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App

B-learning

Click

Duolingo

E-learning

Entorno

GLOSARIO

Es la abreviatura en inglés para Application, en
espafol aplicacion, que son programas gque estan

destinados a sistemas operativos I0S o Android.

Se denomina formacion combinada (blended learning
en inglés), consiste en un proceso docente
semipresencial, esto significa que un curso dictado en
este formato incluird tanto clases presenciales como

actividades de e-learning.

Accion de presionar el boton izquierdo del mouse.
También utilizado como término para decir que algo

es muy facil de realizar.

Sitio web donde se puede aprender otro idioma de

forma gratuita.

Se denomina aprendizaje virtual a la educacion a
distancia, utiliza herramientas o aplicaciones de
hipertexto como soporte de los procesos de

ensefianza-aprendizaje.

Es una serie de circunstancias que permiten que

aplicaciones interactuen entre si para un fin comun.
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Entropia

Fork

GNU/GPL

Google Forms

Hito

HTML

Internet

LMS

Proceso natural que tienen los sistemas y sus

elementos al desgaste.

Es la creacion de un proyecto en una direccion distinta
de la principal u oficial tomando el codigo fuente del
proyecto ya existente.

Es una licencia de derecho de autor utilizada en
software libre y codigo abierto, que permite usar,
estudiar, compartir (copiar) y modificar el software.

Aplicacion en Internet, propiedad de la empresa
Google, que sirve para realizar formularios en Internet

y estadisticas.

Es un acontecimiento que marca un momento

importante en el desarrollo de un proceso.

Es un lenguaje de marcado predominante para la
elaboracion de paginas web. Es usado para describir

la estructura y el contenido en forma de texto.
Red informatica de nivel mundial que se utiliza para
conectar a todas las personas del mundo para

compartir informacion.

Learning Management System, que se traduce como

sistemas para administrar aprendizaje.

XV



NA

PHP

Plataforma

Portal web

SaaS

Software

Tendencia

YouTube

UTF-8

Abreviatura que significa no aplica.

Hypertext Preprocessort, que se traduce como
Preprocesador de Hypertexto, es un lenguaje de

programacion para realizar paginas web.

Es un sistema que permite la ejecucién de varias

tareas en un mismo entorno.

Conjunto de recursos y servicios relacionados entre si
gue proveen informacion relacionada a algun tema en

especifico.

Software as a Services, que se traduce como Software
como servicio, es un modelo de distribucion de
software en donde ya se cuenta con toda la estructura
en un servidor en la nube y se vende el uso del

software.

Es el conjunto de instrucciones que permiten a una

computadora realizar determinadas acciones.

Es la orientacion natural de algunos elementos sobre

una determinada direccion.

Sitio web donde se puede ver y compartir videos.

8 Bit Unicode Transformation Format
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Doélar estadounidense.

Hypertext Markup Language.

Learning Management System.
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RESUMEN

Las plataformas e-learning son herramientas adoptadas por instituciones
educativas para brindar educacion a distancia, estas han evolucionado para ser
mas amigables y facilitar el aprendizaje, por medio de un portal web educativo
donde las personas pueden acceder desde cualquier lugar con acceso a Internet,

en diferentes horarios a través de un dispositivo electronico.

Los dos tipos de licenciamiento que existen para elegir y adoptar una
plataforma e-learning son: uno de pago y otro gratuito. Elegir el tipo de
licenciamiento correcto depende de las necesidades que se quieran abarcar y
factores como numero de usuarios, profesores, presupuesto, tiempo y otros que

se veran en este proyecto.

Dentro de los beneficios que brindan estas aplicaciones se puede
mencionar la informacion centralizada a la cual tendran acceso ambas partes,
tanto el alumno para realizar los trabajos asignados como el profesor que revisara

y calificara las tareas de los estudiantes en una sola ubicacion.
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OBJETIVOS

General

Identificar los factores que influyen para adoptar una plataforma e-learning
y cuales son las tendencias en el campo de la educacién, por medio de un estudio
de campo realizado a diferentes instituciones educativas

Especificos

1. Definir la relacion que existe entre las plataformas e-learning y su aporte

en el campo de la educacion.

2. Analizar como han cambiado las plataformas e-learning a través del

tiempo y hacia donde se dirigen.

3. Definir las tendencias en la adopcién de plataformas e-learning.

o Plataformas gratuitas o de cédigo abierto

o Plataformas comerciales o pagadas

4. Evaluar y analizar los factores que influyen en la adopcion de una

plataforma e-learning por medio de una encuesta a diferentes centros

educativos.
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INTRODUCCION

Las interrogantes por responder son: ¢ qué plataformas e-learning se estan
utilizando en la educacion? ¢Cuales son las tendencias? y, ¢qué plataforma

puede elegir con base en sus necesidades?

La metodologia en la que se basa la elaboraciéon de este trabajo es la
investigacion descriptiva documental, ya que permite realizar un analisis
completo de las caracteristicas de las herramientas e-learning y con ello
responder las interrogantes planteadas. Adicional a esta metodologia se utilizara
como instrumento una encuesta que permita obtener datos relevantes sobre las

tendencias que se utilizan actualmente.
También se tomard como apoyo la revision de documentos sobre

plataformas e-learning para tener un marco de referencia que permita brindar una

serie de conclusiones y recomendaciones.
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1. MARCO TEORICO

1.1. Ensefianza

La ensefianza es la accion de brindar conocimiento a una o varias personas.
Se conoce al profesor, catedratico o maestro como la persona que posee el

conocimiento y que es el responsable de transmitirlo.

Existen dos tipos de ensefanza:

° Tradicional

. Moderna

A continuacion se definird cada una de ellas.

1.1.1. Ensefanza Tradicional

Es el modelo donde los alumnos asisten de forma presencial a un centro
educativo, realizando ejercicios repetitivos y memoristicos que hacen que todos
los estudiantes reciban la misma informacion al mismo tiempo, aun sabiendo que
cada estudiante tiene una forma diferente de captar el conocimiento. Esto
restringe de maneja preocupante el mismo, ya que un alumno que no pudo asistir
a una clase por algun motivo debe recibir la informaciéon de otro alumno y no
directamente del profesor, este es solo un pequefo caso de las areas a mejorar
de la ensefanza tradicional, la interrogante que surge es como hacer para que el
conocimiento que se brinda en clase pueda ser preparado una sola vez y

reutilizando por varios alumnos en diferentes lugares y horarios.



En la figura 1 es posible apreciar un ejemplo de ensefianza tradicionalista.

Figura 1. Ensefianza Tradicionalista

Fuente: BOBADILLA, Jose. La inteligencia inicial en los nifios. https://3.bp.blogspot.com/-
YA7XIRTWF7U/WApWrQDWIAI/AAAAAAAAEAE/CM4fbgEbhk40MjmUKkm8eOR327el2v3AWQC
LcB/s1600/educacion%2Btradicional.jpg. Consulta: 2 de septiembre de 2018.

La ensefianza tradicional aun es utilizada, sin embargo, existe cierto
rechazo ya que se considera que se pierde valor al momento de realizar las

clases de forma repetitiva, lo cual hace que en cada clase se vaya perdiendo
conocimiento e interés.



1.1.1.1. Carencias en la ensefanza tradicional

Las cosas que no cambian tienen a la entropia, por lo cual la ensefianza

tradicional durante el tiempo ha generado las siguientes carencias:

o Los alumnos pierden interés en recibir clases, ya que no participan
activamente.
o Los alumnos tienen a memorizar para ganar examenes y no para

consolidar conocimiento.

o No existen actividades para que los estudiantes puedan expresar sus
ideas.
1.1.2. Ensefianza Moderna

Cada persona percibe el mundo de distinta forma, es por ello que hablar
de una forma ideal de ensefianza que sea aceptada por todas las personas es
muy complejo ya que todas las personas son seres Unicos. Es por ello que la
educacion moderna responde a la necesidad de renovar las tendencias
educativas tradicionales y sus formas de orientar al estudiante para el

aprendizaje y entendimiento de cualquier tema.

La educacion moderna tiene como fundamento tener herramientas que
permitan brindar una serie de soluciones a cada estudiante y asi puedan sacar

su maximo potencial



1.2. Nuevas tendencias educativas

La aplicacion del software a los procesos de ensefianza/aprendizaje es uno
de los grandes aportes tecnologicos al area educativa. En un estudio realizado
por Francisco José Garcia Pefialvo se menciona que existe una relacion
simbidtica entre tecnologia y educacion y que aparecié en un momento temprano
en la historia del software, especialmente como un apoyo a la educacion a
distancia, de forma que el software educativo va a evolucionar a la par que la
tecnologia que lo soporta, abriendo caminos cada dia mas flexibles y potentes
gue enriquecen enormemente los procesos instruccionales. Es necesario
conocer los grandes hitos que han guiado la evolucion del software educativo,
revisando las caracteristicas inteligentes y, sobre todo, la influencia de la web,
para asi estar en situacion de comprender y tener un panorama de las tendencias
que en este campo ya se perfilan como una realidad. Ademas, explica cuales son
las tendencias que se presume influiran en las siguientes generaciones de

software educativo y las detalla de la siguiente manera:

o Gamificacion de la educacion: aprendizaje bajo la l6gica del juego
o Aprendizaje en la nuble: plataformas para el aprendizaje
o Escuelas y modelos de aprendizaje hibridos: combinacion de educacion

presencial con modalidades virtuales.
o Plataformas de aprendizaje adaptativo basadas en la inteligencia artificial

del poder informatico para personalizar la ensefianza.

Utilizar tecnologia en la ensefianza ha hecho posible la adaptacion de

e-learning en la educacion, es por ello que se hablara de como evolucioné.



2. PLATAFORMAS E-LEARNING

2.1. Definicion de e-learning

El significado de e-learning viene de electronic learning, que significa
aprendizaje electronico. Se denomina aprendizaje electrénico a la educaciéon a
distancia completamente en linea a través de los nuevos canales electronicos,
utilizando para ello herramientas o aplicaciones de hipertexto como soporte de
los procesos de ensefianza-aprendizaje. Esta provee un portal web que permite

la interaccion de los estudiantes con los cursos.

