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Introduccion

La formacidn, a través de Internet,
y la expansién del modelo de
ensefanza virtual, basado en el uso
de plataformas de e-learning, se han
convertido en una opcién muy util en
la constante capacitacidn que exige el
mercado, de ahi que se hayan desa-
rrollado herramientas tecnoldgicas
especificas y que se conocen como
plataformas para distribuir el cono-
cimiento. En ese sentido, puede de-
cirseque una plataforma es una
aplicacién informética que permite
reproducir en Internet el ambiente
educativo de un centro de forma-
cién presencial.

Las universidades en linea

Las universidades en linea o Campus
Virtual resultan un fenémeno que se
ha extendido a través del orbe.
Consisten en un espacio exclusivo
para los alumnos de los cursos y
estdn orientados a facilitar su ex-
periencia de capacitacién a dis-
tancia. Ofrecen informacién adi-
cional, contacto interactivo de los
alumnos con los docentes y entre
los mismos alumnos para compar-
tir sus experiencias, también brindan
acceso a los documentos referen-
ciales, informes, notas, articulos y
libros. Obedecen a factores que van
desde el desarrollo de la TIC —algunos
la denominan Nuevas Tecnologias de
la Informacién y las Comunicaciones
(NTIC)— hasta el alivio de las nece-
sidades de capacitacién y colabora-

ciéon académica que demandan estos
tiempos.

En otras palabras, un Campus
Virtual es una plataforma tecno-
l6gica de e-learning, un sistema
informdtico que permite la gestién
de todas las etapas de un proyecto
de ensefianza a través de la red,
que suministra la tecnologia y el
soporte necesario para que las
instituciones establezcan sus cen-
tros de enseflanza virtual en Inter-
net/Intranet de forma rdpida, simple
y profesional. Estd dirigido tanto a
los profesores como a los alumnos y
al personal de administracién. Es
una aplicacién que facilita la creaciéon
de entornos de enseflanza-aprendi-
zaje, con la integracién materiales
didacticos y herramientas de comu-
nicacidn, colaboracién y gestién edu-
cativa.

Con una plataforma se pretende
lograr diferentes funciones como:

¢ Autenticacidn al sistema.

¢ Generacién de contenidos.

¢ Visualizacién de contenidos.

¢ Diferentes medios de comuni-
cacién con el profesor/tutor.

¢ Realizacién de actividades como
tareas, trabajos en grupo.

¢ Reporte de las actividades rea-
lizadas por el alumno, etc.

¢ Herramientas de evaluacion.

Al referirse a las plataformas, es
necesario tener en cuenta las di-
ferentes formas de clasificarse en
dependencia de varios factores,
segtin sus funciones existen tres
tipos:

1-CMS: Content Management System /
Sistema de Gestion de Contenidos.

En general, es usado para proyec-
tos pequefios en los que se necesite
generar el contenido dentro del sis-
tema. Entre las herramientas de
comunicacién pueden encontrarse
los foros, el correo electrénico y los
chats. Por ejemplo: HPNuke, Drupal,
Mambo, Content Management Server,
CoreMedia CMS, etc.

2-LMS: Learning Management Sys-
tem / Sistema Gestor del Aprendizaje.

El LMS o Plataforma e-learning es el
software que permite la interaccidon
alumno-profesor-conocimiento en un
proyecto e-learning, engloba los
recursos que se necesitardn para
transmitir al alumno —usuario final
de los proyectos—, todo lo que se
recopild, organizé y preparé en los
cursos. Es un sistema que estd en-
focado precisamente al drea educa-
tiva, de formacidn, permite llevar un
control tanto sobre los contenidos
como de los distintos usuarios que
interactdan dentro de €I, es el nicleo
alrededor del cual giran los demds
elementos. Se trata de un software
para servidores de Internet/Intranet
que se ocupa de gestionar:

¢ los usuarios, altas, bajas, con-
trol de sus aprendizajes e historial,
generar informes, etc.

