poner los materiales que usa en su prictica diaria
en el curso virtual llegando a convertirse en un simple repositorio de documentos estéticos.

La medicién del nivel de compromiso del estudiante con su aprendizaje en un EVEA es esencial para su
desarrollo. Diversas métricas para la evaluacién del compromiso estudiantil y estudios en este sentido se
pueden encontrar en la literatura.

En términos de captura del compromiso de los estudiantes es mas dimensionable usar la observacién
humana que el comportamiento del usuario por los datos captados por los sistemas educativos tan inteligentes
que ensefia como los tutoriales inteligentes (Baker et al., 2012; Woolf et al., 2009) sistemas de direccién del
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aprendizaje (Beer, Clark y Jones, 2010; Cocea y Weibelzahl, 2011; Morris, Finnegan y Wu, 2005), u otro
software educativo (Baker y Ocumpaugh, 2014). Siguiendo esta idea, (Henrie, Bodily, Manwaring y Graham,
2015) consideran que “... recientes aproximaciones investigativas aplicadas a la educacién son los métodos
longitudinales (ILM). Este método, como otro método longitudinal incluye la recoleccién de una larga cantidad
de datos sobre los estudiantes todo el tiempo. La diferencia de ILM sobre otros métodos esta en la reduccién
del tiempo de recoleccién de los datos. Este método recolecta los datos cada unas pocas horas, permitiendo
un intervalo mas corto de tiempo. ILM es particularmente dtil para la medicidén de elementos individuales como
la excitacién entre otros factores. Ademds, con este método se puede realizar especial énfasis en
conversaciones cara a cara muy contextualizadas u otros tipos de actividades como las lecturas online,
discusiones, entre otras.

Las concepciones psicolégicas juegan un papel fundamental en el trabajo por el desarrollo de los
estudiantes. Variadas son las corrientes psicolégicas que abordan el estudio del ser humano concentrdndose en
los dltimos afios en los humanistas, cognitivistas y el enfoque histérico — cultural de Vigotski. En este articulo
se asume una concepcidn vigoskiana de ensefianza lo cual se refleja en sus concepciones psicodidacticas sobre
la elaboracién de las plataformas educativas.

El aprendizaje de los estudiantes en estos entornos virtuales de aprendizaje a partir del enfoque histérico
— cultural debe tener en cuenta diversos aspectos no tratados en la literatura actual que se ha consultado. Uno
de los aspectos fundamentales lo constituye, sin lugar a dudas, el desarrollo de los estudiantes en lo cual juegan
un papel fundamental los propios estudiantes, asi como la figura del tutor.

En este sentido se cree necesario la introduccién de plataformas educativas que desarrollen la actividad
social de los estudiantes. Esta actividad social en la virtualidad, en la concepcién del proyecto “Didactica
Desarrolladora de la Ensefianza a Distancia” en colaboracién con el Centro de Coevolucién Creativa en
Guadalajara, aborda diferentes principios para la utilizacién de plataformas educativas que estan relacionados
con la estimulacién de la actividad cognoscitiva, la autonomia, la flexibilidad, la audacia, la generacidn, la
metacognicién y la motivacién. En especial estos elementos han sido abordados para la plataforma Moddle,
utilizada ampliamente en diferentes entornos de aprendizaje. Otro elemento abordado en el proyecto es la
definicién de educacién a distancia expuesta en la literatura consultada (Gonzalez y Tié, 2003) lo cual permite
abordar esta problematica compleja desde una visién didactica.

Sin embargo, la plataforma apuntada anteriormente adolece de significativas limitaciones dadas por el
enfoque psicolégico y filoséfico que la sustenta lo cual no permite realizar, de manera Sptima, la
individualizacién, asi como otras dimensiones que caracterizan el aprendizaje desarrollador. Un aspecto a
sefalar en este sentido se enmarca en la socializacién del aprendizaje de los estudiantes que, en las
concepciones de del autor, rebasa el marco del aprendizaje colaborativo como se entiende en la literatura
actual y conlleva a un anlisis de sus fundamentos didacticos.

