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Presentacion

Este libro constituye una primera aproximacion al desarrollo de un
curso personalizado en linea. Su objetivo no es presentar los detalles téc-
nicos para el disefio de ese tipo de curso sino servir como guia al lector en
su busqueda y seleccion de herramientas adecuadas para el disefio de un
curso en linea a su medida. Pero, ;para qué crear este material si en la ac-
tualidad ya existen abundantes recursos accesibles que de forma gratuita
explican, paso a paso, como disefiar cursos en linea? Precisamente por la
abundancia de recursos. En la red, por ejemplo, un usuario profano en
tecnologia se enfrenta no solo a una cantidad inmensa de informacion,
sino también a la diversidad de esa informacion. Esta situacion general-
mente le crea una sensacion de confusion e incertidumbre al momento
de elegir recursos. Para la solicitud de un curso en linea, ello se traduciria
en términos de dificultades para expresar de forma clara y precisa lo que
requiere para dicho curso, en un lenguaje que un programador compren-
da adecuadamente’.

Un ingrediente adicional que se suma en algunos momentos a la
exposicion es la filosofia. La participacion de esta disciplina es como un
recordatorio de dos cuestiones: el contexto actual en el que vivimos y la
necesidad de reflexionar sobre él de forma critica. En nuestra sociedad
actual es evidente el impacto de las Tecnologias de la Informacién y Co-
municacidn (TIC) en todas las areas del conocimiento y ello no excluye
a la filosofia. No obstante, hay una carencia de reflexién profunda sobre
ese impacto y sobre la tecnologia ligada a este fenémeno. Si bien en este
libro no se abordara directamente esa cuestion, no quisimos dejar pasar

! Un usuario que desconozca los aspectos técnicos para el disefio y desarrollo de un curso en linea no conocerd
los criterios de seleccion de las herramientas mds adecuadas. Asi, no sabra como elegir entre distintas alternativas
de plataformas, disefos, apps, formatos para libros electronicos, entre otras. Este libro se plantea responder a
esas primeras decisiones que todo aquel que desea crear un curso en linea personalizado deberia tomar, antes del
diseno y el desarrollo del mismo.
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la oportunidad de acercar al lector a considerar algunas cuestiones rela-
cionadas con la filosofia y las TIC. Asi, el capitulo de apertura nos lleva a
reflexionar sobre los estereotipos que se han creado en nuestra sociedad
respecto de la filosofia en su relacion con las tecnologias y que en la prac-
tica se traducen en actitudes de olvido de la filosofia cuando se desarrolla
tecnologia®. Para evitar ese olvido, los titulos de algunos capitulos aluden
a la filosofia (capitulos 1, 2, 4 y 5) y como las migas de pan dejadas por
Hansel y Gretel, nos recuerdan algo, en este caso reflexionar criticamente
sobre lo que leemos.

Algunas de las preguntas a las que responde este libro son las si-
guientes: ;Es posible que la filosofia y las TIC trabajen conjuntamente?
;Qué pasos se siguen para elaborar un curso en linea? ;Qué platafor-
mas existen en el mercado y cudl o cuales son las mejores? ;Cual seria
el rol de los dispositivos méviles en un curso en linea? ;Qué se requiere
para generar un sitio web agradable para mi curso en linea? ;Qué son los
agentes inteligentes y cdmo podrian utilizarse en un curso en linea? ;Qué
impacto tienen los juegos en los cursos en linea? ;Como puedo generar
un libro electrénico? ;Qué ventajas o desventajas me reporta el uso de los
libros electronicos?

El libro se ha estructurado de tal manera que conduzca al aprendiz,
por lo que hemos llamado “el camino estoico para un curso en linea™. En
el capitulo 1, “;Filosofia y TIC? Filosofia en el siglo XXI”, se presenta al lec-
tor un panorama de la relacidn tradicional y distante entre filosofia y técni-
ca/tecnologias, y como desde el siglo XX, estas areas se han ido acercando.

% El disefio de un curso en linea deberia estar soportado por una reflexion critica profunda desde la filosofia en
general y desde la filosofia de la educacién en particular: ;Qué concepcién de lo real, del mundo asumimos en
nuestro disefio del curso? ;Qué concepcion de persona, de aprendiz y de profesor? ;Qué conocimientos, valores,
perspectiva logica destacan en nuestra forma de presentar el curso, por ejemplo, a nivel visual, a nivel de conteni-
do, a nivel estructural? ;Qué concepcién de aprendizaje asumimos en nuestro curso?

3 Esta denominacion alude al estoicismo, corriente filosofica que podria ser de ayuda cuando uno como profano
de las tecnologias se enfrenta a la creacion de un curso en linea. Esta situacion de cursos en linea es actualmente,
en el dambito de la educacién una exigencia ya comun, que para quien no conoce ni disfruta de las tecnologias se
muestra como una carga muy pesada. Saber afrontar los obsticulos con espiritu estoico y recorrer el camino de
realizacion de un curso con tal espiritu, nos ayudaria a abordar tales retos que la sociedad actual nos impone con
la tranquilidad necesaria y sin perturbar la paz de nuestro espiritu.
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En el capitulo 2, “El camino estoico para un curso en linea’, se pre-
sentan las primeras opciones a considerar cuando se desarrolla un cur-
so en linea, asimismo se presentan herramientas y sitios que permiten
crear/gestionar cursos en linea sin la necesidad de ser un tecndlogo.

En el capitulo 3, “El abc de las plataformas en linea”, se analiza el
panorama actual de los sistemas de gestion de aprendizaje, comunmente
conocidos como “plataformas educativas para la creacion y gestion de
entornos de aprendizaje” y se responde a las preguntas sobre qué son y
como funcionan los sistemas mencionados.

El capitulo 4, “La belleza de la pagina”, revisa términos como el dise-
o grafico, los colores, la tipografia, los multimedia, la accesibilidad y la
usabilidad. Estos elementos son importantes para lograr que los usuarios
disfruten trabajar en linea.

En el capitulo 5, “Dispositivos mdviles, ;los nuevos motores inmo-
viles?”, se analiza la importancia de los dispositivos moviles en la vida
cotidiana de las personas y como se puede beneficiar el proceso de ense-
flanza-aprendizaje al utilizarlos como herramienta, también se presentan
algunas aplicaciones de apoyo al docente y los principales LMS y plata-
formas moviles disponibles.

En el capitulo 6, “Agentes Inteligentes. Una herramienta en la edu-
cacion’, se presenta la influencia que ha tenido y seguird teniendo la In-
teligencia Artificial aplicada al ambito de la educacion. Se muestra el uso
de agentes inteligentes en la implementacién de sistemas como apoyo en
el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El capitulo 7, “Juegos y mas juegos’, presenta al lector la importan-
cia del juego en el proceso de enseflanza-aprendizaje, asi como algunas
sugerencias de juegos que pueden incluirse en la elaboraciéon de un curso
de filosofia en linea.
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En el capitulo 8, “Escribe tu propio libro electrénico’, se introducen
algunos consejos practicos para producir materiales de lectura que atien-
dan las particularidades y necesidades que enfrenta cada profesor, sin ge-
nerar costos monetarios innecesarios y con una presentacion adecuada.

En el capitulo 9, “Algunas consideraciones sobre el uso de los libros
electronicos’, se introducen algunos aspectos que cuestionan la concep-
cion del libro electrénico como panacea. Se analizan las causas que han
hecho que el uso de los libros impresos no pierda terreno con respecto a
sus analogos digitales.

Agradezco sinceramente la colaboracion de los autores, profeso-
res-investigadores del Instituto de Informatica de la Universidad de la
Sierra Sur. El agradecimiento también al Dr. Axel Arturo Barcel6 Aspei-
tia (IIF-UNAM) y a los miembros del cuerpo académico CA-UV-350-
EC-SID de la Universidad Veracruzana, por la revision académica, asi
como a la Universidad de la Sierra Sur por el apoyo para las gestiones
correspondientes. Estoy segura de que la lectura y el analisis de este libro
enriquecera la vision del lector hacia el aprendizaje, uso y consecuencias
de las TIC y le motivara a crear cursos mas a la medida que respondan a
sus necesidades.

Teresita Mijangos
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Capitulo 1

;Filosofia y TIC?
Filosofia en el siglo XXI

Teresita de Jestis Mijangos Martinez

1.1 Introduccidn. Sesgos y prejuicios

Somos desatentos para nuestro préjimo porque nuestro préjimo
hace zapatos y nosotros tejemos esteras. Como para los egipcios
primeros el mundo terminaba en el valle del Nilo, solemos ence-
rrar el mundo en nuestro gremio: no hay que salir de él.

José Ortega y Gasset (1966, p. 34)

En lenguaje ordinario, un prejuicio se entiende como un juicio pre-
vio comunmente desfavorable' que se tiene sobre algo o alguien. Los
prejuicios en este sentido llegan a constituir obstaculos que dificultan o
incluso imposibilitan la comunicacién con otros. Independientemente
de que los prejuicios se puedan considerar buenos o malos, el interés pri-
mordial en este escrito es concientizar respecto al sesgo que introducen.
Con un prejuicio se crea una interpretacion de la realidad, percibir algo
desde un prejuicio no es mas que observarlo desde una cierta perspecti-
va. Lamentablemente si no se es consciente de que esta interpretacion de
lo real es parcial, se tiene un prejuicio en el sentido negativo, en tal caso,
la persona con el prejuicio piensa que su percepcion es total, en otras
palabras, que viendo lo real desde un enfoque considera a esta perspec-
tiva como absoluta y, a partir de ella, muestra actitudes de rechazo (por
ejemplo, discriminatorias) hacia quienes no comparten el mismo punto
de observacidn: el prejuicio correspondiente.

! En la definicion de prejuicio de la Real Academia Espaiiola se agrega al prejuicio el aspecto de ser emitido antes
del tiempo oportuno o sin conocimiento total del objeto o persona prejuzgado (Real Academia Espafiola, 2020).
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En las disciplinas académicas pasa algo parecido. El sesgo se intro-
duce a partir de la instruccion recibida en una disciplina. Tal sesgo es
necesario, seria imposible abarcar todos los enfoques posibles pues ello
significaria tener un conocimiento total de lo real®. La especializacion
por su parte nos permite un acercamiento profundo a lo real, pero par-
cial. Asi, la formacioén académica de un médico, por ejemplo, permitira
que analice un fendmeno de una manera distinta a como lo haria un
antropodlogo o un lingiiista, un filésofo o un tecnélogo. Estos enfoques
o sesgos disciplinares son adecuados en la medida en que permiten a la
disciplina misma y a sus miembros centrarse en un objeto especifico para
conocerlo mejor, pero pueden convertirse en obstaculos cuando limitan
o impiden la comunicacién de los especialistas de una disciplina con los
de otra. Dicha falta de comunicacién puede generarse por preconcepcio-
nes o prejuicios, productos del propio sesgo disciplinar, pero también por
ciertas actitudes.

En el caso de la filosofia ylas TIC, pensar en el acercamiento de estas
disciplinas ya no es algo tan ajeno. Cada vez mas surgen proyectos con-
juntos tanto del drea de la filosofia como de las TIC que permiten proyec-
tos de mutuo beneficio. Sin embargo, ese acercamiento atin comienza y
presenta diversas facetas, entre ellas, un acercamiento superficial con un
distanciamiento tedrico de fondo de las dreas mencionadas.” Tal distan-
ciamiento podria explicarse por la naturaleza propia de cada drea, pero
también por actitudes como la falta de interés e incluso rechazo de los
especialistas correspondientes respecto a la otra drea en cuestion. Falta
de interés o rechazo que no son gratuitos en todos los casos, sino que en
algunos casos obedecen a los prejuicios disciplinares propios del campo
disciplinar especifico.

2 Por “real” entendemos lo fenoménico.

* Piénsese por ejemplo, en lo que se encuentra de filosofia en internet. En el caso de los cursos en linea los autores
y las temdticas abordados parecen coincidir con aquellos que son rentables, cursos especializados que profundi-
cen en el estudio de alguna corriente filoséfica o autor son dificiles de encontrar en linea y si los hay, son de paga.
Aqui es en donde el ambiente universitario presencial es pertinente, pero independientemente de ello, ;por qué
en filosofia no se han trabajado por ejemplo cursos que aborden las tematicas desde otra perspectiva diddctica y
que permitan la presentacion de tratamientos mas elaborados? ;Por qué se aplica en la estructuracién de un curso
de filosofia la misma tendencia que para otras disciplinas sin introducir algunos cambios que capten su particula-
ridad? No es lo mismo ensenar en linea computaciéon que artes, filosofia o calculo, por ejemplo.

12
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La disociacidon que socialmente se acepta con respecto a la filoso-
fia y a la técnica/tecnologia* —que en el drea académica se refleja, por
ejemplo, en el distanciamiento de esas disciplinas en proyectos de in-
vestigacion o en la falta de colaboraciéon en programas de estudio—, ha
generado actitudes desfavorables —falta de apertura y de colaboracién
colegiada, descalificacién e intolerancia, por ejemplo—, para el desarro-
llo de las disciplinas correspondientes y el rechazo de una u otra desde
la “disciplina contraria”. En filosofia podemos mencionar dos prejuicios
que pudieran explicar el distanciamiento que por varios siglos se gener6
entre la filosofia y la técnica y que aun hoy se presenta en ciertos con-
textos: el prejuicio epistemolodgico o teoricista y el prejuicio humanista
(Medina, 1995). Desde el enfoque de las TIC, el distanciamiento de esta
area con respecto a la filosofia podria explicarse por la creencia en la con-
cepcion de utilidad capitalista que ha generado un prejuicio que excluye
o discrimina a disciplinas que no se ocupan de algo util.

1.2 Prejuicios en la filosofia y en las TIC

Antes del siglo XX hablar de un trabajo conjunto entre filosofia y tec-
nologia, o incluso de filosofia de la tecnologia era similar a tratar de juntar
el agua con el aceite, o dos areas que al ser concebidas como paralelas nun-
ca se intersectarian. Si bien actualmente los trabajos conjuntos de las dos
areas mencionadas son mds comunes y en el caso de la filosofia de la tec-
nologia ya es un drea reconocida como tal, en ciertos sectores sociales y es-
pecificamente académicos, atiin siguen vigentes algunas preconcepciones
o prejuicios que han impedido que tales dreas se acerquen, prejuicios que
aun generan una orientacion especifica de la relacion filosofia-tecnologia.

* Para propositos del presente escrito no se considerara necesario distinguir entre técnica y tecnologia. En gene-
ral, se considerard a la tecnologia como una forma de técnica mas sofisticada. No obstante, hay que aclarar que el
concepto de técnica ha evolucionado desde la Antigiiedad hasta nuestro presente, y que mientras que en la Anti-
gliedad y en la Edad Media techné (téxvn) nombraba la habilidad para realizar “cosas sensorialmente perceptibles
al servicio de una necesidad o de una idea” (Brugger, 1983, p. 529), en otras palabras, denominaba la produccién
de algo que se necesitaba (produccion) o de algo bello (arte), en la actualidad el término se limita a la produccién
para las necesidades humanas sin abarcar ya al arte. Asi, la técnica en la actualidad se puede definir como “el
aprovechamiento ordenado de los recursos fundado en el conocimiento de la naturaleza y puesto al servicio de la
satisfaccion de las necesidades del hombre” (p. 529). Mientras que la tecnologia podria definirse como “la rama
del conocimiento que se ocupa de disefiar artefactos y procesos, asi como de la normalizacién y el diseo de la
accion humana” (Bunge, 2001, p. 206).

13
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1.2.1 La tecnologia vista desdela filosofia:
Dos prejuicios

Como ya se menciond, desde la filosofia se pueden identificar dos
prejuicios: el prejuicio epistemoldgico o teoricista y el prejuicio humanis-
ta. A través de ambos prejuicios se concibe a la técnica y por ende a la tec-
nologia, como algo de segunda categoria, algo mucho menos importante
que la teoria y en un cierto sentido dependiente de ella. Al observar a la
tecnologia desde la perspectiva de los prejuicios mencionados, la actitud
de desagrado de algunos filésofos hacia la tecnologia se entiende —lo
cual no significa que sea aceptable—, pues bajo tal interpretacion, la téc-
nica o va en contra de la pureza de la filosofia (prejuicio epistemologico)
o incluso contra la humanidad misma (prejuicio humanista).

El prejuicio epistemologico o teoricista

Este prejuicio se origina en la filosofia platonica y se basa en la dis-
tincidn entre episteme y techné®. Para Platén el conocimiento en sentido
estricto y el de mas valia era el de la episteme, es decir, el conocimiento
universal verdadero por necesidad® . Este tipo de saber era distinto al que
presentaba la doxa u opinidn, que a veces era verdadera y en otras oca-
siones falsa. Para Platon, el conocimiento supremo era el contemplativo,
que se adquiria por la via de la intuicién (noesis), mientras que el cono-
cimiento obtenido por el razonamiento (dianoia) si bien pertenecia a la
episteme, se encontraba en un nivel inferior.

La techné (del griego téyvy) por su parte se distanciaba del saber
supremo contemplativo que para Platén era el verdadero conocimiento,
pues era un saber orientado a fines practicos. Es importante aclarar que

> No hay una escritura homogénea del término griego “réyvy’, en espanol se ha transliterado como teckné, tékne,
técne’, téchne, techné, techné, techne, en algunas ocasiones con cursivas y en otras sin cursivas. En inglés se encon-
tr6 como techne.