2.2. Descripcidn de e-learning

Los e-learning deben entenderse en el marco de una estrategia integral de
desarrollo del talento, orientada al logro de los objetivos de las instituciones
educativas. Hoy en dia las instituciones educativas deben responder a
requerimientos muy puntuales vinculados a la distribucion y el acceso al
conocimiento, siguiendo a la persona, en el lugar donde se encuentre y a través

de multiples dispositivos.

En la figura 2 se ejemplifica el entorno de un estudiante dentro de un

e-learning y las herramientas a las que puede tener acceso.



Figura 2. Entorno de estudiante e-learning
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Fuente: LOVERA, Juan. Entorno de estudiante e-learning. https://image.slidesharecdn.com/Ims;j
lovera-141207132720-conversion-gate02/95/Ims-plataformas-ms-utilizadas-ventajas-y-
desventajas-4-638.jpg?cbh=1417958928. Consulta: 2 de septiembre de 2018.

2.3. Origen de e-learning

A continuacion se detalla el Inicio de los acontecimientos que dieron origen

a lo que hoy se conoce como e-learning.

o 1960 Planto, el primer LMS. Surge antes de Internet, incluyendo
elementos tan innovadores como chat, foros o email.

o 1969 Origenes de Internet. Se crea la red ARPANET, que seréa la base
de la futura Internet y sobre la que se dice eran los principales protocolos
de comunicacion.

o 1971 e-Books y proyecto Gutenberg. Se consolida el concepto de libro

electrénico o e-book a través del proyecto Gutenberg, que nace con el
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objetivo de crear una biblioteca gratuita de e-books a partir de libros que
ya existian.

1990 Aparece el servicio World Wide Web. Llega el sistema de
distribuciéon de documentos y paginas web tal y como se le conoce.

1994 Primer blog. Las primeras paginas web empiezan a funcionar a
modo de diarios personales o diarios en linea.

1995 Boom de Internet. Momento de maxima explosion y alcance de
Internet hasta el momento, superando todas las expectativas.

1995 Primera red social. Randy Conrads crea el sitio web
classmates.com, para facilitar la comunicacion entre compafieros de clase,
se encuentra pues dentro del &mbito educativo.

1996 Concepto de e-learning. Se empieza a hablar de aprendizaje
electronico o ensefianza a traveés de medios informaticos.

1997 WebCT. Primer LMS moderno. Web Course Tools, o Herramientas
para Cursos Web, es uno de los primeros LMS para uso genérico en
diferentes instituciones educativas.

2000 Concepto de b-Learning. Surge el concepto de aprendizaje
semipresencial, el b-learning como apoyo a la docencia presencial.

2001 Boom de los blogs. Momento en que se generaliza el uso de blogs,
alcanzando uno de sus mayores crecimientos hasta la fecha.

2001 Nace Wikipedia. Inicia el proyecto Wikipedia, la enciclopedia abierta
gue se edita de forma colaborativa en todo el mundo y en cualquier idioma.
2002 Llega Moodle. Primera version del LMS mas utilizado en todo el
mundo (mas de 65 millones de instalaciones), y que continla en
expansion.

2002 Scorm. Primera versidn de este estandar para definir objetos
pedagdgicos estructurados que permite compartir contenidos entre

diferentes plataformas y herramientas educativas.



2004 Concepto de Web 2.0. Los usuarios pasan a tener parte activa en
los contenidos, se afiade una funcion mas social y participativa a la web y
aparecen nuevas paginas con funcionalidades mas potentes, lo que
permite ampliar su uso en la ensefianza.

2005 Mobil E-learning. Se introduce el modelo de adaptar el e-learning a
dispositivos moviles, teléfonos y ahora tabletas que permiten desarrollar el
aprendizaje desde cualquier lugar.

2005 Nace Youtube. Aparecen los servicios de video con capacidad de
streaming que permiten alojar y visualizar videos de forma cémoda a
cualquier usuario.

2006 Nace Twitter. Aparece la red social Twitter que se basa en micro
publicaciones o comentarios limitados a 140 caracteres y a la que se va
dando poco a poco diferentes usos educativos.

2006 Primeros e-readers de tinta electrénica. Los lectores de e-books que
emplean la tecnologia de tinta electronica hacen mas amigable la lectura
de documentos acercando enormemente estos dispositivos a los libros en
papel.

2007 Nace Facebook. Aparece la red social con mas usuarios
actualmente, que de forma similar a Twitter va integrandose poco a poco
en el modelo educativo con diferentes aplicaciones pedagdgicas.

2008 MOOC. Aparecen los cursos masivos, llegando incluso a miles de
estudiantes. Representan una industrializaciéon del aprendizaje, en un
modelo descentralizado donde todo el aprendizaje recae en el estudiante.
2013 Boom de las apps para dispositivos maviles. Con la llegada de las
apps y la generalizacion de los teléfonos inteligentes aparecen las apps o
aplicaciones que, a modo de programas, permiten convertir a estos
dispositivos en auténticos ordenadores de bolsillo.

2016 Learning analytics y big data. El analisis del aprendizaje es un

nuevo campo de conocimiento y es relevante para cualquier enfoque



tecnoldgico que produce datos, ya que a partir de esos datos se extrae la
informacién que, a su vez, se convierte en nuevo conocimiento que se

puede explorar de muchas maneras diferentes.

2.4. Caracteristicas

A continuacion se analizan e interpretan las ocho caracteristicas que, segun

Clarenc (2012 y 2013), * deberian cumplir todas las plataformas de e-learning.

24.1. Interactividad

Se relaciona con la conversacion bidireccional entre receptor y emisor. El
receptor elige la parte del mensaje que le interesa, el emisor establece qué nivel
de interactividad le dara a su mensaje y el receptor decidird como utilizar esa

interactividad.

2.4.2. Flexibilidad

La flexibilidad es una condicibn que posee algo material o inmaterial,
referida al poder sufrir adaptaciones a los cambios. Un cuerpo es flexible cuando
es capaz de moverse con facilidad y adoptar posturas diversas sin demasiado
esfuerzo. Cuando un LMS ofrece flexibilidad, la plataforma no se mantiene rigida
a los planes de estudio, sino que puede adaptarse tanto a la pedagogia como a

los contenidos adoptados por una organizacion.

ICLARENC, Claudio. Investigacion Colaborativa Sobre LMS. https://www.scribd.com/doc
/191191138/Analizamos-19-plataformas-de-eLearning-primera-investigacion-academica-
colaborativa-mundial. Consulta: 2 de septiembre de 2018.
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2.4.3. Escalabilidad

Se refiere a la propiedad de aumentar la capacidad de trabajo de un
sistema, sin comprometer por ello su funcionamiento y calidad habituales. Es

decir, poder crecer sin perder la calidad en sus servicios.

2.4.4. Estandarizacion

Un estandar es un método aceptado, establecido y seguido normalmente
para efectuar una actividad o funcion, para lo cual se deben cumplir ciertas reglas
(implicitas y explicitas) con el fin de obtener los resultados esperados y
aprobados para la actividad o funcion. Por medio de un estandar se garantiza el
funcionamiento y acoplamiento de elementos que fueron generados

independientemente.

2.4.5. Usabilidad

Se refiere a la rapidez y facilidad con que las personas realizan tareas

propias mediante el uso de un producto, y se logran objetivos especificos con:

o Efectividad: para que los usuarios logren los objetivos con precision y
plenitud. Aqui cuentan la facilidad de aprendizaje del producto, la facilidad

con que puede ser recordado y la cantidad de errores del mismo.

o Eficiencia: se refiere a los recursos empleados para lograr la precision y
plenitud.

o Satisfaccion: es el grado de complacencia con el uso del producto. Es
subjetivo.

10



2.4.6. Funcionalidad

Las funciones que cumple un objeto son fijadas por las necesidades que se
desea que el objeto satisfaga. Un objeto es funcional si cumple las funciones que
le fueron asignadas. La funcionalidad de un objeto se puede ampliar para que
satisfaga mayor cantidad de necesidades y se puede mejorar para que sea mas

avanzada.

La funcionalidad de un LMS se refiere a las caracteristicas que permiten
gue una plataforma sea funcional a los requerimientos y necesidades de los

usuarios, y esta relacionada a su capacidad de escalabilidad.

2.4.7. Ubicuidad

El término ubicuo tiene origen latino (ubique) y significa “en todas partes”.
Se usa en el ambito religioso indicando la capacidad de Dios de tener presencia
simultanea en todos lados al mismo tiempo. La ubicuidad esta vinculada con la

omnipresencia.

La tecnologia permite estar presentes en diferentes lugares al mismo
tiempo, tener la informacién disponible a cualquier hora y en cualquier lugar,
porque los dispositivos tecnolégicos modifican la manera de acceder a la

informacion y conocimiento.
2.4.8. Persuabilidad
Es una palabra compuesta por dos términos (persuasion y usabilidad) e

implica la integracién y articulacion de cuatro caracteristicas (funcionalidad,

usabilidad, ubicuidad e interactividad). Este concepto se puede sintetizar en la
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capacidad que tiene una plataforma de convencer, fidelizar o evangelizar a un
usuario a través de su uso. Es decir, la capacidad de convertirlo en un potencial

cliente.

2.5. Arquitectura - Modelo de capas para e-learning

El modelo de adaptacion y de retroalimentacion esta compuesto de cuatro
capas: capa de instrumentos, capa de variables contextuales, capa de procesos

de adaptacion y capa de retroalimentacion, como se muestra en la figura 3.

Figura 3. Modelo de capas para e-learning

Cuestionarios e histdricos del LMS

Instrumentos de evaluacion

Informacidn obtenida

Variables contextuales

Modelo del usuario

Procesos de Adaptacion

Contenidos y navegacion adaptados

Feedback

Figura 2. Modelo de capas: relacidn entre cada una de las capas en funcion
de la secuencia y los datos que compasten.

Fuente: CEREZO, Rebeca. Modelo de capas para e-learning.
http://scielo.isciii.es/img/revistas/ap/v32nl/psicologia_evolutivaé_f2.jpg.
Consulta: 3 de septiembre de 2018.