¢ los cursos, realiza un registro
de la actividad del usuario: los re-
sultados de los test y evaluacio-
nes que realice, etc.

¢ los servicios de comunicacién
que son el apoyo al material online,
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foros de discusidn, charlas, video-
conferencia, etc.

Pueden citarse algunos: WebCT,
Moodle, ATutor, etc.

3-LCMS: Learning Content Man-
agement System | Sistema de Gestion
de Contenidos para el Aprendizaje.

Integra las utilidades de los anterio-
res sistemas, lo que le proporciona
mayor robustez. Generalmente es un
LMS al que se le ha agregado el
modulo o funcionalidad de crear con-
tenido dentro de él, por ejemplo,
Blackboard, SABA.

Es preciso argumentar algunos
términos informadticos y del voca-
bulario de la Web que estdn genera-
lizados a escala internacional.

Definiciones de Cédigo Abierto
u Open Source

Seguin Wikipedia, la Encyclope-
dia Libre, es el término por el que
se conoce al software distribuido y
desarrollado en una determinada for-
ma. Este término empez6 a utilizarse en
1998 por algunos usuarios de la
comunidad del software libre, tra-
tando de usarlo como reemplazo al
ambiguo nombre original, en inglés,
del software libre (free software) [1].

En el diario electréonico La Tercera,
el Cédigo Abierto se define como
la “Cualidad de algunos programas
informdticos de incluir el cdédigo
fuente en la distribucién del programa.
En general se usa para referirse al
software libre” [2].

En otra definicidon, “se refiere a
cuatro libertades de los usuarios
del software: la libertad de usar el
programa, con cualquier propésito;
de estudiar el funcionamiento del
programa, y adaptarlo a las nece-
sidades; de distribuir copias, con lo
que puede ayudar a otros; de mejo-
rar el programa y hacer publicas
las mejoras, de modo que toda la
comunidad se beneficie (para la
segunda y ultima libertad mencionadas,
el acceso al cédigo fuente es un re-
quisito previo)” [3].

Un Glosario de wiki afirma que:
“En la actualidad Open Source es
utilizado para definir un movimiento
nuevo de software, diferente al movi-
miento del Software Libre, aunque
no completamente incompatible con
este, de modo que es posible (como
de hecho ocurre) que ambos movi-
mientos trabajen juntos en el desa-
rrollo practico de proyectos” [4].

En otro Glosario: “(...) hace
referencia al software libre, adscrito
a la licencia GPL que permite ver,
modificar y distribuir el cdédigo
fuente” [5].

Puede resumirse que la idea basica
es que cualquier programador puede
leer, modificar y redistribuir el c6-
digo fuente de un programa para que
este mejore, se desarrolle y evolu-
cione, por lo tanto, el Open Source
lleva asociado una serie de aspec-
tos importantes:

¢ Flexibilidad: si el c6digo fuente esta
disponible, los desarrolladores pueden
modificar los programas a su antojo.
Ademds, se produce un flujo de ideas
constante que mejora la calidad de los
programas.

¢ Fiabilidad y seguridad: varios pro-
gramadores escrutando a la vez el mis-
mo trabajo, los errores se detectan y
se corrigen antes, por lo que el pro-
ducto resultante es mads fiable y eficaz
que el comercial.

+ Rapidez de desarrollo: las actuali-
zaciones y ajustes se realizan a través
de una comunicacién constante via
Internet.

¢ Relacién con el usuario: el pro-
gramador se acerca mucho mds a las
necesidades reales de su cliente, y
puede crear un producto especifico
y tomar la decisién de compartirlo.
Para la mayoria de los usuarios la
caracteristicas que determina un soft-
ware, ademds de sus prestaciones, es
si es gratis o no y si es posible modificar
el cédigo fuente. Entre los considerados
gratis, existen los llamados Shareware
que son los que tienen un uso limi-
tado en tiempo y en prestaciones.
Dentro de esta filosoffa de contra-
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rrestar el monopolio sobre los sistemas
informdticos y concretarlo en programas
especificos, estdn determinados proyec-
tos como el GNU.