¢ La episteme es un saber universal, pero no es idéntico al saber de la ciencia actual o conocimiento cientifico.
Aunque ambos saberes son verdaderos universalmente y se busca que tal verdad no sea contingente, la episteme
griega se relaciona con una virtud (la frénesis, que en espaiol se traduce generalmente como “prudencia” o “sabi-
duria practica”), mientras que en la ciencia actual tal conexion no necesariamente se presenta.

14
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si bien la palabra techné esta relacionada con lo que actualmente se de-
nomina “técnica” no significa exactamente lo mismo. Para entender lo
anterior el concepto de arte es de ayuda. De acuerdo con el pensamiento
platonico, cuando un artista o un artesano realizaba una obra de arte o
un objeto’ reproducia una forma, esta forma representaba una Idea (en
el sentido platonico), es decir, un prototipo o modelo de perfeccién de
lo existente. Ni el artista ni el artesano tenian acceso directo a tal Idea o
forma perfecta sino solo el tedrico, quien estaba en el nivel de la episteme,
y quien a través de la intuicion (noesis) habia contemplado los modelos
perfectos o Ideas, era él quien podia indicar al artista o al artesano cdmo
plasmar de mejor manera la forma perfecta (Idea) en el material. En este
sentido, el saber practico o techné de artistas o artesanos estaba subor-
dinado a la episteme. Por ello, el conocimiento operativo o saber cémo
(techné), quedaba para Platon en segundo plano y desde un enfoque epis-
temologico, sin valor, mientras que el conocimiento tedrico o saber por
qué (episteme) era para este filésofo el conocimiento por excelencia.®

Es importante aclarar que para Platén la fechné no solo abarca las
actividades practicas relacionadas con el arte o con actividades manuales
ordinarias, sino también se aplica a otras areas.

La palabra techné tiene, en griego, un radio de accion mucho mas extenso que
nuestra palabra arte. Hace referencia a toda profesion practica basada en determi-
nados conocimientos especiales y, por tanto, no sélo a la pintura y a la escultura, a la
arquitectura y a la musica, sino también, y acaso con mayor razén aun, a la medicina,
ala estrategia de guerra o al arte de la navegacion. Dicha palabra trata de expresar que
estas labores practicas o estas actividades profesionales no responden a una simple
rutina, sino a reglas generales y a conocimientos seguros; en este sentido, el griego te-
chné corresponde frecuentemente en la terminologia filosdfica de Platon y Aristoteles
a la palabra “teoria” en su sentido moderno, sobre todo alli donde se la contrapone a
la mera experiencia. A su vez, la techné como teoria se distingue de la “teoria” en el
sentido platonico de la “ciencia pura’, ya que aquella teoria (la techné) se concibe en
funcidén a una practica (Jaeger, 1962, p. 515).

7 Para Platon, un artista o un artesano estaban en el mismo nivel de la techné, en tanto reprodujeran cosas con
fines practicos y en tanto sus profesiones constituyesen actividades productivas.

8 Es importante comprender que la relacion entre episterne y techné no es excluyente, sino al contrario, una (la te-
chné) no puede realizarse sin la otra (episteme). La relacion entre estos dos tipos de saberes puede observarse, por

. . . i « . . s ‘-

ejemplo, en la actividad del médico, quien por un lado “sabe cémo cuidar al enfermo, prescribir un régimen, sanar
a alguien, hacer vomitar a alguien [techne]. Por otro lado, el médico sabe o reconoce la salud por conocimiento
meédico [episteme]” (Parry, 2014, p. 2. Traduccion propia).

15
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El prejuicio teoricista o epistemoldgico consistird entonces en la
descalificacion o desprecio de lo técnico por considerar a lo tedrico en el
sentido platénico (episteme) como lo realmente valioso, desde el punto
de vista del conocimiento o epistemoldgico. Desde este prejuicio, si la
técnica ha de valorarse en algo, es por ser la aplicaciéon de la teoria. Si
bien este prejuicio nacié dentro del ambito filosofico se expandio a la
ciencia como la concebimos actualmente, asi la busqueda y valoracién de
la ciencia pura y menosprecio de la tecnologia correspondiente, obedece
a este prejuicio.

Un ejemplo de este espiritu que exalta lo tedrico sobre lo técnico es
Arquimedes, quien aunque gano6 fama con sus inventos, no dejé ningin
escrito al respecto, pues consideraba tales productos técnicos como in-
nobles y vulgares, para él lo importante eran los estudios no afectados
por las necesidades materiales. Plutarco narra asilo mencionado:

Archimedes possessed such a lofty spirit, so profound a soul, and such a wealth
of scientific theory, that although his inventions had won for him a name and fame
for superhuman sagacity, he would not consent to leave behind him any treatise on
this subject, but regarding the work of an engineer and every art that ministers to
the needs of life as ignoble and vulgar, he devoted his earnest efforts only to those
studies the subtlety and charm of which are not affected by the claims of necessity.
These studies, he thought, are not to be compared with any others; in them the subject
matter vies with demonstration, the former supplying grandeur and beauty, the latter
precision and surpassing power. (Plutarch, 1917, pp. 479, 481).

En la actualidad, el prejuicio teoricista o epistemologico se hereda
en la relacion entre filosofia y tecnologia, cuando se considera que la filo-
sofia ha de conservarse pura y si bien puede beneficiarse de lo producido
por la tecnologia, su constituciéon como disciplina no ha de ser influen-
ciada por el ambito tecnoldgico, sino a la inversa. La tecnologia desde
esta perspectiva, no tendra mas valor que el de producir ciertos artefactos
que hacen la vida mas comoda, pero mostrara siempre inferioridad ante
el conocimiento filoséfico. Lo anterior en términos de comunidades de
investigacion podria traducirse en que el filosofo serd quien guie el tra-
bajo, pues al tecnologo se le concebira como un artesano moderno, un
simple ejecutante o implementador de una teoria o conocimiento puro
que no estd a su alcance. En este contexto el fildsofo y el tecnélogo guar-
dan una relacion de superior-inferior, que impedira una comunicacion
fructifera en beneficio de la investigacion.
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El prejuicio humanista

Para presentar este prejuicio es necesario remontarse hasta Aristote-
les y explicar de acuerdo con su filosofia la distincidn entre los conceptos
de poiesis y praxis. Para Aristoteles, la techné es el principio bajo el cual el
ser humano puede producir objetos u obras perceptibles sensorialmente;
la produccidén o fabricacién de objetos es a lo que propiamente se llama
poiesis. Si bien hay distintos tipos de techné —alfareria, carpinteria, me-
dicina, etc.— todas ellas comparten la poiesis, es decir, la produccién de
objetos perceptibles. Por ejemplo, el zapatero en tanto es tal, tiene la ca-
pacidad de producir zapatos (techné); cuando fabrica zapatos, realiza una
accion poiética, es decir, una accidon productiva que tiene como resultado
una obra u objeto. Por su parte la praxis, concierne a las acciones o acti-
vidades cuyos fines son ellas mismas, su objetivo no es producir objetos
materiales ni objetos que tengan fines distintos o externos a ella misma
(Cabrera Velosa, 2018).

La distincién entre la poiesis y la praxis radica en que mientras la
poiesis fabrica objetos cuyos propdsitos son distintos a la producciéon en
si, por ejemplo, se construyen casas no solo por producirlas sino para que
alguien habite en ellas, la praxis remite a acciones que son ellas mismas
el fin, por ejemplo, una accién honesta es ella misma el fin y no debe
realizarse con otro fin distinto a ella. La critica que surge entonces con
respecto a la fechné y a la poiesis que concreta la techné, es que el homo faber
al centrarse en la produccion de objetos, instrumentaliza, su ser se concentra
en la fabricacién de instrumentos, es decir, en la elaboracion de objetos con
los que pueda realizar alguna actividad’®, olvidandose de actuar en su pro-
pio beneficio, trabajar en el perfeccionamiento de su propio ser. (Arendt,
2003, p. 175). En otras palabras, el ser humano se descuida a si mismo (se
deshumaniza) por producir o fabricar objetos externos a él, sean objetos
materiales o instrumentos.

La techné con su consecuente accién productiva, la poiesis o pro-
duccién material, se asocian entonces con lo no humano, con lo material,
mientras que la praxis se relacionara con lo humano. Cuando se genera
un rechazo o un desprecio de aquello producido por la techné por con-

° De acuerdo con la Real Academia Espafiola (2020), una de las aceptaciones del término “instrumento” es “objeto
fabricado, relativamente sencillo, con el que se puede realizar una actividad”
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siderarlo inferior —al no ser algo humano—'? y se exalta lo relacionado
con la praxis por considerarlo algo realmente humano, se genera el lla-
mado “prejuicio humanista” (Medina, 1995). Al respecto resulta ilustra-
tivo el siguiente pasaje:

Los griegos, en su periodo clasico, declararon que todo el campo de las artes y de
los oficios, donde el hombre trabaja con instrumentos y hace algo no en su propio
beneficio sino para producir algo mads, era banausico, palabra cuya mejor traducciéon
quizd sea la de «filisteo», es decir, vulgaridad de pensamiento y actuacion de conve-
niencia. Este vehemente desprecio no deja de asombrarnos si pensamos que en modo
alguno quedaron exceptuados de este veredicto los grandes maestros de la escultura
y arquitectura griegas (Arendt, 2003, p. 175).

Por ultimo, podriamos mencionar a dos filésofos del siglo XX, Jacques
Ellul y Martin Heidegger, cuyas posturas contribuyeron a fortalecer el
llamado “sesgo humanista” en la filosofia de la tecnologia.

1.2.2 Los prejuicios filoséficos
sactitudes tecnofébicas?

La tecnofobia y la tecnofilia son dos términos que refieren a actitu-
des relacionadas con las nuevas tecnologias. La tecnofobia “es una actitud
general contra las nuevas tecnologias” (Martinez Selva, 2011, p. 15), una
especie de fobia, es decir, de aversion exagerada hacia las nuevas tecno-
logias. La tecnofilia por su parte, es lo opuesto, es la aficién o amor por
las nuevas tecnologias que se acerca mucho a la obsesion por ellas. Tanto
la tecnofobia como la tecnofilia pueden considerarse como actitudes no
razonadas o que no son producto de la reflexion. En el caso de la tecnofo-
bia, es el miedo a las nuevas tecnologias lo que origina la aversion o fobia;
en el caso de la tecnofilia, es el gusto por las nuevas tecnologias, lo que
produce la filia.

10 Es importante aclarar que el desprecio a la techné lleva al desprecio de quienes la ejercen. En la Antigiiedad y en
la Edad Media, la figura del artesano y del artista son similares y comparten el rasgo de que se consideran acciones
meramente poiéticas, por lo cual desde el punto de vista del prejuicio humanista serian actividades inferiores a
otras actividades mas propias del ser humano.
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En relacién de los prejuicios que hasta aqui hemos tratado, el “re-
chazo” de lo técnico y de lo tecnoldgico generalmente no es resultado
de una fobia, sino que es producto de una reflexion profunda. Como ya
se menciond esas posturas son prejuicios en la medida en que sesgan
la perspectiva desde la cual se juzga a la técnica y a la tecnologia. Solo
cuando esos prejuicios llegan a impedir la comunicacién con otros es que
se convierten en prejuicios en un sentido negativo, que seria el sentido
comun en el que utilizamos regularmente la palabra “prejuicio” (conno-
tacion negativa). Por lo que tener alguno de los prejuicios filoséficos o no
tenerlos no responde a la clasificacién enemigo total de las tecnologias
(tecnofdbico) o fanatico de las mismas (tecnofilico), pues tales actitudes
son en general irreflexivas y los prejuicios presentados aqui responden
a elaboraciones racionales que podrian generar actitudes irracionales si
llevan a un ser humano a excluir a otros.

Piénsese en el siglo XX, los prejuicios en sentido negativo hacia la
tecnologia, es decir, actitudes de rechazo hacia ella provinieron de lo que
se habia hecho con ella a partir del siglo XIX. Un estudio mas profun-
do de lo mencionado anteriormente podria arrojar la conclusion de que
quienes comparten el prejuicio teoricista o el humanista no son puris-
tas, es decir, que quienes sustentan tales prejuicios no tienen el proposito
de conservar intacta a la filosofia o al ser humano de su mezcla con la
tecnologia, sino que su propdsito principal posiblemente sea, el generar
consciencia en los seres humanos con respecto al uso de la tecnologia y
propiciar que ubiquen el encanto de producir instrumentos, en un marco
de responsabilidad con el conocimiento o con la sociedad. En otras pala-
bras, que quienes han optado por alguno de los prejuicios o enfoques an-
teriores quizas lo hayan hecho para llamar la atencién hacia la necesidad
de que el ser humano se cultive como persona, responsable de siy de su
entorno, y para la formacién de sociedades mas humanitarias, evitando
que el ser humano crea ciegamente en la técnica y en la tecnologia, como
si fueran sus deidades.
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1.2.3 La filosofia vista desde las TIC:
El prejuicio de la utilidad

Ciertos cambios significativos en la atmdsfera psicoldgica acom-
pariaron el desarrollo econémico del capitalismo. Un espiritu de
desasosiego fue penetrando en la vida de las gentes hacia fines de
la Edad Media, mientras comenzaba a desarrollarse el concep-
to del tiempo en el sentido moderno. Los minutos empezaron a
tener valor (...) Un niimero demasiado grande de dias feriados
comenzo a parecer una desgracia. El tiempo tenia tanto valor que
la gente se daba cuenta de que no deberia gastarse en nada que
no fuera util.

Fromm (2012, p. 79).

La rapidez o la prisa son lo que caracteriza a nuestra sociedad actual.
El tiempo se ha convertido en algo muy importante que se desea gastar
solo en aquello que es util, pero, ;qué se entiende aqui por “util”? Para al-
guien lo “util” podria ser el descanso que proporcionan los dias feriados,
pero si nos remitimos a la cita que abre esta seccion, al parecer ese no seria
el sentido de util que se asume en la misma.

En la economia capitalista de hoy, la utilidad se define como “la sa-
tisfaccidn que una persona experimenta como consecuencia de consu-
mir un bien o un servicio” (Mochon Morcillo, 1995, p. 54)." En otras pa-
labras, la utilidad se define en términos de consumo, si lo que se consume
satisface al consumidor es util, si no lo satisface, no lo es.”* La utilidad
por un lado esta relacionada con el consumo, pero por otra, tal consumo
siempre sera de algo, especificamente de un bien o un servicio. Ello sig-
nifica que el consumo estara relacionado con la adquisicidon de objetos
materiales (bienes) o con la adquisicidon de algo intangible y no trans-
ferible (servicios). Gastar entonces nuestro tiempo en algo util significa
gastarlo en consumir bienes o servicios que nos satisfagan, es decir, en
adquirir objetos materiales (bienes) o bienes intangibles no transferibles

I Este sentimiento de placer o satisfaccion que asume tal definicion de utilidad es subjetivo y esta ligado al con-
cepto de utilidad ordinal, pues de acuerdo con este ultimo concepto, los bienes pueden ordenarse con respecto al
grado de satisfaccion que ellos reportan.

12 Asi definida, la utilidad es también relativa, pues depende de la relaciéon que se desarrolle entre una persona y
un bien o servicio (Jevons, 1871, p. 53).
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(ejemplos: servicio médico, servicio de lavanderia, etc.). Desde esta pers-
pectiva, actividades como la filantropia, la lectura, el ocio, no seran utiles
a menos que en algun punto lleven al consumo o adquisicion de bienes o
servicios o a la produccién de ellos®.

Por otro lado, algo que caracteriza a la economia capitalista actual
y que proviene de la teoria econdmica de la utilidad marginal, es lo si-
guiente: algo para que valga, debe ser util, en otras palabras, “el valor
depende enteramente de la utilidad” (Jevons, 1871, p. 67). El valor de un
bien no depende del trabajo puesto en €l, sino del “servicio [que ese bien]
pueda prestar o al que habria que renunciar en caso de no tenerlo” (Men-
ger, 1983, p. 132). La utilidad en el sentido que se ha definido es entonces
la que define el valor de un bien. Por lo que disciplinas, trabajos, activida-
des en general que no lleven a la adquisicion de bienes o servicios o a la
produccidn de los mismos para el consumo de otros, no se consideraran
utiles y no seran valoradas dentro de la economia actual. Para tener mas
claro lo anterior sirva como ejemplo el mencionar que las sociedades ca-
pitalistas actuales buscan generar productos utiles, a través de sus gobier-
nos, instituciones —sin excluir a las educativas—, programas de investi-
gacion cientifica y, en general, de toda accién que realizan. Esta busqueda
en la mayoria de los casos desesperada, funge como guia en la seleccion
de programas educativos, programas de desarrollo, investigaciones a pa-
trocinar, entre muchas otras actividades realizadas en una sociedad. La
pregunta a plantearse aqui seria: ;Por qué se busca con tal ahinco e in-
quietud la utilidad en todas esas actividades? ;Qué se espera obtener o
generar con ellas? La respuesta es simple: bienes o servicios de consumo.

Adicionalmente, algo para observar es que la utilidad descrita
muestra un comportamiento interesante en relacion con la cantidad que
tengamos del bien o servicio correspondiente. En otras palabras, la utili-
dad de un bien variara con la cantidad que tengamos de ese bien, con el
consumo mayor de ese bien, su utilidad decrecera (utilidad marginal)'.