2.5.1. Capa de instrumentos de evaluacion
Es la encargada de recopilar la informacion que permite definir variables

dentro del LMS para ser empleadas en la adaptacion. Segun la naturaleza del

instrumento, se clasifica en una de las siguientes categorias:

12



o Test: autoinformes adaptados a entornos de aprendizaje virtuales
validados y extensamente usados por la comunidad cientifica.

o Histéricos: conjunto de datos relacionados con los alumnos, ya sea la
informacion disponible en las plataformas, o los ficheros de logs que

registran la interaccion del estudiante.

2.5.2. Capa de variables contextuales

Procesa y clasifica la informacion generada a través de los instrumentos.

Su funcionamiento se realiza en dos fases:

o Fase de procesado de variables: las variables definidas en los
instrumentos son incorporadas al sistema de manera automatica. En
algunos casos, el docente debe intervenir ajustando la asignacion de
valores a la muestra.

o Fase de procesado de resultados: es la fase encargada de analizar los
resultados recogidos por los instrumentos para construir el modelo de

usuario.

Estas dos fases proporcionan al LMS un modelo de usuario flexible, ya que
el conjunto de variables y sus valores estan determinados por el contexto y la
posible intervencion del docente.

2.5.3. Capa de procesos de adaptacion
La capa de procesos de adaptacion es la responsable de gestionar y aplicar

las reglas descritas por los docentes para adaptar el contenido y navegacion del

curso al alumno.
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2.5.4. Capa de feedback

Analiza la interaccion del alumno con el LMS y proporciona informacion al
alumno y al profesor sobre el progreso en el entorno de aprendizaje. Se aplican

dos niveles de retroalimentacion:

o Docente-sistema-alumno: tiene dos componentes:

o La retroalimentacion que el docente proporciona al alumno acerca
de sus resultados como complemento a la evaluacion de las tareas.
o La retroalimentacion basada en las reglas de completitud, creadas
por el docente y activadas por el sistema, para proporcionar al

alumno indicadores de aprendizaje.

o Alumno-sistema-docente: el sistema analiza la interaccion del alumno con
los contenidos del curso y proporciona al docente informes y gréficos del
progreso de los estudiantes. Esta informacién facilita al docente la toma
de decisiones, ayuda a los estudiantes a monitorizar sus logros, y orienta
y estimula la reflexion en el proceso de aprendizaje y las competencias

adquiridas.

Una vez concretadas las variables, capas, agentes y elementos que
posibilitan la adaptaciéon es posible determinar las relaciones entre ellas, en la
figura 4 se representa la interaccion de los agentes con la arquitectura del

modelo.
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Figura 4. Interaccién de los agentes implicados con la arquitectura del

modelo

Docente

Diseiio del curso ] [ Generacion de las reglas de adaptacion ] [ Intervencion en el proceso E-A ]
e | | )
1 — 1

LMS W

[ Instrumentos ] [ Contenidos ] [Modeln del usuario ] [ Contenidos adaptados ] [ Suministrar feedback ]

" S

e —

Alumno W W

Proporciona informacién personal ] [ Aprendizaje en el entorno adaptado ]

Fuente: CEREZO, Rebeca. Interaccion de los agentes implicados con la arquitectura del
modelo. http://scielo.isciii.es/img/revistas/ap/v32nl/psicologia_evolutivaé_f3.jpg.

Consulta: 3 de septiembre de 2018.

2.6. Beneficios

Dentro de los beneficios que se buscan estan la gestién de inscripciones,
usuarios, alumnos, cursos, contenidos online, tutores, supervisores, calendarios,
horarios, grupos, accesos, notificaciones, comunicados, certificados, informes,
siendo esto una ventaja en todos los sentidos para instituciones educativas. A

continuacion se listara cuales son los mas importantes:
2.6.1. Ahorro de costos y tiempo
El uso de e-learning reduce el tiempo que deben invertir los alumnos en

desplazarse hacia alguna sede presencial y dinero, ya que no es necesario pagar

un vehiculo como medio de transporte.
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2.6.2. Eficacia en la gestion
Las plataformas e-learning permiten controlar la gestion integral de todo lo
relativo a la administracion, automatizacion y comunicacion con los usuarios,
ademas de la informacion que estos actores generan durante el proceso de
ensefanza.
2.6.3. Facilidad de acceso a lainformacion
Toda la informacion se estructura de forma ordenada en un mismo sitio,
siendo accesible para todos los usuarios: cursos, calendarios, contenido
multimedia, archivos, evaluaciones, todo al alcance de un click.

2.6.4. Personalizacion

Se puede diseflar y adaptar a la imagen corporativa de cualquier

organizacion. Pueden ser plataformas multi-idioma.
2.6.5. Actualizacién e inmediatez de los contenidos
Permiten el acceso instantaneo a sus administradores para actualizar los
contenidos de los cursos o afiadir nuevos materiales y recursos para los
estudiantes.

2.6.6. Informes avanzados

Permiten la creacion, personalizacion y descarga de informes detallados de

la evolucion de alumnos, grupos y docentes.
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2.6.7. Aprendizaje multimedia

Permite a centros educativos crear contenido multimedia con una
metodologia muy completa y practica acomparfada del uso de videos, imagenes,

audio y texto, que sirven como excelente ayuda para el aprendizaje.

2.6.8. Mejora de la comunicacién

Los LMS facilitan la comunicacién y colaboracién entre personas, ya sea
entre alumnos y profesores, entre administradores y empleados, o entre todos
los usuarios de la plataforma con un canal de comunicacion permanentemente
abierto. Facilitan la gestion integral de la comunicacion: global o individual de

emails, mensajes, foros, noticias y agenda.
2.6.9. Comercializar planes formativos
Finalmente, los LMS permiten generar ingresos para las instituciones
educativas gracias a la comercializacién de cursos online a través de comercio
electrénico totalmente gestionado y automatizado por la plataforma. Los alumnos
pueden inscribirse en un curso pagando de forma sencilla online ya sea con una
transferencia bancaria o pago con tarjeta de crédito.

2.7. Tendencias de las plataformas e-learning

A continuacion se listan las tendencias que existen en el area de e-learning:

juegos, realidad virtual y social.
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2.7.1. Gamificacion

Algunos cruces entre diferentes esferas digitales pueden ser muy positivos.
Un ejemplo perfecto es el caso de la gamificacion en el e-learning, ya que permite
recompensar al usuario segun los logros alcanzados. Esto causa un efecto
positivo para los estudiantes, ya que se presentan ejercicios a modo de juegos y
con sistemas de recompensas, por lo que es una de las tendencias mas

sobresalientes para el afio 2019.
2.7.1.1. Ejemplos de gamificacion
Dentro de los usos de los juegos para la educacion se listan los siguientes
ejemplos:

2.7.1.1.1. ClassDojo

Es una herramienta que a través del juego hace que los estudiantes

interactien entre si promoviendo las siguientes actividades:

o Participacion activa
o Comunicacion activa
o Metas con base en premios en tiempo real

En la figura 5 se muestra un ejemplo de como se visualiza la herramienta:
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Figura 5. ClassDojo en session

e © ®-

Coleglo Educacion En linea

Recursos populares para profesores

{Te damos la bienvenida a ClassDojo! 2
Empecemos por
afadir una nueva clase ‘
=

Fuente: ClassDojo. https://www.classdojo.com/es-mx/. Consulta: 10 de septiembre de 2018.

En la figura 6 se muestra una clase con los alumnos:

Figura 6. ClassDojo en una clase

< Clase Demo seswdintes 0 padres

Aula Portafolios Historia de la Clase Mensajes

Estudiantes Grupos

¢. A B B.D. B

Toda la Beyoncé Denzel Jennifer Justin Leonardo °
clase 2

I

iMira esos monstruos! A
continuacion, invitar padres.

Consejo: Revisa lo que una cuenta de padre.

Fuente: ClassDojo en clase. https://www.classdojo.com/es-mx/. Consulta: 10 de septiembre de
2018.

En la figura 7 se muestra un ejemplo de como incentivar a los alumnos por
medio de retroalimentacion.
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Figura 7. ClassDojo retroalimentacién alumno

Dar retroalimentacioén a Justin

Fuente: Retroalimentacion hacia estudiante en pagina principal de ClassDojo.

https://lwww.classdojo.com/es-mx/. Consulta: 10 de septiembre de 2018.

2.7.1.1.2. Duolingo

Es una plataforma de colaboracién masiva que combina aprender idiomas
con la traduccidon de texto. Estad disefiado para que los estudiantes puedan
aprender un nuevo idioma, mientras ayudan a traducir paginas web vy
documentos.

Conforme un estudiante avanza en su aprendizaje Duolingo muestra una
serie de logros con base en categorias, las cuales son muy vistosas y ayudan a

motivar a los estudiantes a seguir aprendiendo.

En la figura 8 se muestra un ejemplo de la pagina de Duolingo:
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Figura 8. Duolingo, ejemplo de alumno en sistema

Idiomas
0 RobertoZahabedra i
Logros

Incendiario Amigos

Mantén una racha de 7 dia

Campesn

Destacado

Obtén 100 EXP en un dia

ﬂ Amigable
Sigue a3 amigos

Gaston
Usa 20 lingots

Fuente: Pagina principal de Duolingo. https://www.duolingo.com/. Consulta: 12 de septiembre
de 2018.

2.7.1.1.3. Classcraft

Es, posiblemente, lo mas cercano a un videojuego, este es una especie de

World of Warcraft para la educacion.

Cuenta con una plataforma visual y atractiva que permite crear un mundo
de personajes (magos, sanadores y guerreros) que deberan cooperar y participar
en misiones para ir ganando puntos y oro con el que mejora su equipo. El objetivo
es ir avanzando en el juego de forma colaborativa mientras se aprenden y
desarrollan conocimientos. En la figura 9 se muestra la pantalla principal de
Classcraft.
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Figura 9. Clascraft, ejemplo de clase

& iCASI HA TERMINADO DE REALIZAR LOS AJUSTES DE SUS CLASES!
ﬂ ; p—
@ CLASSCRAFT
) L8| 8 | = | o csrumanceims
| s
@ — Danny Colgan
HP28_ 0 AP 22
GP 240
’ @0 -,
ropenes @
Se——pr—
6 Santidad
"/ N

Fuente: Pagina principal de Classcraft. https://www.classcraft.com/es/. Consulta: 18 de

septiembre de 2018.