Proyecto GNU

El proyecto GNU fue lanzado en 1984
para desarrollar un sistema operativo
tipo Unix completo, bajo la filosofia del
software libre: el sistema GNU. Las
variantes de este sistema que utilizan
el ndcleo llamado Linux, son utilizadas
ampliamente; aunque, a menudo, se re-
fieren como Linux, deben ser llama-
dos sistemas GNU/Linux.

Software GNU y el sistema GNU

El sistema GNU no coincide con la
suma de todo el software GNU. Inclu-
ye programas que no son software
GNU, programas que fueron desa-
rrollados por otras personas y pro-
yectos para sus propdsitos, pero que
pueden utilizarse porque constituyen
software libre.

Clasificaciones de las plataformas

Segtin el costo que implica su imple-
mentacién y explotacién, pueden ser
comerciales o de uso libre.

Plataformas comerciales

Para usarlas, se necesita pagar a la
empresa que la desarroll6 o a la que la
distribuye. Son sistemas mds completos,
generalmente robustos, y bastante
documentados con diversas funcio-
nalidades que pueden expandirse de
acuerdo con las necesidades y del presu-
puesto del proyecto. En ese caso, estdn
Blackboard, WebCT, QSMedia o SABA.
Plataformas de uso libre u Open Source

Las herramientas Open Source sur-
gen como una alternativa para econo-
mizar un proyecto de formacién en
linea. Las funcionalidades entre ellas
varfan segin el grado de desarrollo que
tienen, por ejemplo: Atutor, Moodle,
Dokeos, Claroline 6 dotLRN.

Dentro de las funcionalidades es-
peradas, el nimero puede variar, inclu-
yendo todas o sélo algunas de las
siguientes: mensajeria instantanea, fo-
ros, chat, subir (up load) archivos,
conferencias en vivo, blogs y wikis.



Los blogs son sitios Web que ma-
nejan entradas o notas organizadas
en forma cronoldgica y por catego-
rfas. La gran mayoria permite la
interaccion con los usuarios ofrecien-
do espacio para comentarios y sus
contenidos pueden ser organizados
para facilitar su difusién [6].

Las wikis corresponden a sitios Web
colaborativos llevados adelante por el
trabajo colectivo. Son similares a un blog
en estructura y légica, pero permiten a
cualquiera editar sus contenidos, aunque
hayan sido creados por otros autores.
El término wiki se refiere tanto al
sitio Web como al software usado para
crear y mantener el sitio. Wiki significa
rapido en hawaiano. El primer wiki lo
cre6é Ward Cunnigham en 1995 [7].

Uno de los ejemplos mas significa-
tivos de Wiki es el sitio colaborativo
Wikipedia donde puede leerse: “La
tecnologia wiki permite que paginas
Web alojadas en un servidor publico
—las pédginas wiki— sean escritas
de forma colaborativa a través de un
navegador, utilizando una notacién
sencilla para dar formato, crear en-
laces, etc., conservando un historial
de cambios que permite recuperar
facilmente cualquier estado anterior
de la pagina. Cuando alguien edita
una pagina wiki, sus cambios apare-
cen inmediatamente en la web, sin
pasar por ningin tipo de revisién
previa’[7].

Wiki también puede referirse a una
coleccién de paginas hipertexto,
que pueden ser visitadas y editadas
por cualquier persona.

Los contenidos para e-learning

Los contenidos o courseware para
e-learning pueden estar en diversos
formatos y estdndares, en funcidén
de su adecuacion a la materia tra-
tada o la plataforma sobre la que
funcionaran.