3 La produccién de bienes o servicios a su vez genera, por una parte, el consumo de esos bienes o servicios por
otros consumidores e implica, por otra, la compra de otros bienes o servicios para posibilitar la produccién por
el simple hecho de producirlos.

4 Es importante sefialar que el principio de la utilidad marginal decreciente, al que pertenece la utilidad marginal,
fue sustituido por el principio de la relacién marginal de sustitucién decreciente. Este ultimo principio “se refiere
a la razén de las diferencias en el consumo individual de dos bienes, consumo que dejaria inalterado su nivel de
utilidad” (Armesilla, 2014, p. 42).
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“Cuanto mas consumimos de un bien, menos satisfaccion adicional re-
porta cada nueva unidad del mismo” (Mochén Morcillo, 2006, p. 38).
Asi, por ejemplo, si compramos un celular nos reportara cierta utilidad,
es decir, cierta satisfacciéon dependiendo del modelo que compremos
(relatividad de la utilidad). Esta satisfaccién decrecera si posteriormente
compramos un segundo, tercer o cuarto celular. La satisfaccidn adicional
que nos reporta cada compra es menor que la anterior. Llega un mo-
mento en que cuando estamos tan acostumbrados a comprar celulares,
comprar uno nuevo no nos da satisfaccién alguna; en otras palabras, la
utilidad marginal ha decrecido a cero. Pero entonces ;por qué seguimos
comprando celulares o algunos otros bienes que sabemos que ya no nos
satisfacen? Aqui es donde entra el concepto de insaciabilidad, pues se
asume que poseer una mayor cantidad siempre es mejor. Esto tultimo ex-
plica algunos problemas en nuestra sociedad actual como el consumismo
o la busqueda de la acumulacién de capital, que lleva en la mayoria casos
a una competencia desleal por la acumulacion (capitalismo salvaje).

Es en este panorama capitalista mundial y bajo las nociones men-
cionadas de “utilidad”, “valor” e “insaciabilidad”, que surgen las TIC, las
cuales se han constituido en una pieza crucial de la economia actual® .
Las TIC a su vez, son reflejo de la sociedad capitalista actual que como se
menciond, no valora aquellas actividades que no sean utiles, es decir, que
no generen consumo de bienes o servicios. Por lo que en la sociedad ac-
tual, disciplinas como la filosofia en la medida en que no favorezcan —al
menos no en las cantidades necesarias para el sistema— la adquisicion de
bienes o servicios seran poco valoradas'.

Es importante sefialar que el prejuicio de la utilidad como sesgo per-
mea a la sociedad capitalista actual. En el ambito académico por ejemplo:
disciplinas cientificas, programas de estudio, programas institucionales,
creacion de instrumentos, etc. deben mostrarse como utiles al sistema

15 Por ejemplo, “las TIC (...) en EEUU explican aproximadamente tres quintas partes del crecimiento per capita
en la segunda mitad de la década de los noventa” (Mochén Morchillo, 2006, p. 153).

16 La filosofia en las tltimas décadas se ha sabido posicionar para garantizar su propia supervivencia dentro del
sistema econdmico capitalista, como una disciplina cotizable que genera multiples ganancias. Basta con buscar
libros de filosofia en diversas librerias en internet para observar la cantidad de ejemplares que sobre el tema se
ofertan. Asimismo el nimero de sitios web y recursos en linea (blogs, enciclopedias electrdnicas, redes sociales,
cursos, videos, etc.) relacionados con filosofia también ha aumentado en los ultimos afios.
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—en el sentido economista mencionado— o morir. Este prejuicio se torna
en negativo, cuando a partir de juzgar como inutiles ciertas actividades o
disciplinas estas se rechazan o excluyen por el simple hecho de no consumir
o producir bienes o servicios. Estas exclusiones se muestran en el ambito aca-
démico, por ejemplo, en la falta de financiamiento para ciertos programas de
estudio, reduccion del nimero de becas, cierre de licenciaturas o posgrados.

Desde el ambito de las TIC este prejuicio se muestra cuando, por
ejemplo, investigadores o estudiantes que trabajan en el desarrollo de las
TIC no desean acercarse a conocer las areas de humanidades, especifica-
mente la de filosofia, por considerarlas inttiles en el sentido de que no
obtendran bienes o servicios suficientes a partir de ellas. Este rechazo
llega incluso a obstaculizar proyectos comunes de investigacion, pues los
expertos en TIC pueden considerar como pérdida de tiempo dialogar
con expertos de dreas humanisticas como la de filosofia, ya que se dedi-
can a disciplinas no ttiles.

Por ultimo, es interesante resaltar que en el area de Informatica, es-
pecificamente en el area de la usabilidad, se maneja un concepto de uti-
lidad ligado también a la economia. La nocién de usabilidad contempla
elementos que consideran el mercado. Para explicar lo anterior consi-
dérese el término usefulness. En el contexto de la usabilidad se le define
como resultado de la suma de la utilidad (utility) mas la usabilidad (usa-
bility) (Interaction Design Foundation, 2002, p. 33).

Utility + Usability = Usefulness

En espafol, los términos usefulness y utility se traducen como uti-
lidad. En inglés existe una aceptacidn en la que tales términos pueden
tomarse como sin6nimos y la que ambos términos se refieren al caracter
de util (useful) en un sentido de algo practico o aplicable.

Utility: “The usefulness of something, especially in a practical way”.

(Cambridge Dictionary, 2021).
Utility: “Something useful or designed for use” (Merriam Webster, 2021).
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Usefulness: “The quality of having utility and especially practical
worth or applicability” (Merriam Webster, 2021).

Usefulness: “The quality or state of being useful (...) [synonym] uti-
lity” (Cambridge University Press, 2021)."

Sin embargo, en el ambiente de usabilidad, utilidad como usefulness,
no es sindnimo de utilidad en el sentido de utility. Usefulness es un térmi-
no mas amplio que utility, y abarca mas que las definiciones arriba men-
cionadas en donde los términos se muestran como sinénimos. Desde la
perspectiva de la usabilidad, para que algo sea de utilidad (usefulness) ha
de ser ademas de util en el sentido de utility, también usable (useful en el
sentido de helpful, WordReference, 2021). Es decir, que ese algo, que en
este contexto es un producto, permita a los usuarios alcanzar su objetivo
final de forma efectiva y eficiente (Interaction Design Foundation, 2002,
p. 22). En otras palabras, que no basta con el hecho de que un producto
sea practico (utility) sino que permita lograr lo que se quiere (objetivo).
Por ejemplo, los zapatos que uso pueden ser utiles (utility) en la medida
en que me sirven para caminar, pero si mi objetivo en este momento es
jugar basketball, ylos zapatos son de cuero, su usabilidad quizas sea mini-
ma o de cero, ya que no me permitiran alcanzar eficiente y efectivamente
el objetivo propuesto (me puedo resbalar o lastimar los pies al tratar de
jugar). Esta nocién de utilidad como usefulness, introduce entonces a la
utilidad como utility que contempla la practicidad o aplicabilidad, la re-
lativizacion al objetivo o contextualizacion: algo sera util (usefulness) si es
practico para el propdsito u objetivo que nos marcamos.

Llama la atencidn que el desarrollo de la usabilidad y de su nocion
de utilidad como usefulness, se enmarca en el ambiente de un mercado
capitalista, en donde la experiencia de los usuarios es importante en la
medida en que son compradores potenciales. Para que un producto se
venda, debe satisfacer por ejemplo, los siete factores que influyen la expe-
riencia de un usuario —ser util, usable, facil de encontrar, confiable, de-
seable, accesible, valioso— ademas de cubrir las cinco caracteristicas que
un producto usable o con usabilidad ha de tener —efectividad, eficiencia,
compromiso, tolerancia a errores, facilidad de aprendizaje® .

17 En las definiciones anteriores la cursivas son mias.
'8 En inglés los siete factores que influyen la experiencia del usuario son: useful, usable, findable, credible, desirable,
accesible, valuable. Las cinco caracteristicas a cumplir por un producto con usabilidad son: effectiveness, efficiency,
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1.3 Mas alla de los prejuicios:
filosofia de la tecnologia

Seriores: sin la técnica el hombre no existiria ni
habria existido nunca.
José Ortega y Gasset (1933/2014, p. 141)

La filosofia de la tecnologia como disciplina de la filosofia se ori-
gind en el siglo XX. Si bien durante toda la historia de la filosofia se ha
reflexionado sobre el papel de la técnica en la sociedad y en la relacion
de ésta con el ser humano, tal reflexion filoséfica no habia trascendido
como para constituir una rama de la filosofia. Si bien desde finales del
siglo XIX y principios del siglo XX se presentaron reflexiones mds fre-
cuentes sobre la técnica, fue hasta la década de 1970 en que la filosofia de
la tecnologia se acept6 institucionalmente como disciplina de la filosofia.
Lo interesante en el nacimiento de esta rama filosdfica es que al inicio
los prejuicios filosoficos mencionados —teoricista y humanista— esta-
ban presentes en las discusiones de la misma, lo que llevé a una division
de los estudiosos de la misma. Esta division produjo en su momento,
falta de comunicacién y discusiones sin resultados fructiferos, pues los
participantes se encerraban en sus posturas sin permitirse las actitudes
de aperturay tolerancia necesarias para escuchar a los del bando opuesto.

Una de las batallas campales mas rispidas fue la desarrollada entre la
filosofia humanista de la tecnologia y la filosofia analitica de la tecnologia
cuyas perspectivas con respecto a la ciencia eran opuestas'® . Mientras la
filosofia humanista de la tecnologia mostraba una tendencia protectora
hacia lo humano, rechazando categdricamente lo tecnolégico por consi-
derar que destruia lo humano (prejuicio humanista), la filosofia analitica
de la tecnologia sustentaba una actitud pro-tecnolédgica, que defendia la

engagemente, error tolerance, ease of learning (Interaction Design Foundation, 2002).

1 Al inicio del articulo “Ciencia, Tecnologia y Sociedad en el siglo 21, Los retos de la tecnociencia y la cultura de
CTS’, el autor expone la batalla que se presenté en el nacimiento del drea de Ciencia, Tecnologia y Sociedad. Esta
oposicion estd relacionada con la generada en el campo de la filosofia de la tecnologia. Los “mitos” positivistas
mencionados en el texto —mito del beneficio infinito, mito de la autoridad, mito de la frontera sin limites—, que
fueron propuestos en Sarewitz (1996), son al parecer los que al inicio de la filosofia de la tecnologia guiaban a ésta
en su veta analitica.
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neutralidad de los medios tecnoldgicos y consideraba a la techné como
una forma de episteme aplicada (prejuicio epistemoldgico o teoricista)
(Medina, 1995). Si bien ambas posturas coincidian en la defensa de la
subordinacién de la técnica: la filosofia humanista la subordinaba a la fi-
losofia y a las humanidades en general, mientras que la filosofia analitica,
a la ciencia. Por supuesto, la jerarquia de valores diferia si la técnica se su-
bordinaba a la filosofia o a la ciencia y, por ende, las consecuencias de la
técnica serian diferentes si se optaba por una u otra postura. Actualmente
las dos vertientes de la filosofia de la tecnologia mencionadas muestran
posturas y actitudes mas abiertas respecto de la postura contraria, lo que
ha enriquecido al campo de la filosofia de la tecnologia, en propuestas
mas integrales y acordes con nuestra realidad contemporanea.

Es importante mencionar que la filosofia de la tecnologia puede
fungir como puente entre la tecnologia y la filosofia, ya que al ser su ob-
jeto de estudio la tecnologia, puede presentar criticas interesantes tanto a
la ciencia como a la tecnologia derivada de ella, de tal forma que esta ulti-
ma pueda contribuir mas adecuadamente a las demandas de la sociedad
actual. No obstante, hay que considerar que la ciencia asi como la tecno-
logia y la filosofia, se desarrollan en un contexto determinado, sujetas en
la mayoria de las ocasiones a intereses econémicos especificos, que no se
pueden evadir completamente pero si quizas frenar en su intensidad. De
esta manera, la ciencia y la tecnologia, asi como el uso de estas, podria
orientarse a respetar mas el entorno natural y humano, sin demeritar en
calidad de instrumento, para asi relacionarnos con el mundo sin mani-
pularlo necesariamente a nuestros intereses egoistas.

1.4 Conclusiones

Seria interesante revisar las diversas propuestas que sobre la técnica han
planteado diversos filosofos. Esta revision ha de ser a la luz de los pro-
blemas filosoficos del siglo XXI, en especifico de los problemas éticos
relacionados con la ciencia y la tecnologia y en el marco de las actuales
condiciones politico-sociales a nivel internacional, pues son estas ultimas
condiciones, las que orientan el trabajo de investigacion que en la actua-
lidad se desarrolla en las ciencias y en la tecnologia correspondiente. Los
prejuicios han de dejarse de lado, en beneficio de una reflexion sin sesgos
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actitudinales, pues es prioritario estar conscientes de que en la actualidad
al parecer son los tecndcratas quienes deciden a través de las instituciones
y del poder politico que ejercen, qué ciencia se hara y a qué tecnologia se
apoyara (econdémicamente hablando), y en estas decisiones el perjuicio o
beneficio de una sociedad al parecer no se considera prioritario. Por ello,
alternativas al desarrollo tecnoldgico actual, como la de tecnologias entra-
fiables propuesta por Miguel Angel Quintanilla (2017), resultan refrescan-
tes y nos hacen pensar que el determinismo tecnolégico puede cambiar si
nosotros como seres humanos asi lo decidimos.
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Capitulo 2

El camino estoico para
un curso en linea

Jesuis Cruz Ahuactzi
Everardo de Jesiis Pacheco Antonio

2.1 Introduccion

Existe un mundo mas alla de lo que cotidianamente empleamos en
nuestras aulas fisicas, un mundo que se encuentra en constante transfor-
macion y que muy rapidamente esta evolucionando. Este mundo es el
virtual, en donde la ayuda de Internet puede ser una de las mayores cata-
pultas en la difusion del conocimiento, pues, a partir de este, se plantean
nuevas practicas donde se promueve el logro de competencias, sin dejar
totalmente de lado el proceso ensefianza-aprendizaje tradicional.

En este contexto del uso de Internet en la educacion se ubica la llamada
“Educacioén a distancia” Sus modalidades son: el e-learning y el b-learning.

Una de las principales ventajas de la Educacidon a distancia es la fa-
cilidad de acceso y la desaparicion de las barreras de espacio y tiempo al
utilizar las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC) en el
ambito del aprendizaje. Sibien todos los aspectos con las TIC pueden ser
intimidantes para los no profesionales de esta area, hoy en dia se encuen-
tran al alcance herramientas y sitios que permiten crear/gestionar cursos
en linea sin la necesidad de ser un tecnologo.

En este capitulo presentaremos un panorama general de las herra-
mientas utilizadas en el e-learning y b-learning, asi como de los sitios
web de Edmodo y Google Classroom, que permiten la comunicacion
entre profesores y alumnos en un ambiente virtual.
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2.2 Educacion a distancia

“Educacion a distancia” es un concepto complejo de definir, dado que
para ello se deben incluir las estrategias para el proceso de ensefian-
za-aprendizaje. Cuando se habla de educacion a distancia, normalmente
se identifica a un sistema de educacién donde tanto el alumno como el
profesor no se encuentran en el mismo lugar geografico.

Garcia Aretio (2001) indica que las principales caracteristicas de la
educacidn a distancia son las siguientes: la separacion profesor-estudian-
te, la utilizacién de medios técnicos, la organizacion de apoyo-tutoria, el
aprendizaje independiente y flexible, la comunicacién bidireccional, el
enfoque tecnoldgico y la comunicaciéon masiva. Con base en estas carac-
teristicas, se concluye que la educacion a distancia se apoya en tres pilares
fundamentales: los medios, los estudiantes y los profesores, donde los
medios sirven como nexo entre los profesores y los estudiantes. A conti-
nuacién se mostrara una revision sobre los medios.

2.2.1 e-learning

El término “e-learning” refiere al uso de las TIC en el ambito del
aprendizaje. Internet esta incluido en estas tecnologias, pero también
puede incluirse el uso de multimedia o simuladores.

Con la llegada de Internet, ha cambiado el acceso a la informacién
y la manera de formar profesionalmente. La posibilidad de acceder a mas
recursos en linea y la posibilidad de ofrecer ambientes de aprendizaje mas
elaborados y complejos, ha cambiado la manera en que se piensa ahora el
proceso de ensefianza-aprendizaje. La facilidad de acceso a la informacion,
una de las principales ventajas que ofrece el e-learning, se puede ejemplifi-
car en que el hecho de que personas que antes tenian dificultades para estar
en contacto continuo con los procesos de formacion, ya sea por problemas
de desplazamiento al lugar donde se imparten los cursos, por falta de tiem-
po o por incapacidad fisica para asistir a clase, cuentan ahora con mas posi-
bilidades a su disposiciéon para una formacién continua (Fernandez, 2004).
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Modalidades del e-learning

Son dos las modalidades del e-learning: modalidad totalmente a distan-
cia y modalidad semipresencial. En el e-learning totalmente a distancia,
los alumnos y los profesores no comparten el mismo espacio fisico. La
forma de trabajo consiste en que los alumnos acceden a los contenidos,
actividades, tareas, tutores del curso a través de las plataformas tecnold-
gicas.