2.7.2. Social Learning

Los alumnos pueden acceder a diferentes tipos de comunidades como
grupos privados de estudiantes o salas publicas. En estas comunidades tienen
la capacidad de hablar mediante chat o participar en clases virtuales para
practicar su expresion escrita, expresion oral y comprension auditiva. A este tipo
de colaboracion se le llama Social Learning y ha demostrado ser muy efectivo

cuando se usa como parte del proceso de la ensefianza de idiomas online.

Redes sociales, blogs, comunidades y wikis constituyen los nuevos

modelos de la implementacion de Social Learning.
2.7.3. Realidad virtual y realidad aumentada
A primera vista, la realidad virtual y la realidad aumentada parecen
herramientas que se alinearian mejor con los videojuegos, pero nada mas lejos

de la realidad. Esta tecnologia estd demostrando ser tan efectiva en un aula
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virtual como lo es en una videoconsola. Aplicada a las aulas virtuales permite a
los estudiantes una inmersion linglistica mayor para ejercicios de conversacion
en los que simulan situaciones y contextos reales. A continuacion se presentan

algunos ejemplos de la aplicacion de realidad virtual en e-learning.

2.7.4. Youtube

Es un sitio web dedicado a compartir videos, para el caso de realidad virtual
es posible encontrar videos que estan hechos en 360 grados que permiten
aprender de forma virtual haciendo que la interaccion sea mas real. En la figura

10 se muestra una clase virtual de ejemplo.

Figura 10. Ejemplo de clase virtual

Fuente: Clase virtual en YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=0ytyMKa8aps&t=22s .
Consulta: 18 de septiembre de 2018.

2.7.5. Google Expeditions

Es un proyecto lanzado por Google que permite realizar viajes virtuales para

grupos de alumnos de 10 a 30 personas permitiendo que un profesor pueda
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realizar una guia dirigida. En la figura 11 se muestra la pagina principal de este
proyecto.

Figura 11. Imagen de Google Expeditions, pagina web

Google Expeditions

G

Da vida a tus clases

Imagina pasar latarde explor:
superficie de Marte. Con Expe
alumnos a realiz:

» Goc;gie Pay @& AppS!oré

v

Fuente: Google Expeditions. https://edu.google.com/intl/es-419/expeditions/#about. Consulta: 18
de septiembre de 2018.

24



3. TIPOS DE PLATAFORMAS E-LEARNING

3.1. Plataformas sin costo.

A continuacién se presentan las plataformas sin costo que son las mas

utilizadas como e-learning gratuitos.
3.1.1. Moodle

Es una herramienta de gestion de aprendizaje (LMS), 0 mas concretamente
de Learning Content Management (LCMS), de distribucién libre, escrita en PHP.
Esta concebida para ayudar a los educadores a crear comunidades de
aprendizaje en linea. Moodle es usada en b-learning, educacion a distancia, clase
invertida y diversos proyectos de e-learning en escuelas, universidades, oficinas

y otros sectores.

Figura 12. Logo Moodle

‘

Fuente: Logo de Moodle. https://es.wikipedia.org/wiki/Moodle#/media/File:Moodle-logo.svg
Consulta: 20 de septiembre de 2018.

3.1.1.1. Historia

La primera version de la herramienta aparecio el 20 de agosto de 2002, a
partir de alli han liberado nuevas versiones de forma regular, la versibn mas

reciente es la 3.7. Esta plataforma fue creada por Martin Dougiamas, quien basoé
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su disefio en las ideas del constructivismo en pedagogia, que afirman que el
conocimiento se construye en la mente del estudiante en lugar de ser transmitido
sin cambios a partir de libros o ensefianzas, y en el aprendizaje cooperativo.
Hasta junio de 2019 moddle.net registra mas de 161 millones de usuarios,
distribuidos en 106,616 sitios registrados. Las figuras 13 y 14 muestran el detalle

de estos estadisticos:

Figura 13. Estadisticas de uso

Registered sites

Countries

Courses 16,062,248

Users 138,439,594

Enrolments 621,016,342

Forum posts 289,759,496

Resources 141,356,468

Quiz questions

to make sure they still exist, 5o oceasionally you count

Fuente: Estadisticas de uso de Moodle. https://moodle.net/stats/. Consulta: 20 de septiembre de

2018.

Figura 14. Top 10 de paises con mas registros
Country Registrations
Estados Unidos 10.002
Espafa 8.284
Mexico 5,920
Brasil 5,270
Reino Unido 3,380
Alemania 3,210
Colombia 3,008
Italia 2,798
India 2433
Francia 2,294

Fuente: Lista de los primeros diez paises que mas utilizan Moodle. https://moodle.net/stats/.
Consulta: 20 de septiembre de 2018.
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3.1.1.2. Caracteristica

Las caracteristicas que hacen a Moodle una de las mejores plataformas

gratuitas es:

o Interoperabilidad
o Escalabilidad

o Personalizacion
o Economia

o Seguridad
. Flexibilidad

3.1.1.3. Ventajas
o Instalacién local sin ningln costo
o El proyecto crece constantemente ya que cuenta con una comunidad de

apoyo de miles de usuarios

o Informacion centralizada

o Se distribuye bajo los términos y condiciones de licencia de Software Libre
GNU/GPL, la cual establece que se permite la redistribucién y modificacion
del cédigo siempre y cuando se haga bajo los términos y condiciones de

esta licencia.
3.1.1.4. Desventajas
o Por estar basada en tecnologia PHP, la configuracion de un servidor con

muchos usuarios debe ser cuidadosa para obtener el mejor desemperio.

o Falta mejorar su interfaz para que sea mas amigable al usuario
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o Su interfaz grafica ain no es muy vistosa, por lo que para hacerla mas
dindmica se debe comprar una plantilla y se incurre en un gasto adicional.
o Se debe conocer HTML para programar actividades visualmente atractivas

para los usuarios.
3.1.2. Chamilo

Es una plataforma e-learning de software libre, licenciada bajo la
GNU/GPLv3, de gestion del aprendizaje presencial, semipresencial o virtual,
desarrollada con el objetivo de mejorar el acceso a la educacion y el
conocimiento. Esta respaldada por la asociaciéon Chamilo (asociacion sin fines de
lucro), la cual tiene como objetivo la promocion del software para la educacion (y
en particular de Chamilo), el mantenimiento de un canal de comunicacion claro y
la construccion de una red de proveedores de servicios y contribuidores al
software.

Figura 15. Logo de Chamilo

= Chamilo

E-Learing & Collaboration Software

Fuente: Logo de Chamilo. https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb

/6/60/Chamilo_LMS.svg/1200px-Chamilo_LMS.svg.png. Consulta: 22 de septiembre de 2018.
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3.1.2.1. Historia

El proyecto Chamilo fue lanzado oficialmente el 18 de enero de 2010 por
una parte considerable de la comunidad activa del proyecto Dokeos del cual
nacio, tras desacuerdos crecientes sobre la politica de comunicacion y una serie
de elecciones que hicieron sentir inseguridad a la comunidad acerca del futuro
de los desarrollos. Por lo tanto, se le considera un fork de Dokeos (por lo menos
en lo que se refiere al software Chamilo LMS). La reaccion al fork fue inmediata
y 500 usuarios activos se registraron en los foros de Chamilo en un plazo de 2
semanas desde su lanzamiento, y en un mes Se recogieron nuevas
contribuciones de la comunidad que sobrepasaron en cantidad las del afio

anterior en Dokeos.

Los origenes del cédigo de Chamilo se remontan al afio 2000, con el inicio
del proyecto Claroline que, a su vez, sufrié un fork en el 2004 con el lanzamiento
del proyecto Dokeos. En el 2009, sufri6 un nuevo fork con la publicacién de
Chamilo 1.8.6.2.

Entre el 2010 y el 2015, Chamilo mantuvo dos proyectos de software:
Chamilo LMS (llamado anteriormente Chamilo 1.8), una versién que, en sus
inicios, estaba basada en el software Dokeos, y Chamilo LCMS Connect
(previamente Chamilo 2), una reimplementacién completa de la plataforma para
el e-learning y la colaboracién. Debido a regulares cambios drasticos, cierta falta
de liderazgo, la complejidad de su interfaz y la imposibilidad de migrar datos de
Chamilo LMS a Chamilo LCMS, este ultimo no prospero y, en el 2015, la
Asociacion Chamilo solicito a los desarrolladores de Chamilo LCMS renunciar al

uso del nombre Chamilo, el cual generaba confusién en el seno de la comunidad.
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3.1.2.2. Caracteristicas

Gestién de cursos, usuarios y ciclos formativos (incluyendo servicios web
en SOAP para gestion remota).

Compatibilidad con SCORM 1.2 y herramientas de autoria rapida
Compatibilidad LTI 1.1

Modo multiinstituciones (con portal de gestion centralizado)
Examenes controlados por tiempo

Internacionalizacion con UTF-8

Zonas horarias

Generacion automatica de certificados

Seguimiento del progreso de los usuarios

Red social incorporada

Gestidn de competencias

3.1.2.3. Ventajas

Simplicidad de uso para el docente y el alumno.

Soporte de varios idiomas

Portabilidad y rapidez con instalacién sencilla y rapida

Seguimiento de cursos y usuarios mediante detallados informes de
actividad.

Comunicacion sincrona y asincrona, también videoconferencias
Herramientas de autor para creacion de cursos propios

Generacion de certificados mediante plantillas

Red social de aprendizaje con la creacion de grupos de interés

Interfaces personalizable y hojas de estilo predefinidas

Chamilo Rapid (conversor de Powerpoint a Scorm)
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. Licencia GNU/GPL

3.1.2.4. Desventajas

o La estética de la plataforma Chamilo es un poco primitiva en comparacion
con las plataformas pagadas.

o No es tan facil encontrar referencias y experiencias en los foros que
ayuden a superar problemas complejos.

o Dispone de menor niumero de roles por usuario

o No cuenta con muchos plugins y médulo para integrar y volver mas robusta
la plataforma.

o No cuenta con herramientas para realizar ejercicios de crucigramas o mas

interactivos.