Estandares

Para lograr la compatibilidad, migra-
ciones, exportaciones e integraciones
de los contenidos desarrollados en
diversos entornos, es necesario que
exista cierta normalizacion en las

herramientas que se utilizan. Con el
propésito de garantizar esto, se han
creado un conjunto de estdndares
que permiten ejecutar los cursos
desarrollados en cualquier tipo de
plataforma LMS 6 LCMS. Entre los
estdndares mds usados se distingue
SCORM —Sharable Content Object
Reference Model | Modelo Referenciado
de Objetos de Contenido Compar-
tible— por la facilidad con que lo
han adoptado la mayoria de las
organizaciones e instituciones invo-
lucradas en el e-learning.
Estandar SCORM

El Modelo Referenciado de Objetos
de Contenido Compartible representa
el conjunto de especificaciones que
permiten desarrollar, empaquetar y
entregar materiales educativos de
alta calidad en el lugar y momento
necesarios. Los materiales se elaboran
asegurandose del cumplimiento de
cuatro principios: reutilizacién, acce-
sibilidad, interoperabilidad y duracién.

Los objetos de aprendizaje son recursos
digitales que apoyan la educacién y pue-
den reutilizarse constantemente. Su
disefio involucra tres disciplinas: disefio
instruccional, ciencias computacionales
y bibliotecologia.

El disefio instruccional permite definir los
objetivos educativos por los cuales son
creados dichos objetos. La computacion,
como recurso digital del que se hace
referencia, es imprescindible en la cons-
truccion de este tipo de recursos; apoyan-
dose en la filosoffa de la programacién
orientada a objetos, se cuidan aspectos
como compartir, heredar y unir recursos
para atender diferentes necesidades. Fi-
nalmente, la bibliotecologia provee la
teoria de catalogacién indispensable
para clasificar, almacenar y buscar
dichos recursos.

Las especificaciones de SCORM, dis-
tribuidas por ADL —Advanced Distrib-
uted Learning—, detallan como deben
publicarse los contenidos y usarse los
metadatos; también incluyen las especi-
ficaciones para representar la estructura
de los cursos por medio de XML y el uso
de API—Application Programming In-
terface—.

SCORM consta de tres componentes:

1-Empaquetamiento de contenidos: se
refiere a la manera en que se guardan los
contenidos de un curso, el modo en que
estan ligados entre si y la forma en la que
se entregard la informacién al usuario.
Todos estos datos se concentran en un
archivo llamado imanifest.xml.

2-Ejecucion de comunicaciones:
detalla el ambiente para ejecutar la
informacién y consta de dos partes
—comandos de ejecuciéon y metadatos
del estudiante—.

3-Metadatos del curso: son de dos
tipos, los que incluyen la informa-
cién del curso y los que contienen
el material del estudiante [8].

Elementos de una
implementacién exitosa

Una forma de diagnosticar que el
proyecto cuenta con una apropia-
da identidad y direccién es a través
de la identificacién de los siguientes
elementos:

¢ Soporte: “Deseamos que esto se logre”.

¢ Patrocinio: “Estamos proveyendo los
recursos para que los objetivos del pro-
yecto se cumplan”.

¢ Integracion: “Deseamos que nuestros
esfuerzos se enfoquen en las necesidades
reales del negocio”.

¢ Supervision: “Estaré observando
personal y continuamente los avan-
ces para asegurarme de que los obje-
tivos se cumplan”.

¢ Participacién: “Me estoy conec-
tando en este momento a la red para
experimentar esto por mi mismo”.

De hecho, estos ultimos cinco pun-
tos son comunes a proyectos de im-
plementaciéon de otras tecnologias,
como pueden ser los sistemas de in-
formacién y la mercadotecnia en In-
ternet.