En la modalidad semipresencial, se busca reducir el grado de pre-
sencialidad en los cursos de formacion. Por ello, los alumnos asisten a
ciertas sesiones presenciales con el fin de resolver dudas, no para recibir
informacion. Completan estas actividades presenciales con actividades y
practicas en las plataformas tecnoldgicas.

Otros recursos del e-learning

De acuerdo con Garcia Aretio (2001), los alumnos deben poder accesar,
no solo a los contenidos, sino también a otros recursos que les permitan
aprender y practicar. Algunos de estos recursos pueden ser:

 Actividades practicas o casos: el profesor debe planificar actividades
que permitan comprobar la evolucién del aprendizaje por parte de
los alumnos. Con la informacién del desarrollo de practicas o casos
de estudio los profesores obtienen informacién que permite reforzar
adecuadamente los temas en cuestion o darlos por concluidos.

 Actividades de autoevaluacion o test: con estas actividades el alumno
puede verificar si los conocimientos se estan adquiriendo de manera
adecuada o debe reforzar algunas areas.

o Articulos de interés o lecturas adicionales: ademas del contenido ele-
mental de un curso, es conveniente disponer de una base con archi-
vos electrénicos concernientes a los temas tratados en el curso.

 Direcciones de interés: se pueden incorporar también todas aque-
llas direcciones electrénicas (paginas webs, blogs, etc.) que puedan
ser visitadas por los alumnos y que ayuden a reforzar el aprendizaje,
pueden incluirse sitios de video incluso.
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La comunicacidn en e-learning

En el proceso de formacidn, la comunicacion es uno de los elementos
mas importantes. Con las herramientas de comunicacion el profesor
puede establecer una mejor relacién con los alumnos participantes en su
curso. Son tres las herramientas de comunicacién mas utilizadas para el
desarrollo de las tutorias virtuales:

o Correo electrénico. Permite enviar mensajes a los participantes del
curso. Es una herramienta de comunicacién asincronica, es decir,
se establece en distinto espacio de tiempo, lo que significa que no es
necesario que ambos participantes se encuentren conectados para
enviar o recibir mensajes

 Foro. Al igual que el correo electrdnico, se trata de una herramienta
de comunicacidn asincrénica. Al usar un foro, el profesor puede re-
solver dudas, organizar debates, convocar a una reunion de chat, etc.
La ventaja que posee es que las consultas enviadas pueden resolverse
no solo por el equipo de profesores, sino también por los propios
alumnos, logrando asi una mayor interaccion entre ellos.

o Chat. Es una herramienta de comunicacién sincrénica, esto es, se
establece en el mismo espacio de tiempo, lo que permite que los par-
ticipantes del curso puedan comunicarse en tiempo real. Todas las
personas que estén en la misma sala de chat pueden leer los mensajes
de los demas en el momento.

Evaluacion en e-learning

Las plataformas facilitan tanto la tarea de evaluar el proceso, asi como
también los resultados de aprendizaje de los alumnos. Si deseamos iden-
tificar los conocimientos que los alumnos han adquirido se pueden rea-
lizar exdmenes que incluyan diferentes tipos de preguntas: opcion multi-
ple, verdadero-falso, respuestas cortas, de relacionar, de completar. Otro
elemento a considerar es el cumplimiento de las tareas asignadas o tomar
en consideracion la participacion de los alumnos tanto en el foro como
en los chats que se puedan haber realizado.

34



El camino estoico para un curso en linea

2.2.2 b-learning

La definiciéon mas sencilla y también la mas precisa, lo describe como
aquel modo de aprender que combina la ensefianza presencial con la en-
seflanza no presencial basada en tecnologia: “combinacién de presencial
y virtual” (Brennan, 2004). Por tanto, nos encontramos ante una modali-
dad de ensefianza mixta que combina la formacion presencial tradicional
con las nuevas tecnologias (e-learning).

Se puede pensar que el b-learning es el resultado logico de la evo-
lucion de la ensefianza a distancia, que se va desarrollando, adaptando o
aplicando técnicas, en ocasiones, por ejemplo, adapta metodologias tra-
dicionales a los nuevos tiempos. Entre los métodos de aprendizaje tra-
dicional o a distancia no es adecuado realizar comparaciones, dado que
las personas aprenden de forma distintas, aunque utilicen los mismos
contenidos y herramientas.

Por otro lado, los sistemas de formacion educativos son diferentes,
no hay mejores ni peores, su éxito depende de la forma en que se utilicen
y también de las necesidades de los que buscan aprender; por lo que no
debe realizarse una exclusion de unos métodos u otros sino la adaptacion
de las distintas alternativas. Con el uso de diversos canales se enriquece
a los alumnos que tienen expectativas diferentes en la forma del apren-
dizaje. El b-learning como método de formacién multicanal, donde in-
teractian distintos canales de comunicacidn, informacién y aprendizaje,
busca que el alumno participe de forma activa para poder seguir las en-
sefianzas, con lo que aprovechara mejor el aprendizaje. Con esta mezcla
de canales de aprendizaje se enriquece el método de formacion y también
permite individualizar el enfoque de formacién utilizado con cada uno
de los estudiantes.

Beneficios de b-learning

El b-learning no consiste solo en generar o en colocar materiales educa-
tivos en Internet, sino en aprovechar los recursos que ya existen en Inter-
net. Adell (1994) menciona que: “Las lineas basicas del proyecto no son
reproducir electronicamente material didactico cuyo soporte ideal es el
impreso, sino aprovechar la enorme cantidad de informacién disponible
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en la Internet”. Cabero (1996) desarroll6 la idea del ciberespacio como
espacio educativo y aunque no es nueva, no siempre es conocida.

Importancia de b-learning

La clave del cambio metodolégico no es para aprender mas sino apren-
der de manera diferente. Las universidades y en general todo el sistema
educativo debe preparar a ciudadanos para una sociedad en la que el
acceso a la informacidn y la toma de decisiones se convierten en los ele-
mentos distintivos de la educacion de calidad. Tanto el e-learning como
el b-learning son modelos de aprendizaje que brindan la oportunidad al
estudiante de desarrollar esas habilidades, tales como: a) Buscar y encon-
trar informacion relevante en la red; b) Desarrollar criterios que permi-
tan evaluar esa informacion, y a la vez poseer indicadores de calidad; c)
Aplicar informacion a la elaboraciéon de nueva informacion y a situacio-
nes reales y, d) Trabajar en equipo, de manera colaborativa real y no de
manera aislada.

Actualmente muchas instituciones educativas promueven la incor-
poracién de tecnologia motivados por la busqueda de una mayor renta-
bilidad de sus programas de formacién. Sin embargo el uso de las TIC en
la educacién lo que realmente debe buscar es beneficiar de alguna forma
a sus alumnos en su formacion académica.

Futuro del b-learning

Las futuras lineas de actuacion al implantar esta herramienta de ense-
flanza seran:

« Laadaptacion de las plataformas de teleformacidn para gestionar ac-
ciones formativas mixtas.

o Elredisenio de los programas de formacion, en cuanto a la duracion
de los mismos, adaptandolos a las caracteristicas de los diferentes
modelos de ensefianza mixta.

o El control de costos teniendo en cuenta que los ahorros asociados al
e-learning (desplazamientos, remuneracidn de los profesores) desa-
parecen en parte, al tratarse de aprendizajes mixtos.
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o La adquisicion de conocimientos por parte de los profesores de la
modalidad de ensefianza presencial y a distancia convencional.

o La correcta seleccion y adaptacion de los diferentes tipos de materia-
les didacticos utilizados durante el desarrollo de la accion formativa
dependiendo del sistema de ensefianza por el que se opte.

2.3 ;Y si no conozco aspectos tecnologicos
para el trabajo en linea?

Existen muchas herramientas que permiten trabajar el e-learning o el
b-learning, dentro de estas se encuentran las plataformas LMS o Sistemas
de Gestidon de Aprendizaje (Learning Management Systems, LMS por sus
siglas en inglés), tanto de pago como gratuitas como Moodle, Chamilo y
BlackBoard. Sin embargo, estas alternativas requieren instalacién y con-
figuracidn, generalmente realizadas por un administrador, para después
proporcionar acceso tanto a docentes como alumnos. Afortunadamente,
existen herramientas que pueden prescindir de estas instalaciones y con-
figuraciones, tal es el caso de Edmodo y Google Classroom que a conti-
nuacion se revisan.

2.3.1 Edmodo

Edmodo es una plataforma tecnolégica, social, educativa y ademas gra-
tuita, que permite la comunicacion entre alumnos y profesores en un en-
torno cerrado y privado. Fue creado para su uso especifico en educacion
en el afto 2008 por Nic Borg, Jeff O'Hara y David Youngman. Hoy en dia
estd disponible en varios idiomas, algunos de ellos son: espafiol, inglés,
francés, italiano y portugués.

Edmodo esta disponible de manera gratuita para toda la comunidad
educativa, para utilizarlo solo debe realizarse un registro en su pagina
web. No existen cuentas premium Edmodo, lo que significa que la fun-
cionalidad de la aplicacién es plena, aunque en los tltimos afios se ha
afiadido publicidad. El punto focal de esta herramienta es el muro del
grupo que es donde aparecen los mensajes, asignaciones, alertas, etc. en-
viados por el profesor o por los estudiantes de manera cronoldgica y que
solo visualizan los integrantes de cada grupo.
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Entre las caracteristicas principales de Edmodo se destacan que es

gratuita, permite que la comunicacidn sea sincrénica y también asincro-
nica, y no es necesario instalar ni configurar programas de manera local
en el equipo del usuario, ya que todo esta basado en una aplicacion web,
por lo que solo requiere contar con un navegador web.

Funcionalidades

Esta herramienta permite a los profesores:
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Crear grupos (privados) y limitar el acceso a este, permitiendo in-
gresar a varios docentes (co-profesores), alumnos y padres (para dar
seguimiento del desempefio del alumno).

Ofrecer un espacio de comunicacion entre los diferentes roles (alum-
nos y profesor) a través de mensajes y alertas.

Compartir diversos recursos multimedia: archivos en diversos for-
matos (docx, odt, pdf), enlaces a sitios web de interés, videos, etc.
Asignar tareas a los alumnos, para entregar en una fecha y horario
en particular, incluso bloqueando su entrega si estuviera fuera del
periodo permitido.

Gestionar las calificaciones de las tareas de los alumnos.

Conceder insignias a los alumnos como premio a su participacion en
las actividades el grupo.

Crear cuestionarios de evaluacion, y programar las respuestas que se
consideran correctas para dar resultado al estudiante al finalizar la
prueba.

Contar con una Biblioteca de recursos, donde se alojan los materia-
les, pruebas, y asignaciones, permitiendo su reutilizacion al impartir
el mismo curso a otro grupo distinto.

Crear comunidades donde se conjugue a docentes y alumnos de
nuestro centro educativo

Crear subgrupos para facilitar la gestion de grupos de trabajo.
Acceder no solo por medio de una computadora sino también utili-
zando dispositivos moviles.
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En cuanto a los alumnos, es posible para ellos:

 Descargar materiales de clases en el momento que lo deseen, siem-
pre y cuando tengan acceso a Internet y a la plataforma.

 Enviar tareas asignadas por el profesor y verificar que se recibi6 de
manera oportuna y correcta.

o Ver resultados de evaluaciones justo después de realizarlas.

o Aligual que los profesores tener acceso a través de dispositivos médviles.

Beneficios
El profesor se beneficia al utilizar Edmodo ya que puede:

 Tener comunicacidn con cada uno de los alumnos de sus clases o en
su defecto publicar un mensaje para todo el grupo.

o Colocar cualquier material que considere apropiado: texto, multime-
dia, enlaces, etc. No es necesario proporcionarle de manera personal
a cada uno de los alumnos dicho material, mientras el curso (clase)
esté activo el alumno puede acceder a los recursos.

 Asignar una tarea y saber exactamente quienes han entregado, si lo
han hecho a tiempo o saber si alguno de los alumnos no ha visto
dicha asignacion.

o Calificar las actividades y la plataforma automaticamente ira actuali-
zando el promedio de la nota de cada asignacion.

o Realizar pruebas, con preguntas de opcion multiple, falso y verdade-
ro, de relacionar, completar o respuestas cortas. Los resultados de las
pruebas pueden revisarse inmediatamente después de que el alumno
la realiza.

« Reutilizar asignaciones o pruebas si vuelve a dar el curso posterior-
mente, ya que estos se almacenan en la biblioteca.

« Revisar su clase en cualquier momento y lugar siempre que cuente
con conexion a Internet.
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Los beneficios para el alumno son:
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Registrarse incluso sin contar con una direccién de correo.

Tener acceso a los materiales mientras el curso esté activo, no impor-
tando si por alguna cuestién los perdid, no descargo en el momento
de revisarlos, etc..

Puede realizar entrega de tareas y recibir una notificaciéon de que esta
fue enviada correctamente.

Recibira notificaciones cada vez que el profesor asigna una califica-
cidn a sus tareas.

Realizar pruebas y ver los resultados inmediatamente después de ter-
minarlas.

En caso de que no recuerde su contrasefa solicitar un cambio, reci-
biendo respuesta a través de su correo electrénico que registro.

Si fuera el caso de no haber registrado un correo electrénico, puede
solicitar el cambio de contrasefa a alguno de sus profesores.
Revisar su clase en cualquier momento y lugar siempre que cuente
con conexion a Internet.

;Como registrarse en Edmodo?

. Ingrese a la pagina https://new.edmodo.com/y seleccione la opcidon

“Registrarse” (Imagen 1).

. Se mostrara una ventana para indicar el tipo de cuenta, donde debe-

ra seleccionar la opcion “Cuenta de Profesor” (Imagen 2).

. Hecha esta seleccion se mostrara una pagina donde se solicita ingre-

sar una direccion de correo electrénico y una contrasefia (Imagen 3).

. Al dar clic en “Siguiente” se mostrara una ventana que pide se revise

el correo enviado a la direccion proporcionada y dé clic en el enlace
que alli se muestra con el fin de verificar los datos (Imagen 4).

. Al realizar lo anterior la ventana cambiara (Imagen 5. Verificacion

correcta) y debemos dar clic en “Siguiente” para poder continuar con
la creacion del perfil de usuario.

. Enlaventana se debera ingresar grado académico (titulo), nombre(s)

y apellido(s) (Imagen 6); dar clic en el boton “Siguiente”

. A continuacion se mostrara la Pagina de Inicio (Imagen 7), en ella

podremos seleccionar la opcién “Crear una clase”
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8. Al dar clic en “Crear una clase” se mostrara una ventana emergente
para configurar el nombre, una descripcion, nivel educativo, area,
sub-area y color personalizado (Imagen 8).

9. Al dar clic en el botén “Crear”, se mostrara una venta emergente
(Imagen 9), donde se podra elegir entre:

i) Anadir estudiantes: En esta parte se podra dar de alta nombres,
apellidos y correos electronicos de los estudiantes (Imagen 10).
ii) Explorar clase, que inicialmente se encuentra vacia

10. Si elegimos “Explorar Clase” podremos ver el codigo de la clase
(Imagen 11), que es el dato que se proporciona al alumno para in-
gresar al curso y que puede ocupar algun registro previo de Edmodo.
Esta ocupacion de registro impedira que el estudiante pueda regis-
trarse nuevamente, en caso de ya contar con una cuenta de alumno.

11. Por ultimo, debajo del cddigo se muestra el mensaje para crear
nuestra primera publicacidn, asignar una tarea o realizar alguna otra
actividad de las muchas que nos permite Edmodo.

x |+

new.edmodo.com

edmodo Saber més ~ Blog St Empezar i Reeistos

Q Implementa una solucién de aprendizaje a distancia para tu Escuela o Distrito

Edmodo permite que toda tu comunidad aprenda juntos desde cualquier lugar con LMS todo
en uno, comunicacién, colaboracién y herramientas de videoconferencia Zoom.

| ©
o o) Aprender mejor juntos
Administra tu aula. Involucra a tus estudiantes.
- bt Seguro. Simple. Gratuito.
L
< Registrate para una cuenta gratis
o
e

Imagen 1. Pagina Principal de Edmodo.
Fuente: Edmodo (2020)
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edmodo

< Volver

Selecciona una cuenta

Cuenta de Profesor

ﬁ Para profesores, coprofesores, administradores
entrenadores, asesores de clubes !ecno\og\'a educativa

Cuenta de Estudiante

o
'}s Para estudiantes, participantes de la clase, miembros del
club, etc

Cuenta de Familiar

Para familiares o tutores

i No estas seguro de qué cuenta necesitas? Saber mas

Ya tienes una cuenta? Iniciar sesion

Imagen 2. Seleccionar tipo de cuenta
Fuente: Edmodo (2020)

Registrarse como profesor

‘ s Registrate con Google ‘
‘ B Registrate con Microsoft ‘
‘ [ Registrate con Apple ‘

profesoredmodo24@gmail.com

{Comreo electrénico disponible!

ssssssssssss Débil
==

Cadigo escolar (Opcional)

Imagen 3. Registrarse como profesor
Fuente: Edmodo (2020)
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edmodo

1 o

Cerreo Electronierificar Corree Electrénico  Perfil

Revisa tu correo electronico para
verificar

Por favor, haz clic en el enlace del correo electronico de
verificacion enviado a profesoredmodo24@gmail.com. Si
esta direccion de correo electrénico es incorrecta, puedes
editarla aqui

¢ No lo recibiste? Reenviar correo

Imagen 4. Verificacién
Fuente: Edmodo (2020)

edmodo

! o

Correo ElectronMerificar Correo Electronico  Perfil

iConseguido! El correo electrénico ha
sido verificado

Ahora que tu correo electronico esta verificado, completemos

tu perfil

Imagen 5. Verificacion correcta
Fuente: Edmodo (2020)
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edmodo

9

Correo Electronieerificar Correo Electronico Perfil

Completa tu perfil

Dr. v

Profesor

Virtual ]

Listo

Imagen 6. Completa tu perfil
Fuente: Edmodo (2020)

edmodo @ nico Clases 4 Calendario Descubrir Mensajes Buscar Q

Keep track of your Events, Assignments, and
Profesor Virtual Quizzes in a Calendar format

T Fa

@ Solo Actividad de Clase ~ Filtrar mensajes por~  Comedo©2020

MIS CLASES

L%

jComienza con Edmodo!