3.1.3. Sakai

El proyecto Sakai es un software educativo de cédigo abierto. El nombre
Sakai proviene del cocinero Hiroyuki Sakai. El proyecto Sakai tiene su origen en
la Universidad de Michigan y en la Universidad de Indiana, a las que se unieron
el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts y la Universidad Stanford, junto a la
Iniciativa de Conocimiento Abierto (OKI) y el consorcio uPortal. El proyecto se

consolidé con una donacion de la Fundacion Mellon.

El objetivo del proyecto Sakai es crear un entorno de colaboracion y
aprendizaje para la educacion superior, que pueda competir con sus equivalentes
comerciales Blackboard / RCH y que mejore otras iniciativas de cdodigo abierto

como Moodle.
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Figura 16. Logo de Sakai

S

Fuente: Logo de Sakai. https://www.sakaiproject.org/sites/all/themes/sakai/logo.png. Consulta:
22 de septiembre de 2018.

3.1.3.1. Historia

El proyecto Sakai se hizo libremente disponible en marzo de 2005. Desde
su inicio, la comunidad Sakai ha entregado mdltiples liberaciones y cientos de
despliegues. Con el tiempo, el sistema se ha hecho cada vez mas flexible y rico,
en la alineacion con las necesidades que se desarrollan de su comunidad diversa.
Més de 350 instituciones en el mundo entero ahora usan Sakai, y el software ha
sido traducido a mas de 20 lenguas y dialectos. La solucién sirve a mas de 1.25
millones de estudiantes dentro de EE UU y mas de 4 millones de estudiantes por
todo el mundo. Después de la administracion por la fundacion Sakai durante
varios afos, el proyecto Sakai es ahora un proyecto de la fundacién Apereo, una
organizacién formada por la fusion de la fundacion Sakai y Jasig. La fundacién
Apereo promueve la construccion de comunidades entre individuos, instituciones
académicas, organizaciones sin fines de lucro y organizaciones comerciales y

proporciona a sus miembros un marco institucional para sus proyectos.
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3.1.3.2. Caracteristicas

Administracion de cursos presenciales y a distancia

Publicacion de material en tiempo real

Provee herramientas de comunicacién para estar en contacto con los
estudiantes fuera de clase.

Herramientas para asignacion de tareas, exadmenes y pruebas en linea

gue ademas le permiten administrar calificaciones para sus alumnos.

3.1.3.3. Ventajas

Recibir informacion sobre programas y actividades

Recibir lecturas guias y material de apoyo de los recursos

Participa en foros o debates en linea

Tener acceso en linea a tareas, examenes, pruebas y calificaciones

No tiene costo para la institucién

3.1.3.4. Desventajas

La herramienta no es tan usable, por lo que un usuario nuevo puede llegar
a tener complicaciones al usarla.

Poca informacion para realizar su implementacion

No se tiene informacion de casos de uso aparte de los que menciona su

pagina oficial.
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3.2. Plataformas con costo

A continuacion se presentan las plataformas mas utilizadas para

implementar e-learning y tienen un costo.

3.2.1. BlackBoard

Es un sistema de gestion de aprendizaje en linea, el cual representa un
ambiente de integracion entre tutor y participante. A partir del afio 2005 ha
comenzado a ser utilizada por diversas instituciones educativas en mas de 60
paises de todo el mundo. Es un LMS creado por Blackboard Inc., que es una
companfia estadounidense de tecnologia educativa con sede en Washington
D.C., el software consiste en siete plataformas llamadas Learn, Transact,
Engage, Connect, Mobile, Collaborate y Analytics, que son ofrecidas como

bundled software.

3.2.1.1. Historia

La compafia fue fundada por Michael Chasen, Matthew Pittinsky, Stephen
Gilfus and Daniel Cane, en 1997. Blackboard se form6 como firma consultora con
un contrato con la organizacion sin fines de lucro MS Global Learning Consortium.
En 1998, Blackboard LLC se fusion6 con Courselnfo LLC, una pequefia
comparniia proveedora de programas de administracion de cursos originaria de la
Universidad de Cornell. La nueva compafiia se conocié como Blackboard Inc., la
primera linea de productos de aprendizaje electronico fue llamada Blackboard
Courseinfo, pero luego el nombre Courseinfo se dejo de utilizar en el 2000. Se
convirtié6 en una compafiia con acciones al publico en junio de 2004, en octubre
de 2005 Blackboard anuncié con WebCT una compafia rival de programas de

aprendizaje en linea. La fusion se completo el 28 de febrero de 2006, la empresa
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resultante retuvo el nombre de Blackboard, dirigida por el presidente y CEO de
BlackBoard. Michael Chasen operd en la bolsa hasta que fue comprada por

Providence Equity Partners en 2011.

Hasta 2005, Blackboard desarroll6 y licencié aplicaciones de programas
empresariales y servicios relacionados a mas de 2200 instituciones educativas
en mas de 60 paises. Estas instituciones usan el programa de BlackBoard para
administrar aprendizaje en linea e-learning, procesamiento de transacciones,

comercio electronico y manejo de comunidades en linea (online).

A partir de 2012 en Guatemala se utliza la aplicacion en cinco
universidades: Universidad Mariano Galvez de Guatemala, Universidad del
Istmo, Universidad Panamericana de Guatemala, Universidad del Valle de
Guatemala y Universidad DaVinci de Guatemala.

3.2.1.2. Caracteristicas
o Ensefianza y aprendizaje
o Construccién de comunidades
o Manejo y colaboracion de contenidos
o Experiencias colaborativas
o Compromiso de mejora continua

Ofrece a los tutores en linea un ambiente constituido por cuatro areas primarias.

o Administracion de contenidos: publicacion de informacién relevante del
curso, elementos y documentos de apoyo, publicacion de materiales
digitales e informacion personal. En la figura 17 se encuentran los vinculos

a los contenidos del curso y demas opciones habilitadas a los alumnos.
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Comunicacion: herramientas de colaboracion y comunicacion sincronica y
asincronica como tableros de discusion, herramientas de transferencia
digital, correo electronico, chat, whiteboards, etc. En la figura 17 se

muestran algunas de las herramientas habilitadas en la plataforma.

Figura 17. BlackBoard — Herramientas

® Herramientas

b, anencios

W Ayuda en Blackboard

8RG8 Couta srisce G Meniam
- s —
T calendanic ooty pescr (@) W camncaciones
4§ Colaborackia Qo yeince 'Mm':ﬂmcn.rm\
8 ragina pancepa e carpes e wasa
4| Contactos
#] Tabiero de discusion
‘5; Curies

Fuente: Herramientas de BlackBoard. http://cooperacionib.org/191191138-Analizamos-19-
plataformas-de-e-learning-primera-investigacion-academica-colaborativa-mundial.pdf —

ilustracion 20. Consulta: 25 de septiembre de 2018.
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Evaluacion: herramienta muy completa para el disefio de examenes,
evaluaciones, sondeos, autoexamenes y publicacion de calificaciones. En
este apartado se encuentran algunas de las herramientas que
corresponden al centro de calificaciones; en estas es posible consultar los
detalles de las actividades de aprendizaje, foros y demas recursos

formativos que tienen asignada una calificacion.

Figura 18. BlackBoard. Evaluacién — Detalle

CORTES MADRID  VIRGINIA YOANA

Fuente: Detalle de evaluaciones.http://cooperacionib.org/191191138-Analizamos-19-
plataformas-de-e-learning-primera-investigacion-academica-colaborativa-mundial.pdf. —

ilustracion 21. Consulta: 25 de septiembre de 2018.

Control: utilidades de administracion para el profesor que le permiten tener
a su alcance informacion completa del curso, diversas herramientas de
colaboracion y comunicacion sincronica y asincronica, acceso a
evaluaciones, asi como aplicaciones para planificar el tiempo, actividades

e informacion personal.
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3.2.1.3. Ventajas

o Es flexible y se adapta a diferentes instituciones educativas
o Posee comunidades virtuales donde comparte contenido de forma
gratuita.
o Promueve la colaboracién dentro y fuera de los salones de clase
o Posee programas especiales para no videntes
3.2.1.4. Desventajas
o No tiene la posibilidad de obtener una version local del curso
o Algunas definiciones se deben hacer en cédigo HTML, por lo tanto, se

tiene que conocer los detalles basicos sobre el mismo.
o La performance de la plataforma puede verse comprometida al configurar

un servidor con muchos usuarios.

3.2.1.5. Tipos de licenciamiento

Se ofrece por paquetes anuales y el costo se calcula de acuerdo con la
cantidad de usuarios que requieran. No tiene un precio especifico para cada
usuario, sin embargo, se envié una solicitud de cotizacion por medio de una
institucion educativa en Guatemala y los costos que brindaron son: el paquete
mas pequefio es de 1 a 500 usuarios y tiene un costo aproximado de $3,840 USD
por afio + $960 USD de implementacion, este ultimo pago por implementacion se
realiza Unicamente el primer afio. Por su parte, el servicio Blackboard Open LMS

es de renovacion anual.
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3.2.2. eDucativa

Es una herramienta de comunicacion alternativa y complementaria entre
grupos de personas con intereses comunes que buscan establecer una
interaccion e intercambio de experiencias en un espacio virtual. Utiliza Internet
como medio y su desarrollo est4 basado en el concepto de colaboracién. Esto
hace posible que cada integrante pueda realizar aportes de informacion al resto.
Con esta filosofia, mas la inherente capacidad de interactividad que posibilita
Internet y con una cuota de trabajo asincrénico necesario, se logra formar una

comunidad virtual que no conoce de tiempos, espacios ni lugares.

3.2.2.1. Caracteristicas
o Interactiva
o Colaborativa
o Permite realizar autoevaluaciones
3.2.2.2. Ventajas
o La plataforma es amigable e intuitiva
o No tiene limite de usuarios, corre por cuenta del dimensionamiento del

servidor y la conexién a Internet.

o Adapta su funcionamiento a condiciones minimas de equipamiento e
infraestructura, por lo que es muy usada en paises con bajo desarrollo
tecnologico.

. La administracion es extremadamente facil
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3.2.2.3. Desventajas

o Muy limitados los tipos de preguntas de las evaluaciones con imposibilidad
de incorporar objetos no textuales.

o El soporte de video streaming debe mejorar

o No tiene previstas funciones especificas de accesibilidad para personas
con capacidades especiales.

o Se basa casi todo el sistema en la asincronia y carece de herramientas

interactivas de comunicacion.