El aprendizaje como conductor del desarrollo en el estudiante conlleva al anilisis de diferentes cuestiones
en cuanto a su implementacién a través de una plataforma de aprendizaje. Una de estas cuestiones es el
desarrollo arménico de la personalidad de los estudiantes que se da a través de la interaccién social con
vinculos afectivos que conlleven a la formacién de grupos en este entorno virtual. No sélo el analisis de los
vinculos afectivos es importante, es necesario realizar un trabajo de atencién a la diversidad que cuestiona los
planteamientos de los fundamentos tratados en cuanto a plataformas educativas se refiere. La introduccién de
diferentes niveles de adaptabilidad en el software educativo insertado en la plataforma educativa debe jugar
un papel importante.

Uno de los conceptos mas polémicos en la actualidad para el disefio de los EVEAS es el de adaptabilidad.
Para (Beldaglia y Adiguzel, 2010), los EVEAS adaptativos deben cumplir cuatro condiciones fundamentales:
macro — adaptativa, tratamiento de las aptitudes, micro adaptativa y aproximaciones para implementar. Estos
autores reconocen que para el disefio adaptativo de este tipo de sistemas es necesario la utilizacién de técnicas
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de inteligencia artificial entre las cuales se reconocen los sistemas tutoriales inteligentes y los sistemas
hipermediales adaptativos. En el caso de los primeros estos autores reconocen que sus componentes “... de
representaciones del contexto de aprendizaje, estrategias de ensefianza como mecanismos para comprender
qué hacen o no hacen los estudiantes para aprender. Estos componentes son colocados en el médulo de
experticia, el médulo de modelacién de los estudiantes y el médulo de tutorias y el médulo de interfaz de
usuario” (Beldaglia y Adiguzel, 2010, p4g. 5769). Mientras los sistemas hipermediales adaptativos tienen “...
tres componentes fundamentales: la coleccién de datos, la modelacién de los usuarios y el médulo de
adaptacién. Durante la recoleccién de los datos, el sistema hipermedial recoge datos sobre el usuario. El
modelo del usuario es una representacién del sistema adaptativo de cada uno de los usuarios. Los datos
recolectados sobre cada usuario son comparados con el modelo del usuario y se procede a la clasificacién de
los usuarios. La adaptacién es el resultado final del sistema. Se tienen entonces dos formas fundamentales de
adaptacién: la adaptacién del contenido de las paginas y, segunda, la adaptacién del comportamiento de los
hipervinculos llamada soporte adaptativo de la navegacién” (Beldaglia y Adiguzel, 2010, pag. 5760).
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Otra aproximacién a esta tematica es posible encontrarla en (Shi, Cristea, Awan, Stewart y Hendrix,
2013). Estos autores utilizan un social adaptativo personalizado ambiente de aprendizaje llamado TOPOLOR
para demostrar su efectividad en el aprendizaje de los estudiantes y determinar las lineas futuras en el
desarrollo de estos sistemas. Para ellos es importante “...considerar ajustar la estructura del curso teniendo en
cuenta la frecuencia de navegacién de los estudiantes. Como profesores se debe considerar mas
interpretaciones sobre este tépico teniendo en cuenta las interacciones sociales que establecen los estudiantes
alrededor de un tépico... Estos puntos demandan un comportamiento diferenciado de la visualizacién de los
datos en el lado del usuario para cada uno de ellos... Adicionalmente, los patrones de aprendizaje generados
también sugieren como semejanzas y facilidades percibidas el uso de caracteristicas proporcionadas y
herramientas para sustentar mejoras adicionales del sistema TOPOLOR”. (Shi, Cristea, Awan, Stewart y

Hendrix, 2013, pag. 132)

Otros autores (Salazar, Ovalle y Duque, 2015) abordan la problematica desde una nueva perspectiva. Para
ellos los sistemas para la educacién deben adaptarse al perfil del estudiante y asumen este concepto como un
sistema de categorfas “...datos personales, estilos de aprendizaje, perfil psicolégico (hemisferio dominante),
perfil fisiolégico, caracteristicas contextuales relacionadas con el software, record histérico (actividades
desarrolladas, tiempo de estudio), logros académicos (objetivo de aprendizaje aprobado) y rendimiento del
grupo” (Salazar et al., 2015, pag. 303).