+ Crear una Clase 0

MIS GRUPOS

Crea una clase 0 (inete a una clase 0 escuela existente y comienza a
comunicarte con estudiantes y familiares, y comparte tareas digitales,
=+ Crea un grupo cuestionarios y mas.

Unirse a la Escuela Crear una Clase
MIS ETIQUETAS

(& HASHTAGS POPULARES

Imagen 7. Pagina de Inicio
Fuente: Edmodo (2020)
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Crear una Clase -

Filosofia

Describe tu clase - Maximo 260 caracteres

Educacion Superior v
O selecciona un rango

Formacion Profesional v

Formacion Profesional v
. Cambiar Color

Cancelar

Imagen 8. Creacion de una clase
Fuente: Edmodo (2020)

iBienvenido a Filosofia!
¢ Qué es lo siguiente?

Recomendamos que afiadas alumnos ahora para que puedan
participar en tu Clase.

Afadir Estudiantes

- Crea cuentas para tus estudiantes o invitalos a unirse a
tu clase

Explorar Clase

Q F : =
i‘ Verifica las caracteristicas de Ia clase antes de afiadir tus
estudiantes.

Imagen 9. Opciones después de crear una clase
Fuente: Edmodo (2020)
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edmodo @ nico g Clases (™ Calendaric 3§ Descubrr (@ Mensajes Buscar

< Alaclase | Filosofia

Invita a estudiantes y otros profesores
- Los miembros que ya tienen una cuenta de Edmodo pueden unirse a tu Clase

- Los miembros que necesitan una cuenta de Edmodo pueden registrarse por su cuenta utilizando la informacion provista.. Saber mas

Invite

Crea cuentas de estudiante con anticipacion

Copia y pega de una hoja de calculo para agregar
sesion de cada estudiante que puedes compartir.

atu lista de mi . Esto 4 un folleto con la informacién de inicio de

Nombre Apellido Direccion de correo electrénico (Recomendado)
1 Nombre Apellido Direccion de correo electronico (Recomendado)
2 Nombre Apellido

Direccion de correo electronico (Recomendado)

Imagen 10. Anadir estudiantes
Fuente: Edmodo (2020)

edmodo
= Tus Clases

Filosofia

Profesor Virtual | Vocational Studies - Educacion Supenor

Carpetas
Y04 3 1a .
oo OO -
N ]
EGRUF

e EOmoso

A
e @ St vabie para b

Comenzar

Envia av a5 Y Mas. [EMpIeza 3 Constnar by comunidad

¢ Aula A

Aqui hay 3lgunas o333 que probar: Ver todo o radajo o clase

-]

Imagen 11. Cédigo de clase
Fuente: Edmodo (2020)
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2.3.2 Google Classroom

Classroom es una plataforma educativa gratuita considerada como
herramienta de b-learning que permite la comunicacién entre alumnos y
profesores. Se lanz6 al mercado en el afio 2014. Para poder utilizarla pide
tener una cuenta de correo de Google (Gmail).

Se encuentra disponible en varios idiomas, entre ellos: espafiol, in-
glés, francés, italiano, portugués. El punto focal de esta herramienta es el
“Tablén’, que es el area para comunicarse con la clase. Cuenta con una
version empresarial, G-Suite que incluye varias herramientas de Google
(correo, documentos, drive, calendario) con un dominio personalizado,
aunque este tiene un costo por cada usuario.

Para ingresar a Google Classromm, seguir los siguientes pasos:

1. Ir a la pagina https://classroom.google.com/ e ingresar los datos de
nuestra cuenta de Google (Imagen 12).

2. Una vez hecho esto, en la plataforma mostrara la pagina de bienve-
nida (Imagen 13).

3. Dar clic en “Continuar’, se mostrara una ventana donde podremos
crear todas nuestras clases (Cursos) (Imagen 14), en ella seleccionar
la opcién “Crea tu primera clase o apuntate a ella”

4. Se mostrara una ventana emergente para introducir nombre, sec-
cién, materia y aula (Imagen 15).

5. Después de dar clic en “Crear’, se nos mostrara el codigo de la clase
y la opcién de empezar a publicar (Imagen 16)

6. Cuenta con un drea de “Trabajo de clase” (Imagen 17), en donde
podremos crear:

o Tareas. En esta seccion ademas de un titulo e indicaciones generales,
se puede configurar para las tareas el puntaje y la fecha de entrega, se
pueden afadir también archivos desde algun dispositivo en particu-
lar o desde Google Drive, videos desde Youtube (ya sea en formato
de busqueda o con la direccién de los mismos), o un enlace web.

 Autoevaluaciones. Mediante el uso de los Formularios de Google,
esta herramienta permite indicar el puntaje de cada reactivo, tipo de
pregunta (respuesta breve, opcion multiple, lista desplegable, etc.).

« Preguntastipoencuesta,yaseaderespuestacortaodeseleccionmultiple.
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« Publicacién de Materiales. Se pueden agregar archivos desde algtin
dispositivo en particular o desde Google Drive, videos desde You-
tube o un enlace web.

No obstante, a pesar de existir estas herramientas, y de poder utili-
zarlas, debemos considerar que no se garantiza el éxito de un curso.

Google

Profesor Virtual

o profesoredmodo24@gmail.com v

[ Introduce tu contrasefia

[J Mostrar contrasefia

¢Has olvidado tu contrasefa?

Espafiol (Espafia) + Ayuda Privacidad Términos

Imagen 12. Inicio en Classroom
Fuente: Classroom (2020)

Google Classroom

Classroom permite a alumnos y profesores ahorrar tiempo, comunicarse y organizarse.
Mas informacion

® Profesor Virtual

o v
@ profesoredmodo24@gmail.c
Continuar
Al unirte al programa, aceptas compartir tu informacién de contacto con las personas de tu clase. Mas

nformacion

Imagen 13. Bienvenida en Google Classroom
Fuente: Classroom (2020)
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& > C @ dassroomgooglecom/h "'ﬁoi

= Google Classroom + # @

Crea tu primera clase o apuntate a ella

|

¢No ves tus clases previas?

Prueba con otra cuenta

Imagen 14. Crear una clase
Fuente: Classroom (2020)

Crear una clase

Nombre de |a clase (obligatorio)

Seccion

Materia

Aula

Cancelar Crear

Imagen 15. Introduciendo los datos de la clase
Fuente: Classroom (2020)
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B Flosofia x | =+ = o X
€ C @ dassroom.google.com/c/MjQ1MjexNzgzOTex o Yr o
= Filosofia Tablon Trabajo de clase Personas Calificaciones G} B o
—

Filosofia

Cédigo de la clase nzéc2me [ ]

Seleccionar tema
Subir foto

Fecha de entrega 9 - >
proxima @ <
No tie ‘ ta
e Comunicate con tu clase aqui
D Crea y programa anuncios.
EI Responde a las publicaciones de los alumnos
Imagen 16. Pagina Inicial de la clase
Fuente: Classroom (2020)
B Trabajo de clase de Filosofia X + = X
& C @ classroom.google.com/w/MjQ1MjcxNzgzOTex/t/all or ¢ o
= Filosofia Tablon Trabajo de clase Personas Calificaciones @3 HH o

E Google Calendar [] Carpeta de Drive de la clase

Asigna trabajo a tu clase aqui
|§| Crea tareas y preguntas
B2 Organiza el trabajo de clase en médulos o unidades a través de temas

% Ordena el trabajo como quieres que lo vean los alumnos

@

Imagen 17. Trabajo de clase
Fuente: Classroom (2020)
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2.4 Ensenar y aprender

La misidn de un profesor es ensefar, para ello utiliza una metodo-
logia y una serie de recursos para favorecer la transmision del conoci-
miento y una adecuada experiencia a los participantes. Aprender es la
mision del aprendiz, que puede incluso realizarla solo. Sin embargo, el
aprendizaje puede ser mas eficiente con la guia adecuada de un profesor.

Para el disefio de un curso Casamayor & Alos (2008) mencionan lo
siguiente: “El disefio de un curso consiste en analizar la relacion de las va-
riables que afectan la accién formativa para decidir qué aprender y cémo
aprenderlo, y qué evaluar y como hacerlo” (p. 29).

Para lograr un adecuado disefio de un curso debemos recordar rea-
lizar las siguientes tareas:

. Analizar el entorno

. Convertir tareas en competencias

. Extraer los contenidos nuevos que se requeriran

. Decidir el criterio para organizar y presentar los contenidos de
aprendizaje.

. Determinar el tipo de actividades

. Asignar funciones a los bloque de contenido

B W N =

o\ U1

Actualmente el desarrollo de nuevas tecnologias es una constante,
rapidamente emergen distintas aplicaciones que facilitan el actuar dia-
rio de una institucion, mantener actualizados a los actores de los proce-
sos que se desarrollan dentro de dicha institucidn es una necesidad, esto
permite tener una institucion competitiva. Para dar una respuesta a esta
necesidad se han desarrollado soluciones que permiten ahorrar costos y
simplifican los procesos de capacitacion, esta solucion se denomina pla-
taforma de e-learning.

Las TIC han permitido el crecimiento de la educacion en linea, la
flexibilidad que proporcionan para tener una interaccion entre el profe-
sor y el estudiante es una de las caracteristicas importantes, ademas cabe
resaltar que se presentan cambios en la educacion tradicional generando
innovacién en el proceso de ensefianza. Cuando se implementan las pla-
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taformas educativas se debe establecer claramente el uso que se le dard y
tener presente el impacto que estas representan en la forma de apoyo al
proceso educativo, siendo esto un recurso educativo valioso.

El uso o eleccidon de una plataforma educativa en ocasiones esta dada
por factores econdmicos. Generalmente las plataformas de pago cuentan
con un soporte especializado ofrecido por el costo de la misma, mien-
tras que las de cddigo abierto cuenta con muchos foros para apoyo en su
uso, aunque a veces ofrecido en otro idioma. Sin embargo, como hemos
visto, existen herramientas como Edmodo y Google Classroom que son
gratuitas y que no requieren instalaciéon o configuracién alguna, pero no
son tan personalizables como los LMS, pero si no se es un especialista en
el area de las TIC son una buena alternativa.

Se debe tener el pleno conocimiento que las nuevas tecnologias lejos
de sustituir al docente, posibilitan mejorar la labor docente, mejorando la
experiencia tanto fuera como dentro del aula, desde sus inicios la educa-
cion virtual ha intentado generar e incentivar entornos educativos novedo-
sos que permitan una facilidad en los procesos de aprendizaje auténomos
y siempre con la finalidad de tener estudiantes con mas y mejores accesos
a la educacion apoyados con tecnologia para logar una calidad educativa.

2.5 Conclusiones

Para filosofia, cualquiera de los recursos anteriormente expuestos se
puede utilizar, trabajando los temas con los materiales y técnicas que uno
desee. En ambientes institucionales la tendencia son cursos presenciales.
Cuando se usa modalidad en linea para cursos de filosofia, podriamos
encontrar cursos en plataformas como coursera (https://www.coursera.
org/) y edx (https://www.edx.org/es), por mencionar algunas, en muchas
de las ocasiones estos cursos son ofrecidos por universidades reconocidas
de forma gratuita, pero con lalimitante de temarios establecidos por quien
los ofrece, en el idioma nativo y la obtencion del certificado con un costo.
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Capitulo 3

El abc de las
plataformas en linea

Arturo Benitez Herndndez
Everardo de Jestis Pacheco Antonio

3.1 Introduccion

Ningtin sistema filoséfico es definitivo, porque la vida tampoco es
definitiva. Un sistema filoséfico soluciona un grupo de problemas
histéricamente dados y prepara las condiciones para el plantea-
miento de nuevos sistemas. Asi ha sido siempre y siempre lo serd.

Benedetto Croce (2011)

Durante los ultimos afios el desarrollo tecnolégico ha creado nue-
vos escenarios en la educacidn, permitiendo que ésta sea aplicable en
diferentes areas como filosofia, sociales, salud, etc. Una de las principales
caracteristicas de los nuevos entornos de aprendizaje a distancia es que
pueden desarrollarse en tiempo real o diferido. Sin olvidar que estos en-
tornos cumplen con “uno de los principales propdsitos que se le asignan
a la educacion (...) el de promover el desarrollo de procesos que garanti-
cen el alcance de mayores niveles de autonomia, por parte del educando”
(Rubiano, 2014, p. 10).

Recordemos que en Grecia la filosofia se ensefiaba en espacios
abiertos y se difundia entre discipulos para difundir el conocimiento.
Actualmente el internet utiliza la Web como tnica plataforma de distri-
bucion de contenidos y por consiguiente permite la formacion virtual de
los estudiantes que utilizan un software especifico denominado genéri-
camente plataformas de formacion virtual o LMS (por su denominacién
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en inglés Learning Management System, Sistema de Administracion del
Aprendizaje) para llevar a cabo su aprendizaje respetando el espacio de
aprendizaje que sigue siendo la academia (Cabero & Llorente, 2005).

Canellas (2019) destaca que existen diferentes grupos de entornos
segun la finalidad de los mismos. Ejemplo de ello son los siguientes: por-
tales de distribuciéon de contenidos, entornos de trabajo en grupo o de
colaboracion, Sistemas de Gestion de Contenidos (Content Management
Systems, CMS por sus siglas en inglés), Sistemas de gestion de conteni-
dos para el conocimiento o aprendizaje (Learning Content Management
System, LCMS) y los Sistemas de gestion del conocimiento (Learning Ma-
nagement System, LMS), este ultimo se define, a grandes rasgos, como
software que permite la creacidn y gestién de entornos de aprendizaje
online de manera facil y automatizada.

En este capitulo se presenta un panorama acerca de las plataformas
educativas, asi también se realiza una comparaciéon que permite discernir
las ventajas y desventajas que estas herramientas ofrece.

3.2 El abc de las plataformas en linea

Aguilar & Chicaiza (2011) afirma que en los establecimientos edu-
cativos, tanto de secundaria como superior, donde atin se ensefia filo-
sofia, no existe un cambio metodolégico. En los espacios de educacion
media, los responsables de dictar esta catedra preparan la clase con base
en manuales esquematizados que resaltan una microbiografia del fildso-
fo seguido de algunos parrafos que describen sus obras mas importan-
tes y algunas frases célebres. Por lo que, en estos ambientes es necesario
estimular tanto en profesores como en estudiantes el uso de las nuevas
tecnologias, como las plataformas de educacion, siendo éste un software
que permite la interaccién asincrona entre docentes y alumnos.

En la tecnologia web, se identifica a estos espacios virtuales como
Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) o como LMS, constituyen el
soporte tecnoldgico mediante el cual, uno como facilitador, puede crear
su propio contenido y a la vez integrar recursos o herramientas para ges-
tionar contenidos de calidad a través de Internet.
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Hiraldo (2013) afirma que un EVA es el conjunto de medios de in-
teraccion sincronica y asincronica, donde se lleva a cabo el proceso en-
seflanza-aprendizaje, a través de un sistema de administracién de apren-
dizaje. Se entiende que el proceso ensefianza-aprendizaje puede ser en
tiempo real o de manera diferida y éste puede llevarse a cabo en cual-
quier lugar.

Los EVA poseen ciertas caracteristicas que facilitan la comunicacion
de informacion textual, a través de una interactividad, escalabilidad, es-
tandarizacion y flexibilidad que permite la comunicacién asincrénica o
sin correspondencia temporal, para apoyar el aprendizaje a distancia o en
linea de tal forma que el estudiante adquiriera conocimientos mediante
el e-learning y de forma transversal se promueve el desarrollo de habili-
dades tecnologicas.

Por lo cual es importante recalcar que EVA refiere al “Aula Virtual”
que facilita al alumno el progreso en el aprendizaje, desarrollando proce-
sos de incorporacion de habilidades y saberes mediante sistemas infor-
maticos.

3.2.1 Caracteristicas importantes para la
implementacion de un LMS

La informatica y la tecnologia ubicuas han provocado una evolucién
en la educacién hacia nuevos paradigmas de ensefianza, concediendo a
los usuarios acceso a aulas virtuales y a bases de datos de conocimiento
desde cualquier lugar y en cualquier momento (Gémez, Garcia, & The-
ron, 2014). Esta evolucion nos lleva hacia nuevos retos y paradigmas de
la ensefianza-aprendizaje en la educacién, dando como resultado la nue-
va era digital en la ensefianza.