3.2.2.4. Tipos de licenciamiento

Es posible adquirir el sistema mediante un solo pago y posteriormente
comprar actualizaciones cuando existan, esta opcién incluye soporte por un afio.
Una segunda opcién es rentar el servicio con la opcién a cancelar con un poco

de antelacion, esta renta incluye la asesoria necesaria permanente.

o Formas de contratacion:
o Modalidad servicio
. Pago inicial: $1,200.00
. Servicio mensual $300 (depende cantidad de alumnos).

Incluye: mesa de ayuda, soporte técnico, actualizaciones.

o Modalidad compra
. Unico pago: $15,000.00
" Incluye: mesa de ayuda, soporte técnico, actualizaciones

Costo anual de los servicios de mesa de ayuda, soporte técnico y
actualizaciones posteriores al afio tienen un costo del 10% del costo actualizado

del sistema.
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3.3. Consideraciones para implementar una plataforma e-learning

A través de la retroalimentacion obtenida en el estudio realizado de
plataformas e-learning, se dan los pasos necesarios para elegir una plataforma
e-learning, los cuales se detallan a continuacion.

3.3.1. Consideraciones

Los siguientes pardmetros son clave para una implementacion exitosa de

plataforma e-learning:

° NUmero de alumnos. Para determinar el nUmero de usuarios concurrentes

en el portal e-learning.

o NUumero de cursos. Para determinar los recursos que consumira cada
alumno.
o Conocimientos técnicos de informética. Puede incurrirse en gastos de

asesoria e implementacion de un e-learning a pesar de elegir un e-learning

gratuito.

A continuacion se lista informacion importante de plataformas e-learning.
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3.3.2.

Recopilacion de datos sobre e-learning

A continuacion se presentan los resultados obtenidos al analizar las

plataformas e-learning en base a su ambiente de instalacion.

Tabla I. Listado de plataformas e-learning
Fecha de la prii Ulti i6
Tipo Creador echa ”e 2 ;,)rn."nera ima version Licencia de software |Lenguaje Base de Datos
versién publica estable
Chamilo FREE Yannick Warnier | 18 de enero de 2010 |Chamilo LMS 1.11.8 GNU/GPLv3 PHP MySQL 5.1+ o MariaDB 5+
MariaDB 5.5.31 or MySQL 5.5.31 or Post
Moodle | FREE | Martin Dougiamas | 20 de agosto de 2002|  Moodle 3.5.2 GNU GPL PHP aria or MysQ or rostgres
9.3 or MSSQL 2008 or Oracle 10.2
Educational
Sakai FREE |Apereo Foundation Marzo 2005 Sakai 11.3 release |Community License,| Java | MySQL 5.1+ o MariaDB 5+, Oracle 10gy 111g
Version 2.0 (ECL-2.0)
Blackboard|Comercial| Stephen Gilfus enero de 2014 Learn 9.1 Comercial NA NA
e-ducativa
Educativa |Comercial| Educacion Virtual | 3 de Octubre 2014 |Version 10.07.00-37 Comercial NA NA

S.A.

Fuente: elaboracion propia.

A continuacion se listan las bases de datos soportadas por e-learning en

sistemas locales o en la nube.

Tabla Il. Listado de base de datos por e-learning
BASE DE DATOS

Mysql MariaDB | SQLServer Oracle |PostgresSQL
Chamilo Sl Sl NO NO NO
Moodle Sl Sl Sl Sl Sl
Sakai Sl Sl NO Sl NO
BlackBoard NA NA ] ] NA
Educativa NA NA S| S| NA

Fuente: elaboracion propia.
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A continuacion se listan los tipos de ambientes que se pueden utilizar en la
implementacion de un sistema e-learning para los mencionados en esta

investigacion de forma gratuita y comercial.

Tabla 111. Listado de tipos de ambiente de instalacion por e-learning
Ambientes
Local Nube

Chamilo Sl Sl

Moodle S| S|

Sakai S| S|

BlackBoard NA Sl

Educativa NA Sl

Fuente: elaboracion propia.

A continuacion se listan ciertas consideraciones para realizar la instalacion
de un e-learning de forma local, en un ambiente dentro de un centro educativo

gue no requiere comunicacion con Internet.

Tabla IV. Consideraciones de instalacion local por e-learning

Instalacion Local

Cantidad Cursos

Cantidad de Usuarios

Conocimiento Tecnicos

Conocimientos en PHP, Base de Datos

Chamilo llimitados llimitados Requerido Requerido

Moodle llimitados llimitados Requerido Requerido

Sakai llimitados llimitados Requerido Requerido
Blackboard NA NA NA NA
Educativa NA NA NA NA

A continuacion se listan ciertas consideraciones para realizar la instalacion

Fuente: elaboracion propia.

de un e-learning en la nube.
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Tabla V. Andlisis e-learning gratuito en la nube

Elearning en la nube gratuito
Cantidad Cursos Usuarios Instalacion |Pago Anual |Implementacion Observacion
Ideal para usuarios no técnicos.
Chamilo llimitados No tiene limites para Inscribir alumnos | S S S Simplicidad de uso tanto para el docente como para el
alumno. Administracion de usuarios basica
Incorpora numerosos extensiones que son
Meoodle llimitados Hasta un Maximo de 50 Usuarios S s s desarrollados.
Gestidn de usuarios completa.
Sakai NA NA NA NA NA NA
Blackboard NA NA NA NA NA NA
Educativa NA NA NA NA NA NA

Fuente: elaboracion propia.

Sobre la recopilacién de los datos anteriores, es posible concluir que es

importante saber la cantidad de usuarios que utilizaran la plataforma e-learning,

asi como la cantidad de recursos que se compartirdn para elegir la mejor

plataforma.
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4.  ANALISIS DE LAS TENDENCIAS EN LA ADOPCION Y
EVOLUCION DE PLATAFORMAS E-LEARNING

Con el fin de obtener una respuesta a las interrogantes que fueron

planteadas en este proyecto, es decir:

o Tipos de plataformas e-learning que se utilizan en la educacion

o Tendencias utilizadas en la ensefianza e-learning

Se analizaran cuéles son los resultados del uso de las plataformas y cuél
es la tendencia en la adopcion de e-learning en las instituciones educativas del
Municipio de Guatemala. Para obtener los resultados de este analisis se tomara
como base los temas descritos en los capitulos anteriores, referentes a las
plataformas e-learning utilizadas en los centros educativos, considerando el tipo
de licenciamiento e identificando las tendencias en las que han incursionado

hasta la fecha.
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Figura 19. Mapa mental

- -
DAL

Fuente: elaboracion propia.

La metodologia que se utiliza para la investigacion teérica fue la
investigacion descriptiva documental, ya que permitid realizar un analisis
completo de las caracteristicas de las herramientas e-learning y con ello
responder las interrogantes planteadas sobre estas. Ahora, para obtener datos
que permitan identificar las tendencias que se utilizan actualmente se hara a
través de una encuesta orientada a los centros educativos que ponen en practica

el e-learning.

La encuesta se divide en cinco grupos de la siguiente manera:

o Uso de plataforma e-learning. Para identificar la cantidad de centros

educativos que utilizan este tipo de herramientas.
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o Tipos de plataformas e-learning. Para identificar cual es la tendencia en
adopcion de plataformas e-learning de licencia gratuita o licencia con
costo.

o Tiempo de utilizar la plataforma e-learning. Para identificar la experiencia
en el uso de e-learning.

o Recursos utilizados en plataforma e-learning. Para identificar qué factores
son los que hacen que el uso de plataformas e-learning sean tomados en
consideracion.

o Tendencias en plataformas e-learning. Para identificar cuales han sido las

tendencias adoptadas por los centros educativos.

La encuesta utilizada se detalla en el anexo | de este documento.
4.1. Andlisis e interpretacion de los datos de la encuesta

Como parte del estudio de campo se define la muestra inicial por medio del
método, muestreo aleatorio simple, para recolectar informacién y asi poder
analizar e interpretar los resultados obtenidos de las encuestas. Para realizar el
calculo de la muestra es importante definir el tipo de método utilizado, para lo
cual se explica a continuacion.

4.1.1. Muestreo aleatorio simple
El concepto basico de todo muestreo es el de la muestra al azar. Una

muestra de objetos de una poblacion se llama al azar cuando todos los miembros

de la poblacion tienen igual oportunidad de aparecer en la muestra.
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Cuando no se conoce la muestra que se desea realizar es posible utilizar la

siguiente ecuacion:

z"2(p*q)
n=  e"2+(z"2(p*q))
N
Donde:

. n = tamarfio de la muestra
. z = nivel de confianza deseado
o p = proporcién de la poblacion con la caracteristica deseada (éxito)
o g = proporcion de la poblacion sin la caracteristica deseada (fracaso)
o e = nivel de error dispuesto a cometer
o N = tamafio de la poblacién

Para el estudio realizado con los centros educativos a nivel diversificado y
universidades se llevé a cabo con un maximo de error 10% y con un nivel de
confianza de 90 %. Aplicando los datos anteriores se obtuvo un valor de muestra
de la poblacién de 67 centros educativos que imparten nivel diversificado dentro
del Municipio de Guatemala.

4.1.2. Fuente de datos
Para el estudio realizado se tomara como base los centros educativos a
nivel diversificado del Departamento de Guatemala, tomando como fuente de

datos la pagina http://datos.gob.gt/dataset/matricula_por_establecimiento, que

es un dato veridico por ser provisto por el Gobierno de Guatemala.
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4.1.3. Recoleccién y andlisis de datos

Debido a la naturaleza de la investigacion la recoleccion de datos fue
realizada a través de la plataforma Google Forms, la cual brinda una forma muy
practica, segura y facil. A cada encuestado se le explic6 cada una de las
preguntas que aparecen en la encuesta al momento de llenar los datos. La
encuesta fue publicada en la siguiente direccibon de Internet:
https://forms.gle/ZrmES6QiYyJAC6kA9.

A continuacion se detallan graficamente los resultados obtenidos con su

respectiva conclusion:

49



4.1.3.1. Centros educativos que utilizan una

plataforma e-learning

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 20. Centros educativos que utilizan una plataforma e-learning

@® S
@ NO

Fuente: elaboracion propia.