Para ello proponen un conjunto de funcionalidades, planeamiento adaptativo del curso virtual, evaluacién
contextualizada del curso, bisqueda y seleccién personalizada del contenido, bdsqueda y colocacién de
asistentes sobre las tematicas de aprendizaje (Salazar et al., 2015, pags. 305 - 306).

En la aproximacién de otros autores (Dominic, Xavier y Francis, 2015, pag. 25) se logra la adaptabilidad
de los sistemas utilizando 4 modelos: Learner Preference Model, Case Based Reasoning Model, Simplex
Model y el Learning Object Repository Model. Para cada uno de ellos se establecen diferentes modelos
matematicos que confluyen en una métrica que evalda la adaptabilidad del sistema.

Sin embargo, a pesar de estas aproximaciones al concepto de adaptabilidad a juicio del autor, adn persisten
insuficiencias relacionadas con el desarrollo de habilidades en un EVEA. En este orden de ideas en
(Caballero, Palomo y Dodero, 2014, pag. 1) se expresa “... Desafortunadamente, la mayoria de los LMS
poseen limitaciones para el desarrollo de habilidades. En la mayoria de ellos, cada actividad puede ser accedida
de manera unidimensional (normalmente numérica) y los enlaces entre las actividades conllevan al desarrollo
de habilidades que no siempre son consideradas. Adicionalmente, no siempre se sustenta una
retroalimentacién detallada sobre las habilidades”. La solucién que encuentran se basa en la concepcidn,
acertada para el autor de esta investigacién, de considerar al EVEA como un sistema informatico. De tal
manera, a partir de la cualidad de interoperabilidad de los sistemas informéticos (Caballero et al., 2014, pag.
2) se hace una llamada a un servicio web externo “... Sin embargo, esta integracidn no es trivial. Mientras las
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primeras versiones de herramientas de interoperabilidad de los EVEAS eran determinadas para la integracién
de aplicaciones externas y herramientas en el contexto donde ellas suplian las funcionalidades y los LMS los
utilizaban” Se reconoce que la mayoria de los sistemas desarrollados son propietarios lo que haces esta
propuesta interesante por ser software libre.

En este concepto de adaptabilidad es importante tener en cuenta el criterio de los autores (Toktarova y
Panturova, 2015, pag. 286) “... para realizar un disefio pedagdgico de los ambientes educacionales
electrénicos es necesario definir los valores de los criterios para el disefio de los escenarios pedagdgicos de
acuerdo a los modelos de estilos de aprendizaje. Con estas aproximaciones, los estudiantes deben responder
las preguntas para definir sus caracteristicas individuales y preferencias de aprendizaje después de que se les
provea de los servicios necesarios y los materiales de aprendizaje de acuerdo con sus estilos...”

En otra investigacién (Niemi et al., 2014) se aborda la problemitica del desarrollo de las habilidades y
competencias desde una técnica conocida como contar historias. Se asume un entorno virtual y un modelo
didactico basado en el contar historias, las cuales plantean serias interrogantes sobre la validez de las historias,
su intencionalidad y las habilidades que pretende desarrollar en los estudiantes.

De lo planteado hasta el momento es necesario destacar las aproximaciones abordadas en la literatura
sobre las potencialidades que presentan los EVEAS para la individualizacién del proceso de ensefianza —
aprendizaje. En este sentido se destacan sobre todo estas potencialidades para las actividades en las cuales el
estudiante no se encuentra acompanado por el profesor. Para el logro de este propésito una de las soluciones
propuestas trata sobre la atencidn a los estilos y estrategias de aprendizaje que poseen los estudiantes. Esta
atencién comienza desde su diagnéstico hasta la posterior configuracién del EVEA en tiempo de ejecucién. Las
aproximaciones tecnoldgicas en este sentido varfan desde la utilizacién de agentes hasta la utilizacién de
sistemas expertos para el logro de este propésito.