En los ultimos afios, la ensefianza en las escuelas de la filosofia asi
como de otras disciplinas, se ha visto frente a una masiva introduccion
de nuevas tecnologias en las aulas de clase como: teléfonos inteligentes,
tabletas, computadoras portatiles, redes sociales, videojuegos, etc. Ante
esta situacion compartida con otras disciplinas presentes en las institu-
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ciones educativas de estudios superiores, la filosofia tiene la peculiaridad
de estudiar la relacion del hombre con la tecnologia, de modo que dicha
situacién de ensefianza le brinda a la filosofia un contexto de analisis
interesante, por su dualidad basica entre transmitir un corpus de cono-
cimientos y entrenar en una practica reflexiva y dialdgica (Uicich, 2015).

Desde esta perspectiva es necesario contar con herramientas de so-
porte informatico que permitan al docente reforzar la clase diaria y con-
trolar las horas auténomas de los estudiantes, interactuar con ellos de
manera asincrona y a la vez utilizar estos recursos tales como: foros de
discusidn, chat, email, generacioén de agendas, etc., creando un espacio
colaborativo y comunicativo.

Es importante tener en cuenta que el proceso de aprendizaje cola-
borativo y cooperativo empieza adaptando los recursos tecnologicos a
las necesidades de la materia, del docente y de los estudiantes. “El hecho
de trabajar con informacidn educativa virtual implica tener como mate-
rial de acompafamiento instrumentos de evaluacion y seguimiento de la
calidad del proceso que garanticen la generacién de nuevos conocimien-
tos a través de la automatizacidn, creacion y publicacion de materiales
educativos online” (Caicedo; Marcillo; Rodriguez; Caicedo; Rodriguez,
2016, p.32).

Segtin los criterios planteados por la catedra de la UNESCO de Edu-
cacién a Distancia, “una adecuada plataforma de aprendizaje debe inte-
grar fundamentalmente, elementos tecnoldgicos y pedagdgicos, ademas
de un componente de gestién” (Fernandez & Rivero, 2014, p. 210).

Las innovaciones educativas deben facilitar el desarrollo de nuevas experiencias de
aprendizaje, mediante la incorporacion de nuevas légicas, nuevas estrategias y nuevos
recursos educativos, que faciliten el desarrollo de planes individuales de aprendiza-
je, estrategias de “blended learning’, aprendizaje basado en proyectos y ambientes
personalizados de aprendizaje. Esto permitira la incorporacion educativa de juegos,
redes sociales, de plataformas en linea, de videos y otros recursos digitales amplia-
mente distribuidos, que faciliten el acceso incluso a estudiantes de menores recursos
(UNESCO, 2013, p. 37).

Existen diversas denominaciones para el término de Plataformas

Educativas. Estos nombres tienen diversas funcionalidades y cual se use
dependera de la finalidad que se persiga. Estas denominaciones son:
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a) CMS: Content Management System o Sistema Gestor de Contenidos

Este software de formacidn permite la creacion y administracion de
los contenidos en linea, en una pagina web, por lo cual gestiona conte-
nidos tales como: imagenes, reportes, articulos que pueden ser usados en
las publicaciones.

Cariellas (2019) nos describe que el Sistema de gestién de conteni-
dos o CMS (por sus siglas en inglés, Content Management System) esta
formado por dos elementos importantes:

1. La aplicacion gestora de contenidos o CMA, que permite al gestor de
contenidos o autor crear, modificar o eliminar contenido de un sitio
Web sin poseer algiin conocimiento avanzado en programacion en
Web o en php.

2. La aplicacion dispensadora de contenidos (CDA) que usa y compila
la informacion de manera independiente del contenido y del disefio.

b) LMS

Clarenc, Castro, Lopez, Moreno, & Tosco (2013) definen al LMS
también llamado “Sistema de Gestion del Aprendizaje” como un software
instalado en un servidor web (puede instalarse tambien en una intra-
net), que constituye un entorno que se emplea para crear, aprobar, ad-
ministrar, almacenar, distribuir y gestionar las actividades de formacion
virtual ya sea de manera e-learning o b-learning, pero generalmente no
permite crear contenidos.

El LMS al ser una plataforma de e-learning, es una herramienta de tuto-
ria y de comunicacién asincrona que permite acceder a los contenidos, reali-
zar actividades mediante el seguimiento del curso a través de su labor tutorial
y por lo tanto, ejerce un historial de los cursos y la gestion de los usuarios.

c) Sistema Gestor de Contenidos del Aprendizaje o LCMS (Learning
Content Management System)

Este sistema integra los dos elementos anteriores mencionados
como son: el LMS (creacién y gestion de cursos) y el CMS (adminis-
tracion de los contenidos), ya sea de manera interna o externa. Permite
tener una mejor colaboracion entre los miembros del personal y a su vez
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ser productivos ya que permite que el contenido que se esté trabajando se
pierda, se extravie o en su defecto se sobreescriba. Esto posibilita la cons-
truccidn de aprendizajes de manera colectiva, promueve su interés y mo-
tivacion para acceder y todo de ellos dependera de la estética de la inter-
faz al acceder a los contenidos y que pueda ser comoda para el estudiante.

Se pretende que el estudiante al ingresar a una plataforma de red
social tenga la posibilidad de encontrar los recursos alojados, indepen-
dientemente de cdmo se muestren estéticamente cuando accede. Esta
posibilidad dependera del facilitador o administrador de la plataforma
quien realiza la actividad de organizacién de los recursos, con lo cual
posibilita u obstaculiza, la construccion de aprendizajes de manera colec-
tiva. La plataforma debe de ser comoda para el estudiante, ello promueve
su interés y motivacion para acceder y todo de ello dependera de la esté-
tica de la interfaz al acceder a los contenidos.

Buzén (2005) menciona que los nuevos modelos de ensefianza que
se configuran en los sistemas de teleformacion se caracterizan por la inte-
raccion y la comunicacion entre el profesor, los alumnos y los contenidos
de aprendizaje.

Si bien los principales usuarios de las plataformas educativas son
los disefiadores instruccionales que utilizan los contenidos para estruc-
turar los cursos, esas herramientas también las usan los profesores, quie-
nes utilizan los contenidos para complementar su material de clase y los
alumnos, que acceden a la herramienta para desarrollar sus tareas o com-
pletar sus conocimientos. Por lo que, desde el punto de vista didactico,
una plataforma virtual debe de ofrecer soporte tecnolégico a profesores y
estudiantes para realizar distintas fases del proceso de ensefianza-apren-
dizaje que puede comprender la planificacidn, implementacién y desa-
rrollo de los contenidos.

Clarenc, Castro, Lopez de Lenz, Moreno, & Tosco (2013)nos presen-

tan las ocho caracteristicas mas importantes que segun deberian cumplir
todas las plataformas de e-learning.
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Interactividad

Esta caracteristica se relaciona por la comunicacion de manera
asincrona o sincrona mediado por una respuesta o retroalimentacion
mediante la interfaz de la tecnologia como medio de comunicacion
entre el estudiante y el profesor la cual debe de ser reciproca en todo
momento. El receptor elige la parte del mensaje que le interesa, el emi-
sor establece qué nivel de interactividad le dara a su mensaje y el re-
ceptor decidira como utilizarla y tener ese dialogo académico que fa-
vorezca el proceso enseflanza-aprendizaje suponiendo una interaccion
del alumno con el medio, con el tutor, con los materiales didacticos,
etc., y la interaccion en este tipo de plataformas permite que el alumno
desarrolle hasta cierto punto la capacidad de ser autodidacta por ser el
protagonista de su formacion.

El modelo semipresencial al proporcionar a los estudiantes y
profesores de una herramienta informatica permite la comunicacion,
creacidon, mantenimiento y desarrollo de cursos entre ambos, la cual se
puede controlar de manera adecuada y eficiente, mediante el progreso
de los estudiantes en cada curso, contribuyendo asi a su formacion
profesional.

Flexibilidad

La flexibilidad permite la diversificaciéon de estructuras, modos y
formas de organizar el estudio, el conocimiento y las competencias para
el proceso de ensefianza—aprendizaje. “La flexibilidad incluye acepciones
desde los estudiantes, las instituciones y los docentes; ademas, factores
como la autonomia, la dedicacion de tiempo, los procesos regulativos
institucionales, el manejo curricular y la capacidad de decisién con res-
pecto a los aspectos formativos basicos” (Diaz, 2002, p. 33).

La flexibilidad didactica en un ambiente virtual de aprendizaje esta
direccionada a la capacidad de diversificar las actividades, la cual 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.
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Cuando un LMS ofrece esta flexibilidad, el tutor debe realizar la pla-
nificacion y estructuracion de los contenidos con base en los diferentes
estilos de aprendizaje de los estudiantes la cual permite que el sistema de
e-learning tenga una adaptacion fécil en la organizacién donde se quiere
implantar, por lo tanto los alumnos deben de adaptarse a distintos méto-
dos de ensefianza y no seguir de manera estricta los planes de estudio, los
contenidos y estilos pedagogicos de la organizacion y asi utilizar todas las
herramientas que se utilizan en el entorno virtual.

Escalabilidad

En un LMS, la escalabilidad permite que la plataforma pueda fun-
cionar de una manera adecuada, eficiente y correcta tomando en cuenta
la capacidad de usuarios que estén registrados en un sistema segun lo
requiera la organizacién o instituciéon educativa, ejemplo de ello seria
conectarse sin tener ningun retraso a todos los usuarios que puedan co-
nectarse al mismo tiempo sin perder la calidad en sus servicios.

Estandarizacion

Los LMS deben de contar con estandares de calidad para tener a ha-
bilidad de utilizar e intercambiar la misma de forma pragmadtica que garan-
tice el funcionamiento y acoplamiento de elementos que fueron generados
ya sea por alumnos o profesores con el fin de obtener los resultados posi-
tivos acorde al servicio que ofrece la plataforma proporcionando durabili-
dad en sus contenidos y cumpliendo ciertas reglas (implicitas y explicitas).

Segtin la propuesta de Anido, Fernandez, Caeiro, Santos, Rodriguez,
& Llamas (2002) deben ser objeto de estandarizacion, entre otros:

« Los requisitos técnicos.

« La organizacién de los contenidos educativos.
 Lainformacién del alumnado.

 El material de evaluacion.

o La definicidon de formatos para descripciones de recursos.
« Los mecanismos de transferencia de cursos.

 Los entornos de ejecucion.
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Usabilidad

La Organizacion Internacional de Normalizacion (2019) define a la
usabilidad como “el grado de eficacia, eficiencia y satisfaccién con la que
los usuarios especificos pueden lograr objetivos especificos, en contextos
de usos especificos”.

Ardila, Ruiz, & Castro (2015) aseguran que la usabilidad correspon-
de a la simplicidad que tiene la herramienta para ser usada por los usua-
rios, dentro de los elementos involucrados se encuentra la manera en que
se distribuye la interface, su estructura de navegacion, alertas y el cierre
de sesiones.

Clarenc, et al. (2013) se refiere a la usabilidad como la rapidez y fa-
cilidad con que las personas realizan tareas propias mediante el uso de un
producto, y logran objetivos especificos con:

o Efectividad: “para que los usuarios logren los objetivos con precisién
y plenitud. Aqui cuentan la facilidad de aprendizaje del producto, la
facilidad con que puede ser recordado y la cantidad de errores del
mismo” (Clarenc, et al., 2013, p. 39), es decir, la capacidad de apren-
der en la plataforma.

« Eficiencia: “se refiere a los recursos empleados para lograr la preci-
sion y plenitud”(Clarenc, et al., 2013, p. 39). Es importante que los
objetivos de uso del LMS se alcancen de una forma rapida, que re-
quieran poco tiempo de aprendizaje para que el alumnado dirija los
esfuerzos hacia sus objetivos de formacidn y no pierda el tiempo en
averiguar como sacar partido de la plataforma. Qué tipo de recursos
se utilizaron.

o Satisfaccion: : “es el grado de complacencia con el uso del produc-
to. Es subjetivo” (Clarenc, et al., 2013 p. 39). Son los usuarios de las
plataformas los que determinan su usabilidad. Si el usuario quedd
conforme (qué es el objetivo).
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Funcionalidad

Es la capacidad que tiene el LMS para la gestion y administracion
de los cursos. Un objeto es funcional si cumple las funciones que le fue-
ron asignadas, facilitando la creacidon de entornos virtuales para impar-
tir todo tipo de formaciones a través de internet sin necesidad de tener
conocimientos de programacion. Las funciones que cumple un objeto
son fijadas por las necesidades que se desea que el objeto satisfaga. Estas
caracteristicas permiten que una plataforma sea funcional a los requeri-
mientos y necesidades de los usuarios, y esta relacionada a su capacidad
de escalabilidad, ejemplo de ello es que las nuevas tendencias de capaci-
tacion y educacién apuntan al aprendizaje movil.

Ubicuidad

El término “ubicuo” tiene origen latino (ubique) y significa “en to-
das partes” (Clareng, et al., 2013, p. 40). Es la capacidad de una platafor-
ma o sitio de hacer sentir al usuario omnipresente, transmitiéndonos la
certeza de que todo lo que necesitamos lo encontraremos ahi.

Esta caracteristica de un LMS es tener a disposicién los contenidos
de forma segura para ser usados por los estudiantes dandoles la posi-
bilidad de acceder a los mismos desde cualquier lugar y a través de al-
gun dispositivo con conexidn a internet. Por los tanto la tecnologia nos
permite estar presentes en diferentes lugares al mismo tiempo, tener la
informacion disponible a cualquier hora y en cualquier lugar, porque los
dispositivos tecnologicos modifican la manera de acceder a la informa-
cién y conocimiento.

Persuabilidad

Tal como explica Clarenc, et al. (2012, p. 12), “la persuabilidad es
una palabra compuesta por dos términos (persuasion y usabilidad) e
implica la integracién y articulacién de cuatro caracteristicas: funciona-
lidad, usabilidad, ubicuidad e interactividad. A este concepto se puede
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sintetizar en la capacidad que tiene de una plataforma de convencer o
fidelizar a un usuario a través de su uso. Es decir, la capacidad de conver-
tirlo en un potencial cliente (persuadir para convertir)”.

Accesibilidad

Facilidad para la revisién de contenidos y recursos que involucre
la seguridad y el control que la aplicacién ofrece, condicidn por la cual
los estudiantes puedan acceder, participar y utilizar los recursos digitales
de la plataforma desde cualquier lugar, que proporcione confianza a sus
alumnos y profesores a través de los medios que sean necesarios para
acceder a ellos.

En Clarenc, et al. (2013) se menciona que las personas con defi-
ciencias visuales usan un mecanismo llamado screenreader para leer la
pantalla, para lo cual las paginas web necesitan estar disefiadas de una
cierta manera para que estos mecanismos las puedan leer, y asi permiten
a personas con otras capacidades acceder a la informacion online.

3.2.2 Tipos de plataformas educativas

Dependiendo de la naturaleza del sistema e-learning que se quiera
implantar se pueden seleccionar varios tipos de plataforma, aunque en
muchos de los casos esta decision se ve influida por los costos. Teniendo
en cuenta este aspecto podemos categorizarlo por plataformas comercia-
les y plataformas de uso libre como sigue:

1. Aquellas que para su uso hay que pagar a alguna empresa, ya sea la
que desarrolld el sistema o la que lo distribuye. Entre éstas las mas
conocidas son: Blackboard, WebCt, QSMedia, Saba, etc. Son siste-
mas generalmente robustos y bastante documentados, con diversas
funcionalidades que pueden expandirse de acuerdo a las necesidades
y presupuesto del proyecto.
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2. Surgidas como una alternativa para economizar un proyecto de for-
macidn en linea, las herramientas “Open Source” o de uso libre, son
generalmente desarrolladas por instituciones educativas o por per-
sonas que estan vinculadas al sector educativo. Es amplia la gama de
funcionalidades que traen cada una de ellas, hay algunas que pueden
equipararse a las comerciales, mientras que otras solo cuentan con
funcionalidades basicas. Entre las mas usadas estan: Moodle, Atutor,
Dokeos, Claroline, dotLRN, etc.

Con la llegada del Internet se produce un importante abaratamiento
de los costes de desarrollo de programas, por lo que resulta mas sencilla la
creacion de materiales para ser utilizados en linea. A mediados de los afios
1990 empiezan a surgir plataformas didacticas que permiten la creacion y
la gestion de cursos completos mediante la Web, sin tener conocimientos
profundos de programacién o de disefio grafico (Onsurbe, 2004).

Las plataformas educativas se refieren Unicamente a la tecnologia
utilizada para la creacion de cursos o mddulos didacticos. Sus caracteris-
ticas generales son las siguientes:

« Son medios que presentan y modifican la informacién de manera
dinamica, formando un proceso de modificaciones sucesivas.

 Tienen la capacidad de integrar diferentes medios simbdlicos (ima-
genes, simbolos, signos lingiiisticos, matematicos y sonidos).