Plataformas significativas

En un medio en el que abundan las
ofertas y novedades, donde cada
quien plantea sus mejores puntos
de vista, la eleccién de una pla-
taforma lleva consigo evaluar no
s6lo sus prestaciones sino tam-
bién el respaldo de la empresa, asi
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como la relacién de actualizacio-
nes, el costo y las nuevas versiones, lo
que demuestra el compromiso en la
inversion en investigacién y desa-
rrollo. De ahi la importancia de
comparar y balancear los pro y los
contra entre las distintas posibilidades.
A continuacién se resumirdn unas notas
sobre algunas de las plataformas que
compiten en la preferencia de los
usuarios.

¢ Atutor: es un Open Source de tipo
LCMS disefiado sobre la accesibili-
dad y la adaptabilidad. Permite a los
administradores instalar o actualizar
ATutor en minutos, desarrollar plantillas
de encargo para dar a ATutor una nue-
va mirada, y ampliar facilmente su
funcionalidad con los mddulos que
brinda. Los educadores pueden montar
rdpidamente, empaquetar y redistribuir
el contenido educacional basado en
la Web. Los estudiantes aprenden en
un ambiente agradable y personalizado.

¢ Blackboard (pizarra) y WebCT:
abastecedores principales del soft-
ware y de los servicios de la empresa
ala industria de la educacion. Ambas
compaiifas se dedican al mercado
académico. Durante varios afos,
han sido las alternativas utilizadas
en las universidades para crear
cursos en linea. Tiene millones de
usuarios en alrededor de 3,650 clien-
tes instalados en mds de 60 paises.

¢ E-ducativa: la cualidad que més
valoran y elogian los usuarios —alum-
nos y profesores— es la facilidad de
uso, porque gracias a una gran inver-
sién en I+D, se ha logrado una interfaz
tan simple y amigable, que permite
que los usuarios comiencen a utilizar
la plataforma sin necesidad de leer
manuales ni requerir capacitacion,
pues todo se realiza de manera
consistente e intuitiva. Asi se ha
garantizado que lo mds importante
no es la plataforma; sino, los con-
tenidos y los actores del proceso.

¢ Moodle: es un sistema de geren-
cia del curso, un paquete de Open
Source o software libre, disefiado
usando principios pedagdgicos ade-
cuados, para ayudar a educadores a

crear comunidades eficaces que aprenden en linea. Puede descargarse y
utilizarse desde cualquier computadora, puede escalarse desde un sitio de un
s6lo profesor a una universidad de 50,000 estudiantes. Se encuentra en
explotacion en la Universidad de La Habana.

+* SABA: compaiiia especializada en soluciones para la Gestién del Capital
Humano en las organizaciones —del inglés, Human Capital Management
(HCM)—. SABA es lider mundial en este ambito.

Para una mejor ilustraciéon del comportamiento y la aceptacidon de las
plataformas, las figuras 1 y 2 muestran los por cientos a partir de las
respuestas de las siguientes preguntas, seglin una encuesta en Internet:
(cudl es la mejor plataforma LMS libre? y ;estas plataformas superardn,
desde el punto de vista funcional, a sus equivalentes propietarios?

Atutor 23,82 % (912)
Moodle 48,16 % (1844)
Claroline 5,25 % (201)
Dokeos 6,97% (267)
MIT dotLRN 2,45 % (94)
llias 1,78 % (68)
Fle3 0,78 % (30)
Logicampus 1,02 % (39)
Bazaar 0,86 % (33)
Chef 4,26 % (163)
Otras 4.65% (178)

Votos totales: 3829 Fuente: http://www.elearningworkshops.com/
modules.php?name=Surveys&op=results&pollID=17

Figura 1 Comparacion entre plataformas LMS libres

Nunca

Ya son superiores
En 6 meses

En 1 ano

En 2 0 mas anos

29,56 % (94)
33,02 % (105)
8,49 % (27)
10,38 % (33)
18,55 % (59)

Votos totales: 318 Fuente:http://www.elearningworkshops.com/
modules.php?name=Surveys&op=results&pollID=16