Aun cuando existen variadas propuestas basadas en la literatura en relacién con la metacognicién es
importante destacar la utilizacién de los mapas conceptuales como una via para la conduccién y regulacién de
su aprendizaje por parte de los estudiantes. La introduccién del sistema de conocimientos a través de un mapa
conceptual que cambia de color en dependencia de la apropiacién por parte del estudiante del sistema de
conocimientos representado por el concepto. Ello propicia en el estudiante la conduccién y regulacién de su
aprendizaje por una imagen anticipada de cuinto ha avanzado y cuénto le falta por avanzar.

Es criticable, desde el enfoque histérico cultural, los niveles de adaptabilidad propuestos para los usuarios
en diferentes tipos. Si se concibe que cada usuario es el resultado de un desarrollo socio — histérico
determinado (Vygotsky, 1995) y que es portador de una subjetividad resultante de este proceso con una alta
carga de individualidad (Gonzilez, 2000, 2010; Gonzélez, 201 1; Gonzalez, 2016), entonces se puede inferir
que esta clasificacidén no es posible.

Analizando los diferentes enfoque de ensefianza que han sido abordados en la ensefianza de diferentes
ciencias (Bless Gutiérrez et al., 2010; Bracho, 2003; Echaluce, 2002; Gonzélez y Estrada, 2014; Gonzalez,
Estrada y Martinez , 2006; Martinez , 1999), considera el autor que la integracién del enfoque problémico con
el enfoque de proyecto constituye una via importante para la formacién integral de los estudiantes.

La ensefianza basada en proyectos es aquella ensefianza en la cual se toma como base un proyecto donde
se expresan los contenidos a ensefiar a los estudiantes y la solucién de cada uno de las partes de este proyecto
es el nuevo conocimiento del cual ellos se apropian. El autor considera necesario anadirle con requisitos
minimos puesto que debe estar en correspondencia con los objetivos y el sistema de conocimientos del afio.

Para (Sabaté y Valero-Garcia, 2012, p4g. 2) el aprendizaje basado en proyectos “... consiste en plantear a
los alumnos un proyecto que sea percibido por ellos como ambicioso pero viable, que deben llevar a cabo en
pequeiios equipos. El proceso de ensefianza y aprendizaje se organiza entonces en funcién de las necesidades
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de aprendizaje de los equipos.” Si bien se plantea por varios autores (Gonzilez-Jorge, Roca, Torres, Armesto
y Puente, 2014; Lépez y Vazquez, 2013) la utilizacién de equipos en contextos tecnolégicos por la propia
naturaleza del proceso, para la planificacién de la clase puede realizarse de manera individual. Esta afirmacién
no contradice la idea del trabajo colaborativo en equipos, sino que deja este para el proceso de construccién
del contenido didactico y no ser necesario en el proceso de planificacién de la clase.

Para varios autores (Pefia, Garrido y Lépez, 2015; Rivera y Turizo, 2014) los problemas que se asumen en
este contexto de aprendizaje son de naturaleza interdisciplinarios con lo cual no se concuerda asumiendo una
postura multidisciplinaria. “La multidisciplinariedad se impone en todas aquellas partes donde las
especialidades estan institucionalizadas en sectores especializados, cuya coordinacién es al mismo tiempo
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elaboracién de una sintesis especifica de las informaciones heterogéneas y especiales, siendo el objetivo, en
todas partes y siempre, un objetivo de accién” (Herndndez, 2009). La integracién de profesionales de diversas
especialidades en la solucién de probleméticas complejas es la Gnica via posible para lograrlo (Maldonado,

2009, 2014).

La multidisciplinariedad, como parte del paradigma complejo en la comprensién de la realidad, es una
necesidad para poder comprender al mundo en forma compleja, para poder resolver problemas los cuales las
causas se transforman en efectos y viceversa, para poder pensar una realidad que desestructura
especializaciones con un alto grado de desconexién entre ellas, las relaciones del hombre con el mundo y las
interrelaciones del mundo, porque no se da el hombre aislado, como tampoco se da la realidad como cosas
aisladas.