Un dato importante que se muestra en la figura 20 es el porcentaje de centros
educativos que utilizan una plataforma e-learning, es de un 88.1 %, lo cual da un
valor bastante aceptable para saber cuéles son las tendencias en las plataformas

e-learning con los datos obtenidos.
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4.1.3.2. Utilizacion de plataformas e-learning por

tipo de licenciamiento

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 21. Utilizacién de plataformas e-learning gratuitas vs e-learning

pagadas

@ Con licencia gratuita
@ Con licencia de pago

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 21 se muestra que existe un 78 % de centros educativos que
tienden a utilizar plataformas e-learning gratuitas, lo cual demuestra que las
plataformas con este tipo de licenciamiento tienen una gran aceptaciéon. Ademas,
se observa que el 22 % de los centros educativos encuestados utilizan
plataformas e-learning comerciales, lo cual describe que existen varios centros
que estan dispuestos a realizar una inversion econémica en licenciamiento de

software para e-learning.
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4.1.3.3. Cuales son las plataformas e-learning

gratuitas més utilizadas

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 22. Plataformas e-learning gratuitas mas utilizadas

® Moodle

@ Chamilo

© Sakai

@® GOOGLE CLASSROOM

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 22 se muestra que el 73.9 % de los centros educativos utilizan
Moodle, le sigue Chamilo con un 21.7 %, Sakai y Google Classroom comparten
3er lugar con un 2.2 % cada uno, por lo cual es posible concluir que Moodle es
la herramienta con licenciamiento gratuito que mas se esta utilizando para fines

de e-learning.
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4.1.3.4. Cuales son las plataformas e-learning con

costo mas utilizadas

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 23. Plataformas con costo més utilizadas

@ ElackBoard
@ Educativa

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 23 se muestra que existe un 69.2 % de los centros educativos
que utilizan BlackBoard y un 30.8 que utiliza Educativa, lo cual permite concluir
gue BlackBoard es la plataforma de paga con mayor uso, es importante resaltar
gue es una plataforma relativamente nueva que ha sido muy bien aceptada en

los centros educativos que estan dispuestos a invertir en licenciamiento.
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4.1.3.5. Cuantos afios han utilizado una plataforma

e-learning

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 24. Utilizacion de plataformas e-learning gratuitas vs e-learning

pagadas

40

30 33 (55.9%)

20

10 (16.9%) 11 (18.6%)
1(1.7%)

1 2 3 - 5

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 24 se muestra que el 72.8 % de los centros educativos tienen
entre uno a dos afos utilizando una plataforma e-learning. Para identificar las
tendencias en e-learning es de suma importancia este dato, ya que permite tener

mayor certeza de los datos recolectados en lo que a tendencias se refiere.
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4.1.3.6. Cuando fue la Gltima vez que actualizaron la

plataforma e-learning
A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 25. Ultima actualizacién de plataforma e-learning

@ menos de 1 aho
® 1a3anfos
& mas de 3 anos

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 25 se muestra que el 72.9 % de los centros educativos tienden
a actualizar su plataforma en un periodo no mayor a un afo, lo que da mayor
certeza a los resultados de las preguntas referentes al uso de las tendencias e-
learning, ya que las plataformas estéan actualizadas y cuentan con insumos para
implementar tendencias.
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4.1.3.7. Conocimiento en el detalle de lo que

incluyen las actualizaciones de e-learning

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 26. Conocimiento en lo que incluye las Gltimas actualizaciones

de e-learning

@ Sl
@ NO

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 26 se visualiza que un 59.3 % de centros educativos que
mantienen actualizada su plataforma no informan o no investigan qué
actualizaciones o nuevas funcionalidades se incluyen, y un 40.7 % si sabe cuales
son las mejoras incluidas, por lo cual es posible concluir que actualizar la

plataforma no significa que se utilicen las ultimas tendencias que la actualizacién
incluye.

56



4.1.3.8. Pago de mantenimiento para plataforma e-

learning

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 27. Centros educativos que pagan algun soporte o

mantenimiento de su plataforma e-learning

® Sl
@ NO

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 27 se muestra que el 67.8 % de centros educativo pagan un
mantenimiento o soporte, esto ayuda a concluir que los centros educativos
cuentan con las medidas basicas para mantener sus e-learning funcionando
correctamente. Este tipo de medidas pueden ser: respaldos de la informacion,
mantenimiento de base datos y disponibilidad de plataforma, por mencionar
algunas.
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4.1.3.9. Comparacion entre centros educativos y la
ubicacion fisica de los servidores que tienen

la instalacion de e-learning

A continuacién se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 28. Comparacion entre centros educativos que tienen instalada

su plataforma e-learning en un servidor en la nube vs un servidor local

@ Servidor en la nube
@ Servidor local

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 28 se muestra que 81.4 % de centros educativos tienen su e-
learning en la nube, lo cual demuestra que esta tendencia esta bastante aceptada
por los centros educativos, ya que permiten delegar las responsabilidades

técnicas en un tercero.
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4.1.3.10. Continuidad en uso de plataformas e-

learning por los centros educativos

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 29. Centros educativos y su continuidad en uso de plataformas

e-learning

@ corto plano
@ mediano plazo
@ largo plazo

@ nunca

‘

corto plano
3(5.1%)

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 29 se muestra que mas del 90 % de las instituciones no tiene
pensado cambiar su plataforma e-learning en un corto plazo, lo cual demuestra
gue es importante seleccionar de forma correcta la plataforma e-learning que
utilizard la institucion cuando se inicie la implementacion de este modelo

educativo.
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4.1.3.11. Beneficios obtenidos de implementar y
adoptar una plataforma e-learning

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 30. Centros educativos y los beneficios de adoptar una

plataforma e-learning

Reduccion de costos

Optimizacien de tiempo 33 (55.9%)

Contenido centralizado 48 (81.4%)

Facil acceso 51 (26.4%)

Disponibilidad para diferentes

disposit... 32 (54.2%)

0 20 40 G0

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 30 se muestra que los beneficios que mas valor tienen en la
implementacion de e-learning son: facil acceso con un 86.4 % y contenido
centralizado con un 81.4 %, seguidos con menor porcentaje, pero aun asi es
importante la disponibilidad en diferentes dispositivos 54.2 %, optimizacion de

tiempo 55.9% y reduccién de costos 39 %.
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4.1.3.12. Dispositivos electronicos utilizados para

interactuar con las plataf

ormas e-learning

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 31.

Centros educativos y los dispositivos que utilizan para

plataformas e-learning

Computadora

Mol

Tablet

38 (64.4%)

58 (98.3%)

50 (34.7%)

60

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 31 se muestra qué dispositivos se usan para acceder a las

plataformas e-learning: con un 98.3 % las computadoras, con un 84.7 % los

dispositivos moviles, con un 64.4 % las tabletas electrénicas. Esto hace evidente

que las plataformas deben mantener su adaptacion a distintos dispositivos ya que

es una caracteristica indispensable.
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4.1.3.13. Grupos de usuarios que se utilizan para

interactuar con las plataformas e-learning

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 32. Grupos de usuarios que utilizan plataformas e-learning

Catedraticos 47 (79.7%)

Alumnos 55 (98.3%)

Administradores 32 (54.2%)

0 20 40 60

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 32 se muestra que las plataformas e-learning son utilizadas por
alumnos con un 98.3 %, por catedraticos con un 79.7 % y por administradores
con un 54.2 %.

62



4.1.3.14. Cantidad de usuarios que interactuan con

las plataformas e-learning
A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 33. Cantidad de usuarios que interactuan con las plataformas e-

learning de cada institucion

® 1-100
méas de 200 @ 100-200
4 (6.8%) ® mas de 200

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 33 se muestra que el rango de alumnos que utilizan una
plataforma e-learning esta distribuida de la siguiente manera: el 42.4 % tiene
entre 1 a 100 alumnos, el 50.8 % tiene entre 100 a 200 alumnos y el 6.8 % tienen
mas de 200 alumnos, por lo que se concluye que las instituciones no han
explotado al maximo las capacidades de las plataformas e-learning, ya que estas

tienen la capacidad de permitir el uso a muchos mas usuarios.
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4.1.3.15. Qué tipo de material didactico se utiliza en
las plataformas e-learning

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 34. Tipo de material didéactico utilizado en las plataformas e-

learning

Visual 20 (49.2%)
Audio visual 22 (37.3%)
Tedrico 53 (239.8%)
Practico 49 (83.1%)
Interactivo 21 (35.6%)
0 20 40 G0

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 34 se muestra que la tendencia del tipo de contenido utilizado
en las plataformas e-learning son material teérico con un 89.8 %, seguido por
material practico con un 83.1 %, lo cual refleja que Gnicamente se estan utilizando
las plataformas e-learning para subir contenido y evaluar el conocimiento

adquirido a través del material tedrico.
Los contenidos visuales, audiovisual e interactivo, reflejan un 37.3 %, eso

lleva a concluir que algunas tendencias se estan empezando a utilizar hasta la
fecha. En el caso del material interactivo el 35.6 % utiliza material de este tipo,
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un valor bastante bajo para la era en la que las herramientas lo permiten

implementar y aprovechar al maximo.