Figura 2 Funcionalidad de las plataformas LMS libres en relacién con las
plataformas propietarias

Proyectos de plataformas de Educacién a Distancia en Cuba

Hace varios afios, Cuba cuenta con los J6venes Clubes de Computa-
cién y los Palacios de Pioneros, los centros de capacitacién de los or-
ganismos de la produccidn y los servicios para lograr mayor utilizacién y
dominio por parte de la poblacién de estas tecnologias y propiciar la
ampliacién de su cultura general integral. De este modo, esta ciencia lle-
ga a todos los niveles de ensefianza como una asignatura mas. Ademd4s,
se lleva a cabo el proyecto de universalizacién de la ensefianza que tiene
como base la utilizacién de los medios técnicos mds actuales en el
sistema educacional organizado bajo el principio de combinar la informa-
cién y el conocimiento que, mediante ellos, se puede adquirir y com-
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partir, con el trabajo directo de los centros docentes y la tutoria personal
de docentes de experiencia. Todo esto estd en concordancia con los
“(...) lineamientos estratégicos para la informatizacién de la sociedad
cubana” [9].

Un ejemplo signitifativo es el Sistema de Ensefilanza Personalizado a
Distancia (SEPAD) que es una plataforma para la teleformacién desa-
rrollada, completamente, en la Universidad Central Marta Abreu de Las
Villas. La prensa nacional ha valorado positivamente esta plataforma:
“El sistema permite un modelo de aprendizaje cooperativo, e incorpora
nuevos conceptos, surgidos en la tecnologia educativa, como los objetos
de aprendizaje y portafolios, estos ultimos son un espacio persona-
lizado, donde cada estudiante puede guardar los trabajos de investiga-
cién y las evaluaciones académicas™ [10].

Conclusiones

Después de un recorrido conceptual y descriptivo, desde el punto de
vista de arquitectura y estructura interactiva, de diferentes plataformas
de educacidn a distancia, puede concluirse que:

¢ La aplicacién de las tecnologias informadticas en la educacién define
lo que se conoce como informdtica educativa, la cual ha tenido en los
computadores un representante primordial para la solucién de multiples
problemas educacionales con la utilizacién del software educativo.

¢ La informadtica educativa ha penetrado en el mundo educacional en las
modalidades de: objeto de estudio, herramienta de trabajo, medio de
enseflaza, etc.

Indudablemente, con la implementacién y aplicacion de cualquiera de
estas plataformas en los llamados campus virtuales, se imponen un
grupo importante de ventajas que las particulariza y hace mds extensivo
su uso por diversas instituciones de educacién, por ejemplo:

¢ Permiten desarrollar proyectos con fines educativos como apoyo
complementario para el proceso docente o totalmente virtual, sin tener
las barreras del tiempo y el espacio; esta nueva expresion incentiva un
tipo diferente —mads personalizado incluso— de la superacidén personal
y autoevaluacién de los estudiantes.

¢ Constituyen una fuente de transmision de la realidad, propicia el
desarrollo de materiales interactivos, multimedia, etc., que constituyen
nuevos medios de comunicacion.

¢ Ofrecen informacién del comportamiento del proceso docente edu-
cativo, permiten la comunicacidén entre estudiantes y profesores de for-
ma descentralizada sin la desventaja de enfrentar las dificultades de
transportacién, alojamiento, etc.

¢ Pueden conjugarse con cursos o seminarios basados en las clases tra-
dicionales y complementarse mutuamente. En dependencia de los recursos,
pueden crearse salones completamente virtuales.

¢ Brindan la posibilidad de que los expertos en determinadas materias
intercambien experiencias.

¢ Facilitan el intercambio de conocimiento, el trabajo en grupo, el
desarrollo de proyectos, etc. a través de la implementacién de férums,
listas de discusién, correo electrénico, entre otros recursos y moda-
lidades. &4
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