En la actualidad existe un gran nimero de plataformas educativas,
dependiendo del periodo en el cual han tomado importancia, se espe-
ra que su perfeccionamiento vaya creciendo a un ritmo considerable y
en un corto tiempo. Esto es valido para plataformas que han iniciado
por iniciativa de las administraciones educativas asi como también para
aquellas que lo han hecho por iniciativa de empresas privadas. Algunas
plataformas educativas segun (Becerro, 2009) son las siguientes:

66



El abc de las plataformas en linea

Plataformas comerciales

Bazzaar

Es un versatil sistema tanto para educacién como para webs dinami-
cas. Esta programado en Perl + MySQL y se distribuye bajo licencia GPL.
No esta disponible en espafiol. Una de las grandes cosas de Bazzaar es su
adaptabilidad para trabajar de distintas formas. Las formas de trabajo se
pueden cambiar, mezclar o ajustar como se necesite. Por ejemplo, un equi-
po puede decidir usar una forma tradicional “centralizada’, pero comple-
mentarla con el modo en “pareja’, es decir, dos desarrolladores intercam-
bian directamente sus cambios cuando trabajan juntos (Santos, 2007).

Moodle

Es un software para producir cursos basados en Internet, ademas
de paginas web. Es un proyecto desarrollado para su libre distribucion y
para apoyar el construccionismo social dentro del marco educativo. El
uso amigable y facil para los profesores ha significado que se adapte rapi-
damente para el uso de variadas formas de uso de la plataforma. Ademas
que ofrece la posibilidad de utilizar el chat y los foros para una mejor
comunicacioén entre los alumnos y profesores (Moodle, 2019).

Dokeos

La caracteristica mas destacada de Dokeos es que es una plataforma
basada en Web y por ello se convierte en una herramienta auténticamen-
te flexible, ya que los usuarios de la plataforma pueden conectarse a ella
desde practicamente cualquier lugar. Esta traducido en 31 idiomas. A
partir del mismo, los profesores/disefiadores pueden crear contenidos,
actividades, etc. e interactuar con los alumnos a lo largo de un curso.

Sus herramientas principales son: Chat, Cuestionarios, Videoconferencia
(Dokeos, 2019).
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Sakai

Proporciona caracteristicas unicas para complementar y potenciar
la ensefianza y el aprendizaje. Tiene herramientas para ayudar a organi-
zar la comunicacidn y el trabajo colaborativo en las instituciones e inter-
net, es seguro y confiable, con niveles de acceso por roles de usuarios y
con distintos niveles de privacidad (Sakai, 2019). Algunas caracteristicas
principales son las siguientes:

o Facil de usar

 Seguro y confiable

« Robusto y escalable
 Multiplataforma

« Eficazy eficiente

« Completo y funcional

o Open Source

« Rapida implementacién

« Con soporte y capacitacion

Claroline

Es una herramienta GPL basada en PHP y MySQL para realizar cur-
sos on-line, en la que el profesor puede editar sus propios cursos por
pagina web. Claroline presenta las siguientes caracteristicas: generador
de test, foros, calendario, documentos compartidos, enlaces, sistema de
autenticacion y seguimiento (Santos, 2007).

ATutor

Es un Sistema de Gestion de Contenidos de Aprendizaje de Cédigo
abierto basado en la Web y disefiado con el objetivo de lograr accesibi-
lidad y adaptabilidad. Los administradores pueden instalar o actualizar
ATutor en minutos. Los educadores pueden rapidamente ensamblar, em-
paquetar y redistribuir contenido educativo y llevar a cabo sus clases
online. Los estudiantes pueden aprender en un entorno de aprendizaje
adaptativo. ATutor es un programa disefiado en PHP, Apache, MySQL,
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trabaja sobre plataformas Windows, GNU/Linux, Unix, Solaris, soporte
a 32 idiomas, contiene herramienta de Gerencia y administra alumnos,
tutores, cursos y evaluaciones en linea (Encinas, 2010).

dotLRN

Es una plataforma de teleformacion (e-learning) que facilita la co-
laboracion y gestion de clases a través de Internet. Estd basado en la pla-
taforma de gestion de comunidades virtuales OpenACS (Arquitectura
Abierta para Sistemas de Comunidades). Es una plataforma potente, es-
calable y flexible que puede soportar un uso fuerte por parte de los usua-
rios, Permite gestionar los cursos y las clases del centro educativo. Pero
sobre todo la relacién de todos los usuarios del centro educativo (alum-
nos, profesores, coordinadores, administradores, personal externo, etc.)
a través de Internet. Esto significa una gestion en cualquier momento,
desde cualquier lugar y desde cualquier dispositivo con conexién a Inter-
net (Asenjo, 2010). Soporta varias funcionalidades, por ejemplo:

« Gestion de la inscripcidn, alta y baja en el curso.

 Gestion del material del curso (gestion de contenido HTML).

« Gestion de agenda, noticias, almacén de archivos, foros del curso y
la clase.

o+ Gestion de los roles de cada usuario (alumno, profesor, coordinador,
administracion, colaborador, etc.).

« Cada usuario tiene su propio portal con acceso a su informacion.

Existen diversas herramientas que componen una plataforma edu-
cativa, dentro de las cuales se encuentran las siguientes:

o Herramientas de comunicacion, como foros, chats, correo electronico.

o Herramientas de los estudiantes, como evaluaciones, zonas de traba-
jo en grupo, perfiles.

« Herramientas de productividad, como calendario, marcadores, ayuda.

 Herramientas de administracion, como autorizaciéon y administracion.

o Herramientas del curso, como tablén de anuncios, evaluaciones.
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3.3 Moodle

Moodle es el acronimo de Modular Object-Oriented Dynamic Lear-
ning Environment (Entorno de Aprendizaje Dindmico Orientado a Ob-
jetos y Modular) (Macias, 2010). Es una de las ultimas aplicaciones que
surge para dar consistencia a la educacién a distancia. La filosofia de su
creador es realmente interesante, pero se debe recordar que en la red
existen muchas cosas que estan sin terminar y tienen sus limitaciones.
La educacion, como muchos otros aspectos de la sociedad, es sensible al
paso del tiempo y a la evolucién del mundo. No se trata solamente del
ambito social, sino también de la técnica y la forma de estudio. En nues-
tros dias, esta situacion de cambio, se traduce en e-learning, una nueva
manera de aprender, una educacién sin distancias. Uno de los software
mas competente para su desarrollo es Moodle. Con este programa el pro-
fesor tiene todas las herramientas necesarias para crear un curso al que el
alumno podra acceder facilmente desde cualquier computadora.

Caracteristicas

« Entorno de aprendizaje libre y facilmente mejorable.

« Los datos introducidos son propios, pueden ser reutilizados y resca-
tados cuando se desee.

« Esinternacionalizado.

« Tiene una comunidad viva y dindmica de desarrolladores y usuarios.

Fundamento

El desarrollo de Moodle fue iniciado por Martin Dougiamas, por
su insatisfaccién con la alternativa comercial y cara WebCT y para crear
una herramienta que permitiera a los profesores de los colegios e institu-
ciones pequenas explotar el uso pedagogico de Internet.

La primera intenciéon de Dougiamas era sacar partido de una tec-
nologia que ya estaba al alcance de muchos. Después de haber estudiado
una maestria en educacion se basé en los siguientes principios para crear
Moodle:
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a) Constructivismo

Si ademas de construir una idea en nuestra mente, la pensamos y
desarrollamos suficientemente para poder transmitirla, explicarla o ex-
ponerla a otras personas, asi el conocimiento que hemos adquirido sera
mas consistente. Por ejemplo, preparar una exposicion para los compa-
fieros de clase.

b) Construccionismo

Si ademas de construir una idea en nuestra mente, la pensamos y
desarrollamos suficientemente para poder transmitirla, explicarla o ex-
ponerla a otras personas, asi el conocimiento que hemos adquirido sera
mas consistente. Por ejemplo, preparar una exposicion para los compa-
fieros de clase.

¢) Constructivismo social

Otra manera de aprender es en equipo, compartiendo conocimien-
tos y estableciendo “normas” para todos. Construir conocimiento entre
un grupo de personas que comparten intereses y motivaciones comunes.

d) Conectados y separados

Cuando el conocimiento es creado desde la interactividad de las
personas, hay dos actitudes destacables. La de la separacion, cuando el
individuo intenta rebatir a su interlocutor desde un punto de vista objeti-
vo, usa la logica y busca los puntos débiles del discurso; la de la conexidn
es algo mas empatica, intenta asimilar y entender a su interlocutor. El
pensamiento constructivo que defiende Moodle es el que busca el punto
de equilibrio entre estas dos vertientes.

Ventajas de utilizar Moodle

Moodle presenta una serie de ventajas tecnoldgicas como educa-
tivas al permitir la continua interaccion entre profesores y alumnos, asi
como entre los mismos alumnos. La plataforma se caracteriza por ser
hoy en dia el entorno mas popular de formacion virtual, siendo una pla-
taforma que es gratuita y libre y que tiene una comunidad gigantesca de
desarrolladores alrededor del mundo. Por tanto, Moodle es la platafor-
ma mas extendida para la formacion virtual, que también acompana a
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la formacidn presencial. Ademads de ser un sistema facil de administrar
y gestionar, permite adaptarse a las necesidades de cada institucidon. A
continuacion se mencionan algunas de sus ventajas:

o Permite manejar diferentes tipos de recursos formando una unidad
de contenidos: Archivos en formato variable (Texto, Audio, Video,
Hoja de calculo, documentacidn, presentaciones), Web externas y
edicion de webs.

« Con los recursos que se manejan se pueden establecer una gran va-
riedad de actividades: Tareas, Foros, Wikis, Cuestionarios, Chat, etc.

o Integra en una unica pantalla la informaciéon completa de manera
util y personalizada (Usuarios en linea, calendario, informe de acti-
vidades recientes, mensajes, etc.), permitiendo asi una mayor facili-
dad de interaccion entre el usuario y la computadora.

o Permite ampliar diferentes capacidades como el analisis, la busque-
da, la seleccion y la elaboracion de la informacion.

« Permite generar una mayor motivacion por parte de los alumnos.

 Ofrece la posibilidad de que cada estudiante tenga su propio ritmo
de trabajo. Normalmente el profesor establece tiempos de entrega de
las actividades, teniendo asi un control del desarrollo.

« Es una plataforma bastante facil de utilizar y permite que los alum-
nos se familiaricen rapidamente con ella.

« Ofrece una evaluacion continua y permanente, todo es comentado
por todos, se evaltia y el profesor ofrece una retroalimentacion de los
temas evaluados.

Presente y futuro de Moodle

La otra cara de la filosofia de Moodle es el hecho que hayan decidido
declararlo software libre, que se refiere a la libertad de los usuarios para
ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software libre,
porque su codigo abierto permite ser modificado por el usuario dando
ejemplo de ese pensamiento constructivo donde el conocimiento se hace
entre todos y se comparte. La idea con la que Dougiamas hace nacer
Moodle se acerca a todo un suefio democratico, pero lo cierto es que la
competencia de la aplicacion no es pequefia. Por un lado tenemos al gran
gigante Blackboard, software utilizado por varias universidades, que le
permiten tener algo parecido a un monopolio. Blackboard tiene caracte-
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risticas similares a las de Moodle, la gran diferencia es que no es gratuito
y patenta sistematicamente todo aquello que renueva. Otras competen-
cias menos feroces pero dignas de tener en cuenta son aplicaciones como
Claroline, Dokeos, Ilias y Ecollege. En este momento, segun la base de
usuarios registrados, Moodle tiene mas de 104,055 sitios en cerca de 255
paises y esta traducido a mas de 80 idiomas. Moodle (2019).

De la misma manera que no existe un buen profesor sin un buen
estudiante que le escuche, no existe un buen software para e-learning si
el usuario no confia en este método de ensefianza.

3.4 Blackboard

Blackboard es una plataforma educativa comercial la cual fue fun-
dada en el afio de 1997 con sede en Washington D.C. Estados Unidos de
Norte América, Blackboard learning System es una plataforma que se uti-
liza para los cursos semipresenciales o a distancia, teniendo un conjunto
de soluciones para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje, se carac-
teriza por administrar un conjunto de recursos tales como: texto, sonido,
video, imagen, etc., donde los facilitadores pueden realizar evaluaciones
en linea y a su vez llevar el seguimiento académico de sus alumnos a
través de sus tareas o las actividades de ambiente colaborativos y es una
plataforma educativa que se ubica dentro del grupo de las comerciales o
de propietario (Gonzalez, 2017).

Esta plataforma computacional es flexible, sencilla e intuitiva que
contienen las funciones basicas para crear los contenidos y documentos
que se necesitan para la administracidon de un curso a través de los dife-
rentes tipos de sistemas operativos, ya que no es una sola aplicacion, sino
un conjunto de aplicaciones.

Esta conformada por:

Moédulo de contenidos.

Herramientas de comunicacion.

Herramientas de evaluacién.

Herramientas de seguimiento y gestion de aprendizaje.
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Se rige por los parametros de accesibilidad de acuerdo a las normas
propuestas por World Wide Web Consortium (W3C).

Caracteristicas

Blackboard es una plataforma robusta, y escalable que se basa hacia los
objetivos académicos, mas que de capacitacion, al tener experiencias colabo-
rativas, construccion de comunidades, ensefianza y aprendizaje en el manejoy
colaboracion delos contenidos debido a su enfoque en el que el papel del profe-
sor o tutor tiene el peso principal, y por lo tanto hay un compromiso enlamejora
continua de la educacion bajo las siguientes caracteristicas (Blackboard, 2019):

Motivacion del estudiante

Esta se da el salon de clases, en el campus a través de la participacion
virtual, desde la matricula hasta el desarrollo académico, las instituciones
estan ofreciendo el tipo de experiencia de aprendizaje conectado y parti-
cipativo, con redes de apoyo, y enfocado en cumplir las exigencias de los
estudiantes de la comunidad del aprendizaje actual que permite ofrecerle
un ambiente muy flexible de ensefianza, comunicacion y evaluacion en el
cual puede encontrar materiales y herramientas organizadas en carpetas
que facilitan su busqueda.

Inteligencia educativa

Las instituciones estan impulsando la obtencion de datos que sean
accesibles, relevantes y accionables para promover la toma de decisiones
informadas y cambiar comportamientos. Tal vez no seria la mejor opcion
para una empresa privada o para alguna organizacién publica no educa-
tiva, al menos en su version basica, ya que sus capacidades administrati-
vas y de analisis de datos no estan centralizadas, ademas de que la gestion
de contenidos y actividades tiene que ser realizada por los docentes o
tutores lo cual implica un cambio estratégico que utiliza datos obtenidos
de diversos puntos y que produce conocimiento en cada nivel.
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Efectividad académica

Las instituciones estan disefiando ecosistemas de tecnologias edu-
cativas para atender las necesidades especificas de sus estudiantes. Esta
es una iniciativa que estd dirigida a crear mas flexibilidad y vinculacién
eficiente para los docentes y experiencias atractivas para los estudiantes,
todo de la mano con la busqueda de mejores resultados institucionales.
El paquete basico de Blackboard esta integrado por Learn, que tiene las
funciones de LMS, y Collaborate, la aplicacidn para aula virtual. Ademas
hay una aplicacién de Blackboard para Android o iOS que permite a do-
centes y estudiantes conectarse a la plataforma con dispositivos méviles.
Al ser plataforma escalable e integrada ésto simplifica la integracién a
través de los sistemas existentes e impulsan la excelencia durante la vida
académica del estudiante.

Ferreiro, Garambullo, & Brito (2013) describen el Blackboard Lear-
ning System como un ambiente completo para la colaboracién en linea,
con caracteristicas que incluyen:

« Conversaciones libres, disertacién a través de chats las cuales in-
cluyen preguntas y respuestas, archivos, espacio de debate, pizarra
digital, tours de la clase y navegacion grupal en Internet para una
colaboracion sincronizada basada en la web, incluyendo gravado y
almacenaje de sesiones.

« Calendario y Agenda incorporados, asi como funcionalidad de Avi-
SOS.

« Blackboard Messages facilita la comunicacion entre usuarios de Blac-
kboard, sin necesidad de una cuenta externa de correo electrénico.

o Estimacion y Evaluacion: El Blackboard Learning System ofrece la
autoria dindmica de estimacion basada en reglas con menos clics y
mas funcionalidad.

o Entre las caracteristicas principales de este LMS es que existe una
aplicacion para Android 0 iOS que permite a los docentes y estudian-
tes conectarse a la plataforma con dispositivos méviles. Dependien-
do de la institucion educativa, Blackboard podria tener convenios
para distribuir contenidos de editoriales como Cengage Learning,
Macmillan, MacGraw-Hill, Pearson y Wiley.
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Fundamento

Blackboard tiene un conjunto inmenso de soluciones y funcionali-
dades que se agrupan en diversas herramientas y funciones tecnoldgicas
que vienen en su instalacion original. Pero una de las caracteristicas prin-
cipales que tiene es el protagonismo otorgado a los tutores o maestros
(Blackboard, 2019).

Sistema de gestion del aprendizaje: Blackboard Learn

El Blackboard Learn es una plataforma que permite ensefiar, apren-
der, crear comunidades y compartir todo nuestro conocimiento en li-
nea, rediseflado con una interfaz moderna, intuitiva y completamente
responsive, Blackboard Learn entrega una experiencia de ensefianza y de
aprendizaje mas simple y mas poderosa que trasciende las fronteras de
los sistemas de gestion de aprendizaje (LMS) tradicionales, mediante un
ambiente digital el cual permite que el proceso de ensefianza sea interac-
tivo, dindmico y atractivo para los estudiantes.