4.1.3.16. Centros educativos y tendencia en uso de

realidad virtual en plataformas e-learning

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 35. Centros educativos y tendencia en uso de realidad virtual en
las plataformas e-learning

@ S
@ NO

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 35 se muestra que la tendencia en realidad virtual es bastante
baja con un 8.5 %, por lo que se concluye que la realidad virtual no ha llegado a
Su punto mas alto y esta tendencia estd en su inicio en el Municipio de
Guatemala.
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4.1.3.17. Centros educativos y tendencia en uso de
juegos en plataformas e-learning

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 36. Centros educativos y tendencia en uso de juegos en las

plataformas e-learning

@ sl
@ NO

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 36 se muestra que la tendencia en el uso de juegos en
plataformas e-learning es bastante baja con un 16.9 %, por lo que se concluye
que estas tendencias aun estan en una etapa de maduracion para el Municipio

de Guatemala.
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4.1.3.18. Centros educativos y tendencia en uso de

YouTube en plataformas e-learning

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 37. Centros educativos y tendencia en uso de YouTube en las

plataformas e-learning

® Sl
@ NO

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 37 se muestra que la tendencia en uso de YouTube en
plataformas e-learning es de un 28.8 %, mas alta que las 2 tendencias anteriores,
por lo que se concluye que los centros educativos estan diversificando la forma
de impartir ensefianza a través de videos, lo cual esta haciendo que esta

tendencia sea bastante aceptable.
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4.1.3.19. Centros educativos y tendencia en uso de
Duolingo en plataformas e-learning

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 38. Centros educativos y tendencia en uso de Duolingo en las

plataformas e-learning

@ Sl
@ NO

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 38 se muestra que la tendencia en uso de Duolingo en
plataformas e-learning es bastante baja con un 11.9 % y, analizando la figura 34,
sobre los contenidos en plataformas e-learning, se concluye que aun se mantiene

el material tedrico sobre las tendencias actuales en las plataformas e-learning.
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4.1.3.20. Centros educativos y tendencia en uso de

webinar en plataformas e-learning

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 39. Centros educativos y tendencia en uso de webinar en las

plataformas e-learning

® s
® NO

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 39 se muestra que la tendencia en uso de webinar en
plataformas e-learning es bastante baja de un 27.1 %, por lo que se concluye que
esta tendencia, si bien tiene un alto grado de aceptaciéon, ain no es de uso

constante.
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4.1.3.21. Centros educativos y tendencia en uso de

foros en plataformas e-learning

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 40. Centros educativos y tendencia en uso de foros en las

plataformas e-learning

@ sl
@ NO

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 40 se muestra que la tendencia en uso de foros es bastante alta
con un 67.8 % en consideracion a otras tendencias analizadas anteriormente, por
lo que se concluye que esta tendencia es mas utilizada ya que las plataformas e-

learning la tienen disponible al momento de crear un curso nuevo.
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4.1.3.22. Centros educativos y tendencia en uso de
chats en plataformas e-learning

A continuacion se muestran el resultado de la pregunta.

Figura 41. Centros educativos y tendencia en uso de chats en las

plataformas e-learning

@ S
@ NO

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 41 se muestra que la tendencia en uso de foros es bastante alta
con un 59.3 % en consideracion a otras tendencias, por lo que se concluye que
esta tendencia es una de las mas utilizadas, ya que las plataformas e-learning la

tienen disponible al momento de crear un curso nuevo.
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4.1.4. Resumen de los datos obtenidos en cuanto al uso de

tendencias en las plataformas e-learning

Como resultado del estudio de las tendencias en las plataformas e-learning
es posible concluir que las herramientas mas utilizadas son YouTube, foros y
chats, se debe considerar que estos forman parte de casi todas las herramientas
gratuitas y no gratuitas. Posteriormente se ubican las tendencias webinar,
videojuegos y Duolingo, que tienen una aceptacion en promedio del 18%, esto
permite concluir que aun estan en proceso de integracion para el uso y en el caso
de la tendencia de realidad virtual, que es la que tiene menor porcentaje, se debe
considerar que aun esta iniciando su uso. La tabla VI muestra un cuadro resumen

del porcentaje de utilizacién:

Tabla VI. Listado de las tendencias en adopcion e implementacion de

plataformas e-learning

Mo. [Tendencia Porcentaje de Utilizacién
1|youtube 71.20%
2|foros 67.80%
3|Chats 59.30%
4 |\webinar 27.10%
5|videojuegos 16.90%
6|duolingo 11.90%
7|realidad virtual 8.50%

Fuente: elaboracion propia.
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CONCLUSIONES

Las plataformas e-learning aportan al campo de la educaciéon un nuevo
canal para proveer conocimiento y, en la mayoria de los casos, una

herramienta para automatizar y controlar el proceso educativo.

Las plataformas e-learning han permitido, desde 1960 hasta la fecha, una
serie de funcionalidades que con el pasar del tiempo se han integrado al
proceso de la educacién en linea, han cambiado de ser paginas web que
permitan compartir contenido a ser herramientas dinamicas y con las
funcionalidades necesarias para involucrar al estudiante y hacerlo
participe. Ademas, han logrado ser herramientas generadoras de datos a
gran escala que permiten analizar y obtener conocimiento de cédmo se

aprende, esto con el apoyo de herramientas de analisis de datos

Las tendencias en las plataformas e-learning ya adoptadas son la
integracion del uso de YouTube, foros y chats. Las tendencias que estan
en proceso de adopcion son el uso de webinar, integracién de videojuegos
y el uso de Duolingo, y la tendencia que esta en inicio de adopcién es la

realidad virtual.

La plataforma gratuita mas utilizada y adoptada por los centros educativos
es Moodle.

La plataforma con costo mas utilizada y adoptada por los centros

educativos es BlackBoard.
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Los factores que influyen en la adopcion e implementacion de una
plataforma e-learning son: informacion centralizada, acceso a la
informacion en cualquier momento, facil actualizacion de contenido y
distribucion, reduccién en costos de movilizacion para recibir clases,
reduccion en costos de impresion de material educativo y diferentes

formatos para subir contenido.
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RECOMENDACIONES

A las instituciones educativas que, cuando actualicen su plataforma e-
learning, comuniguen a sus usuarios las funcionalidades nuevas que

seran incluidas y como utilizar las mismas.

Generar mayor cantidad de material didactico de tipo interactivo, visual y

audiovisual para sus plataformas de e-learning.

Brindar la oportunidad de una mejor educacién con herramientas e-
learning que proveen herramientas interactivas para involucrar a todos

los alumnos.

Apoyar la implementacion de la tecnologia en todos los &mbitos de la

educacion.

La eleccion de una plataforma e-learning no debe ser una limitante,
incluso en el camino, si existe la necesidad de migrar de una plataforma
a otra, se puede realizar, la idea es crear la necesidad de interaccion de

alumnos y catedraticos en un entorno e-learning.

En caso no se cuente con presupuesto ni con el soporte técnico, se
recomienda empezar con Moodle Cloud, que provee un portal gratuito
para un maximo de 50 alumnos, se recomienda Moodle ya que
mantendra la informacién de los alumnos y de su material didactico en

una plataforma segura.
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APENDICES

Las siguientes figuras muestran las preguntas realizadas para la

recolecciéon de datos:

Apéndice 1. Preguntas 1 a5

Anélisis Tendencias e-learning

* Required

1. gUtiliza alguna plataforma e-dearing en su institucion? *
Mark only one aval

NO Siop filing ow! this form

Tipo de Plataforma e-learning
2 pQueé tipo de plataforma e-learning utiliza? *
Mark only one aval
Con licendca gratuita Skip o quesiion 3

Con licendcia de pago Skip to queshan 4

Plataforma Gratuita
3. pCudl de |as siguientes plataformas e-Jearning utiliza? *
Mark only one aval
) Moodle Skip bs gueashion 5
N Chamio Skip k5 quesfion 5
Sakai Skip fo queshian 5

Other: Skip lo gquashion 5

Plataforma Pagada
4. pCudl de |as siguientes plataformas e-dearning utiliza? *
Mark only one aval
BlackBoard Skig lo gueshon 5
Educaliva Skig b guashon 5

Other: Skip lo gquashion 5

Informacion de plataforma elearning

5. g Cudntos afos tiense utilizando su plataforma
e-leaming ? *

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 2. Preguntas 6 a 12

T TR TSR T

E. ¢ Cuhndo fue la ditima vez que actualizé su plataforma e-learning?
Mark onaly one oval
| menos de 1 afio
143 sfios
) mis de 3 afios

7. ¢Tiene conocimiento de las Gitimas mejoras en su plataforma e-leaming?
Mark oaly cné owal

3 8l

| ND

B gDénde tiene instalada su plataforma edearning? *

Mark oaly cné owal

Servdor en kb nube
Servidor local

5. ¢ Paga mantenimiento de su plataforma sdearning? *
Mark oaly cné owal

3 8l
() NO

100 g Tiene planes de cambiar su plataforma e-earning?
Mark oaly oné oval
_J corla plana
) mediano plazo
() larga plazs

[Ty ]

11. g Tiene planes en dejar de utilizar su plataforma e-learming?
Mark only one gval
) eorba plana
') mediano plaze
") lango plaze

| nanca

12 Si thene plansade ya no ulilizar su plataforma e-leaming especifique porgue

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 3. Preguntas 13 a 18

13 pQué beneficios ha logrado obtener con su plataforma e-dearning 7
Check & thad sppiy
|_ Reducadn de costos
[ Optimizacitn de hempe
| | Contenida centrafizado
| | Fail accesn

[ ] Dispanitiidad para diferenies dispositivos

14. Beleccione los dispositives que soporta su plataferma e-learning *
Check & thal spnoly
[ ] Computadora
[ Mo
[] Tablet

15 pQuidnes utilizan su plataforma e-learning 7 *
Check & thad sppiy

[ ] catedriticos

|_ Aluimnos

[ ] Administradores

16. ; Cuantas personas utilizan su plataforma e-leaming? *
Mark onfy one aval
) 1100

) 100-200
() mis de 200

17. p Qué tipo de material didéctico wtiliza dentro de su plataforma e-learning 7 *
Check & dhsd spply

[ wisual

[ Awudio viswal
[] Teérice
[7] Practics

[ mteractive

Tendencias en Plataformas e-learning

1B g Utiliza Realidad Virtual en su plataforma e-dearning? *
Mark onfy one aval

.1
|
4

) MO

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 4. Preguntas 19 a 25

180 ¢ Utiliza Juegos [Gamificacitn) en su plataforma e-learning 7 *
Mark only one aval
1Bl
1 HO

20. g Utiliza YouTube en su plataforma e-leaming? *
Mark only one oval

hE: |
) NO

21. gUtilliza Douligno en su plataforma e-learning 7 *
Mark oaly one aval

R
) NO

27 gUtiliza Webinar en su plataforma edeamning? ©

Mark oaly one aval
1=
) NO
23 pLiliza Foros en su plataforma e=learning? *
Mark only one aval
R
| RO

24, g Utilliza Chats en su plataforma e-learning 7 *
Mark only one aval

JE:
") NO
Mejoras en plataforma e-learning

25 pQué le gustaria que tuviera su plataforma e-learning?

Fuente: elaboracion propia.

84