Las actividades profesionales en los EVEAS para la educacién superior integran ese paradigma complejo
para comprender la realidad. Una actividad profesional en la cual se pretende aportar a la formacién de un
profesional en consonancia con las organizaciones a las cuales debe integrarse después de formado es una
sintesis de las informaciones profesionales que el estudiante espera recibir acorde a su nivel de desarrollo. Esta
concepcién de la actividad, y del sistema que ellas componen, llevan a una integracién de varias especialidades
profesionales dentro de su perfil y las interrelaciones que este puede llevar con otras especialidades. Esta es la
causa del por qué en este articulo no se considera la interdisciplinariedad como el eje fundamental sino parte
integrante y condicidén necesaria para el logro de la multidisciplinariedad.

Una vez definido el cardcter mutidisciplinar de los problemas que se pueden presentar en este contexto,
es necesario determinar las posiciones acerca de la determinacién de estos problemas. Para algunos autores
(Guitart, 2011; Hanafy Morsy et al., 2015; McGibbon y Belle, 2015; Parra Castrillén, Castro Castro y
Amariles Camacho, 2014) en el aprendizaje basado en problemas quien los determina es el profesor y para
otros (Gonzilez, 2013a; Gonzilez 2013; Kanhime y Gonzéilez, 2014; Rivera y Turizo, 2014; Rodriguez
Gonzalez y Ferndndez Batanero, 2015) los determina el estudiante en colaboracién con el profesor, este dltimo
para determinar si se corresponden con el objetivo que se pretenda evaluar. Este articulo se asume una
solucién intermedia. Al ser el objetivo del curso la actividad profesional orientada a las practicas profesionales
en un EVEA donde interactda con la organizacién, este objetivo es consensuado con el estudiante, mientras
que el contenido de ensefianza en la clase es seleccionado por el profesor. El estudiante selecciona el
contenido de la clase. De esta manera se garantiza la motivacién del aprendizaje por el estudiante.

El proyecto define la tarea a resolver durante todo el curso por el estudiante que proviene de una empresa
o una escuela. En este contexto el estudiante se encuentra resolviendo un problema real en el cual tiene una
doble funcién: como estudiante que se encuentra apropidndose de los contenidos y como profesional que
interviene en un proceso de organizacional en un contexto social donde lleva la mayor parte de las decisiones.
Esta doble funcién del estudiante propicia que el estudiante adquiera habilidades profesionales en su formacién
lo cual es un elemento que contribuye a la formacién de intereses profesionales en los estudiantes.

En esta propuesta el enfoque de proyecto constituye un nivel subordinado al enfoque problémico puesto
que agrupa un sistema de conocimientos de una familia de sistemas informaticos. Es opinién del autor que en
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el proyecto adquieren una nueva dimensién los componentes del saber y el poder integrindose de manera
arménica, flexible y continua. Al introducir el enfoque de proyecto se establecen relaciones diferentes a las
relaciones profesor — estudiante — grupo porque se introducen en este esquema los elementos del contexto en
el cual el estudiante es un miembro activo y transformador.

Asumir el enfoque de proyecto implica para el estudiante tener experiencias en la profesién, dirigir el
proceso de transformacién de la organizacién formulandose objetivos a cumplir, plantearse la solucién de estos
objetivos regulando su actuacién de manera consciente en un entorno profesional. En esta integracidn se
desarrollan en el estudiante valores como la responsabilidad, la honestidad y la laboriosidad a partir del
compromiso que se establece con el centro donde se generd el proyecto. Los procesos de resolucién del
proyecto aumentan los niveles de motivacidn e intereses profesionales relacionados con su carrera. Por todo lo
anteriormente expresado puede afirmarse que se opera un cambio de actitud en el estudiante hacia su carrera.

Aun cuando se ha abordado la integracién entre el enfoque de sistema y el enfoque de proyecto queda un
eslabdn que no ha sido suficientemente tratado: la clase. Variadas han sido las investigaciones en este sentido
entre los cuales se destaca la ensefianza problémica (Mujica, 1999), (Llantada, 1999). La ensefianza
problémica constituye una via probada para la formacién integral de los estudiantes sin embargo es preciso
estudiar cémo se integra con los niveles anteriores.

Es necesario, en primer lugar, determinar el nivel que ocupa este enfoque (Expésito Ricardo, 2009)
teniendo en cuenta la importancia que tiene la concepcién del proyecto. La solucién del proyecto transcurre
en varias clases durante las cuales se estructura la ensefianza del sistema de conocimientos a partir de
contradicciones entre el nuevo conocimiento y el conocimiento anterior. Sin embargo, no sélo se establece este
tipo de contradiccién sino también entre lo general y lo particular, no en términos de nivel de conocimientos
sino de los conocimientos a descubrir y su concrecidn en un sistema informético: lo comdn para todos donde
se expresan los ndcleos conceptuales y su contextualizacién en un proyecto que puede llegar a realizar
implementaciones diferentes del mismo concepto.

Se ha realizado en analisis del nivel que ocupa el enfoque problémico, pero es necesario destacar que no
se han analizado las influencias que ejercen los niveles superiores sobre este enfoque. Como se ha explicado
por el autor en trabajos anteriores la concepcién de situacién problémica, tal y como se expresa en la literatura
consultada, en su relacién con el problema docente es sustancialmente modificada. La sensacién de
inseguridad ante la falta de conocimientos para enfrentarse al problema no es com(n para todos por igual sino
que se expresa de manera individual siendo generada por el proyecto que se da en lo individual aunque se
apliquen los mismos conocimientos; ello permite afirmar que la situacién problémica como contradiccién en si
misma sea individualizada, contextualizada de manera diferente en cada estudiante. De esta manera se
individualiza también el problema docente a partir de la asimilacién de la contradiccién de la situacién
problémica.

Adoptar esta posicién implica reconocer que no es el problema docente donde puede ser individualizado
el proceso a partir de la apropiacién de la contradiccién, sino que comienza desde la situacidén problémica. Esta
conclusién marca la diferencia entre la propuesta en este articulo y lo aceptado en la teoria de la ensefianza
problémica (Bless Gutiérrez et al., 2010; Gonzilez, 2004, 2013b; Gonzélez y Estrada Senti, 2014; Gonzailez,
Estrada y Martinez, 2004; Martinez , 1999). Al mismo tiempo la contradiccién en relacién con el nuevo
conocimiento puede generar situaciones problémicas para algunos estudiantes mientras que para otros
constituyan problemas docentes puesto que ya ha sido apropiada la contradiccién antes de ser planteada por
el profesor por lo que ya conocen qué buscar. Todo este proceso depende del nivel de desarrollo que hayan
alcanzado los estudiantes. Debe entonces reconocerse la complejidad de este proceso y los peligros que
encierra su aplicacién, en el control y la retroalimentacién del proyecto.

La integracién en los niveles presentados de los enfoques de ensefianza es una via que presenta soluciones
a varias problema4ticas actuales, entre ellas la formacidn profesional de los estudiantes. En ello juega un papel
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importante el proyecto como nivel intermedio que integra y relaciona los restantes niveles.

La reelaboracién de esta plataforma no presenta dificultades a partir de su concepcién open source lo que
hace que pueda ser modificada solicitando una licencia GPL. Sin embargo, la introduccién de las técnicas
informaticas necesarias para acometer esta tarea conllevan una revisidn seria de los fundamentos de las bases
de datos, la programacién sobre la WEB y otras ramas de la informatica. Es muy importante el tratamiento del
modelado de las diferentes problematicas que se encuentra en la comunicacién entre los seres humanos en
cuya solucién es necesario tener en cuenta la minerfa de datos, la 18gica difusa y diferentes técnicas de
inteligencia artificial.
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3. Conclusiones

El anélisis de las plataformas educativas segdn el enfoque histérico — cultural de Vigotsky aporta diferencias
significativas en la concepcién y elaboracién de las plataformas educativas. Variados sern los fundamentos que
se desprenden de esta afirmacidn, esta investigacién constituye un acercamiento en esta tematica. El anélisis
filoséfico, psicoldgico y didactico aporta significativamente en el tratamiento de una plataforma educativa
realmente desarrolladora.
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