LMS de Cddigo abierto: Blackboard Open LMS

Blackboard Open LMS ™ proporciona una base sdlida de cddigo
abierto para el aprendizaje mixto, basado en competencias la cual man-
tiene el compromiso de contribuir a la comunidad de codigo abierto, al
mismo tiempo que concentra sus esfuerzos en mejorar la oferta de SaaSy
brinda una integracién mas profundas con otras herramientas de Black-
board Teaching & Learning.

Salon de clases virtual: Blackboard Collaborate

Blackboard Collaborate™ es una solucion de aprendizaje simple, fa-
cil de usar y que promueve la colaboracion en linea. En la cual Profesores,
estudiantes, moderadores y participantes se pueden reunir en las salas
virtuales de Blackboard Collaborate™ en sesiones en tiempo real, en una
plataforma de colaboracidn, interaccion y aprendizaje al ser esta una so-
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luciéon completamente re disefiada que los aprendices sienten como si
estuvieran juntos en el mismo saldn, esto gracias a las posibilidades de
colaboracion y a las herramientas de conferencia.

Accesibilidad: Blackboard Ally

Blackboard Ally es un producto revolucionario que se centra en la
accesibilidad de los contenidos de los cursos online que ayuda tanto a
las a las instituciones como a los estudiantes a construir un ambiente de
aprendizaje mads inlusivo y a mejorar las experiencias de los estudiantes
a obtener una mayor comprension de la accesibilidad de su contenido,
ademas proporciona orientacion a los docentes sobre como mejorar la
calidad de su contenido y ofrece a los estudiantes acceso inmediato a
contenidos en formatos que puedan ser mas adecuados a sus necesidades
especificas, permitiéndoles participar activamente del proceso de ense-
fanza-aprendizaje y asi tomar control sobre el contenido del curso, dan-
dole prioridad a la usabilidad, accesibilidad y calidad.

Por lo tanto, esta plataforma esta dirigida a instituciones educativas
de grandes dimensiones, a las que les reditua la contratacion por su den-
sidad de usuarios y por los servicios de soporte.

3.5 Chamilo

Caracteristicas

La plataforma Chamilo es una plataforma educativa de software
libre que ha venido en tendencias desde el afilo 2010 que fue lanzada.
Clarenc (2012) y Clareng, et. al (2013) menciona que esta plataforma de
aprendizaje virtual, es de cddigo abierto y software libre (bajo la licen-
cia GNU/GPLv3) por lo tanto es libre de descargar y utilizar Chamilo,
siempre que se acepte los términos de su licencia las cuales tienen cuatro
libertades esenciales: libertad de uso, estudio, modificacién y distribu-
cion del software, y por ende le permite a los docentes construir cursos
en linea como soporte a la modalidad presencial o netamente virtuales.
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Chamilo es un software gratuito que ha sido desarrollado a través
de la colaboracién de varias empresas, organizaciones e individuos de
acuerdo con un modelo conocido como Open Source (codigo libre) que
estd respaldada por una Asociacién sin animo de lucro con sede en Bru-
selas, cuyos objetivos principales son proteger y mejorar el e-learning y
el software de colaboracién, pero con estrictos valores éticos, organiza
los diferentes procesos de enseflanza-aprendizaje mediante disefio ins-
truccional y colaborativo y esta implementado de tal forma que permite
al profesor escoger entre una serie de metodologias pedagogicas, siendo
una de ellas el constructivismo social Chamilo (2019).

Chamilo es usado con aprendices cuyas edades van desde los 6 afos
de edad hasta los 80 afos de edad, dentro de estructuras tanto publicas
como privadas, en instituciones educaciones o corporativas, al ser un sis-
tema que se adapta a cualquier tipo de proyecto educativo o empresarial,
por su gran potencia, diversidad de herramientas de que dispone y su
versatilidad.

Entre las principales caracteristicas que presenta este LMS son las
siguientes:

o Su sencillez de uso y su interfaz intuitiva.

o Usabilidad: muy facil de usar tanto por el docente como por los es-
tudiantes.

« Sus vistas son muy limpias, lo que hace que el estudiante no se dis-
traiga tan facilmente.

« Soporta multi-idiomas.

« Trabaja bajo los principios pedagogicos constructivistas.

o Suligereza en el consumo de recursos técnicos.

 Su completa suite de herramientas docentes y administrativas.

 Su modelo de distribucién bajo licencia de cédigo libre.

« Sus modelos ético y solidario de desarrollo.

o Ofrece distintas herramientas colaborativas: tareas, grupos de tra-
bajo, compartir documentos, video conferencia, foros, chat y wikis.
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Ademas, la plataforma pone a disposicion de los usuarios una he-
rramienta de red social integrada, que emula de manera simplificada a
Facebook, y permite intercambiar conocimientos de una manera mas in-
formal (buscar amigos, configurar el perfil en base a intereses, creacion
de grupos de interés, etc.).

Probablementela tinica desventaja de esta plataforma seria el quelleva
tiempo instalarlo eimplementarlo, pero de manera general esuna delas pla-
taforma que uno puede recomendar paralos profesores del area de filosofia.

3.6 Aspectos para seleccionar
una plataforma educativa

Como ayuda para el lector, a continuacion se enlistan los principa-
les aspectos a considerar cuando se selecciona una plataforma educativa.

Claridad en los objetivos de la institucion

No se debe olvidar que la plataforma educativa es simplemente una
herramienta que apoyara a alcanzar los objetivos de la institucion, por
ende debe estar basada en las necesidades de conocimiento que existen
dentro de ella. Tener objetivos claros permitira seleccionar una platafor-
ma que realmente le ofrezca beneficios a la institucion.

Identificar las funcionalidades que se necesitan

Regularmente en una plataforma virtual existen tres actores princi-
pales: los administradores, los profesores y los estudiantes, es necesario
delimitar qué acciones podra realizar cada uno de ellos. Algunas pregun-
tas que nos pueden servir para esto son las siguientes:;Podra el admi-
nistrador crear grupos y asignarlos a un profesor?, ;Requiere el profesor
diversas herramientas para interactuar con sus estudiantes? ;Se requiere
que los estudiantes verifiquen si han culminado con éxito un curso?.
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Presupuesto para el proyecto

El monto a pagar por el uso de la plataforma es un factor impor-
tante, dada la variedad de plataformas existentes algunas han optado por
hacer la diferencia por su forma de pago y se tiene variedad de formas de
pago: cddigo abierto, licencia, pago por uso, pago por usuario registrado
y pago por usuario activo. Otro factor a considerar son los costos ocultos
debido a que muchas plataformas de codigo abierto aparentan ser una
opcidn gratuita pero se requiere de un equipo técnico especializado para
su operacion y funcionamiento.

Identificar plataformas faciles de instalar y utilizar

Tomar en cuenta los tiempos de procesos de instalacion de acuerdo a
las condiciones de la institucion resulta recomendable, ademas el proceso
de aprendizaje por el que deben pasar los usuarios de dicha plataforma es
otro factor importante al elegir alguna opcion, la idea es tener una plata-
forma que todos los usuarios puedan aprender a utilizar de forma intuitiva.

Conocer las opciones de soporte técnico

Finalmente, se debe verificar que ofrece cada plataforma en relacion
al soporte técnico, se presentan diversas situaciones y algunas seran alargo
plazo y es importante tener un respaldo técnico para poder solucionarlas.

3.7 Conclusiones

Las plataformas de ensefianza virtuales nos permite un trabajo cola-
borativo, no solo por su coste, sino por la oportunidad que ofrecen a los
usuarios de modificarlas para adaptarlas a sus necesidades Sin embargo,
elegir la mejor de las plataformas educativas depende de las necesidades
especificas de la institucion. Actualmente existen varios modelos de pla-
taformas y lo importante para seleccionar una, es conocer a detalle las
caracteristicas y necesidades que cada una de ellas cubre asi como los
puntos clave que uno requiere de un LMS.
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En este capitulo se han analizado las principales caracteristicas que
una persona debe de conocer para llevar a cabo un buen curso en linea,
analizando las tres principales plataformas de software libre y propietario
mas usadas en la actualidad, de manera que se aprovechen al maximo
todas las funcionalidades para la participacion de los estudiantes. Como
conclusion general, es importante saber cual es el objetivo del curso que
se llevara a cabo y las caracteristicas con las que se cuenta para poder
implementarlo en la plataforma de e-learning.
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Capitulo 4

La belleza de la pagina

Arisai Dario Barragan Lopez
Jesuis Cruz Ahuactzi

4.1 Introduccion

Si bien el contenido de un curso en linea es muy importante no es lo
unico que debemos considerar, ya que, si este no va acompainado de un
buen disefio, no sera visualmente atractivo para quienes lo utilicen.

El disefio grafico incluye entre otras cosas el uso de colores y la se-
leccion de la fuente (tipografia) al mostrar la informacion que hoy en dia,
no puede ser solo texto, sino informacidon apoyada en elementos multi-
media, para producir una mayor interaccién y grado de interés en los
usuarios.

La accesibilidad y la usabilidad son factores que se unen a los ele-
mentos de disefio grafico, y que en el ambito computacional son indis-
pensables para realizar, por ejemplo, un sitio web atractivo para los usua-
rios. En el ambito de la educacidn, estos elementos unidos permitiran
una presentacion agradable al ojo del usuario; en especifico la accesibi-
lidad y la usabilidad permitiran que las plataformas sean consideradas
un medio de facil acceso, flexible e intuitivo para el proceso de ensefian-
za-aprendizaje.
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4.2 Disefio grafico

El disefio grafico se utiliza para comunicar y transmitir visualmente
un mensaje de forma efectiva. Su funcién principal es transmitir infor-
macion determinada por medio de composiciones graficas. El publico a
quien se dirige recibe dicha informacion de distintas formas, por ejem-
plo, a través de folletos, carteles, tripticos, y actualmente, también a tra-
vés de sitios, portales y plataformas web, entre otros.

Segun Jessica Helfand el disefio grafico es un lenguaje visual que
reune armonia y equilibrio, luz y color, proporcién y tensién, forma y
contenido. Pero también, es un lenguaje idiomatico, un lenguaje de sefia-
les y simbolos, de referencias culturales y deducciones de percepcion que
retan al intelecto y a la vista (Shaughnessy, 2008). Por lo que, es necesario
que al disefiar se consideren topicos como los colores o la tipografia, te-
mas que a continuaciéon comentaremos.

4.2.1 Teoria del color

El concepto de color puede ser interpretado de acuerdo a los in-
tereses de las personas. Un quimico, por ejemplo, describira el color a
través de una féormula que represente una reaccion de los elementos,
pero un fisico, mencionara que es la descomposicién de un rayo de luz
al pasar por un prisma de cristal. Un fildsofo, un poeta, un pintor, pro-
porcionara cada uno su propia definicidn para el color desde su ambito
de interés (Pino, 2005).

Para Santo Orcero (2017), el color presenta tres dimensiones
distintas:

1. Matiz: Conocido también como tinte, es el atributo que diferencia
el color y que nos permite designarle un nombre a cada uno de los
colores: rojo, azul o amarillo.

2. Luminosidad: También llamado brillo, es la capacidad del color de ir
del mas claro hasta el mas oscuro, es decir, expresa la cantidad de luz
que emite el color.

3. Intensidad: También llamado saturacidn, se refiere a la potencia cro-
matica o grado de pureza del color.
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El circulo cromatico es una herramienta que clasifica los colores y
facilita la comprension de su origen y aplicacidn practica. En él se identi-
fican los siguientes tipos de colores:

 Primarios: Son los colores puros sin mezcla de otros, estos son: rojo,
amarillo y azul.

« Secundarios: Son el resultado de la mezcla de dos primarios, y son
los colores verde, anaranjado y violeta.

o Terciarios: Resultado de la unién de un color primario con un se-
cundario.

Ademas de tomar en cuenta esto, los colores se asocian también a
una significacion simbdlica o codificacién cultural. Algunos ejemplos de
esto son los siguientes:

o Blanco: Simboliza pureza, luz, expresa la alegria y la inocencia.

« Rojo: Simboliza el amor, audacia, valor, coraje, cdlera, crueldad.

« Verde: Significa el honor, la cortesia, el civismo, la esperanza y el
vigor.

« Negro: representa el luto y la afliccion.

Partiendo del circulo cromatico se pueden establecer diferentes cla-
sificaciones de los colores, entre las que destacan los calidos y los frios.
Los colores calidos proporcionan sensacion de actividad, de alegria, de
dinamismo, de confianza y amistad. Estos colores son el amarillo, el rojo,
el naranja y el parpura en menor medida. Por su parte, los colores frios
dan sensacion de tranquilidad, de seriedad, de distanciamiento (Moreno,
2004). Debido a esto es importante la seleccidon de colores a utilizar en un
curso en linea, si es que la plataforma permite personalizar los colores.

El conocimiento de la teoria del color ha posibilitado que en los
diversos aspectos de la vida diaria se puedan usar los colores de manera
eficiente y armoniosa. Ademas del uso de colores, un factor importante a
considerar al comunicar un mensaje es el uso de la tipografia, la cual se
describe a continuacion.
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4.2.2 Tipografia

La tipografia es la disciplina que se ocupa de la representacion vi-
sual de las palabras. La tipografia afecta también a la calidad de la comu-
nicacidn al incidir sobre su legibilidad: el tipo seleccionado, la forma, el
interlineado, el interespacio y la distribucion de las palabras determinan
una comprension mas o menos facil (Arqués Salvador, 2006).

Seguin Grauer, Barber & Vidal Romero Elizondo (2004) los tipos de
fuentes se dividen en dos grupos:

1. Serif: Tienen pequenos trazos que adornan el cuerpo principal de
cada letra, entre ellas se encuentra las fuentes Times New Roman o
Garamond. Este tipo de fuente se utiliza generalmente en grandes
cantidades de texto.

2. Sans Serif: Estas carecen de los trazos que adornan a las Serif, algu-
nas de estas son las fuentes Arial o Verdana. Este tipo se recomienda
para encabezados, logos corporativos y en pequefias cantidades de
texto.

La tecnologia actual limita los tipos que podemos utilizar en pan-
talla. Esto lo notamos ya que en Windows® la fuente predeterminada es
Times New Roman y en Mac OS® es Times, ambas del tipo Serif, una
posible justificacion de su uso es que los lectores prefieren el tipo Serif en
medios impresos, mientras que algunos expertos recomiendan usar Sans
Serif pues en pantalla resultan mas limpias y facilitan la lectura. También
debe considerarse no abusar de la cantidad de tipos de fuentes, para lo-
grar que todo se vea homogéneo; tampoco abusar del uso de fuentes no
comunes, ya que es posible que no todos los usuarios posean la fuente y
esta sea sustituida al momento de desplegar la informacién en pantalla.

Ademas de la seleccion de colores y el uso de tipografia en la elabo-
racidon de materiales didacticos, algo que es de suma importancia para el
impacto que se pueda tener en los estudiantes es el uso de los multime-
dia, tema que a continuacion se detalla.
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4.3 Multimedia

Los multimedia se refieren a la combinacién de diversos elementos
(medios) para la transmision de informacion. Ademas del uso tradicio-
nal del texto, los multimedia incluyen elementos como imagenes, ani-
maciones, sonido y video. El uso de elementos multimedia posibilita que
estos no solo sean lineales sino también incluso interactivos. Cémo ya se
ha mencionado, cada persona aprende de manera diferente, al presentar
el mismo contenido del curso, lo que podria determinar el éxito es la for-
ma de hacérselo llegar al alumno.

Cuando se crea un curso en linea si se desea puede generarse nuevo
material multimedia, pero ello no es necesario, ya que hoy en dia las pla-
taformas educativas permiten la inclusion de materiales existentes en In-
ternet. Es importante considerar el tamafo de estos elementos multime-
dia si es que estamos limitados en cuanto a espacio de almacenamiento,
o considerar la alternativa de solo afiadir un hipervinculo que nos lleve
al recurso sin almacenarlos.

4.4 Accesibilidad

La accesibilidad es un tema que esta presente dia a dia en nuestras
vidas; muchas o incluso todas las actividades cotidianas que realizamos
a diario tienen que ver de alguna manera con este tema. Un ejemplo sen-
cillo para comprender la importancia de la accesibilidad es remitiéndose
al caso de las rampas en las aceras o banquetas, estas originalmente se
idearon para facilitar el ascenso y el descenso de las personas que utiliza-
ban una silla de ruedas para trasladarse. Sin embargo, pronto se vio que
no solo ofrecian ventajas para este segmento de personas, ya que también
son utiles para quienes empujan una carriola, montan una bicicleta, asi
como para las personas de la tercera edad que usan una andadera al ca-
minar. Las rampas surgieron para ayudar a un sector en particular pero
ha beneficiado a muchas mas personas con su introduccion (Strategies &
School, 2019).
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La accesibilidad no es un tema exclusivo de nuestra interaccién con
el mundo fisico, también ha cobrado mucha importancia al utilizar cada
vez mas las aplicaciones informaticas, en especial el servicio de la World
Wide Web o simplemente Web. Actualmente la Web nos permite reali-
zar un sinfin de actividades relacionadas con la educacion, el trabajo, el
comercio, el entretenimiento, la sanidad, la interaccién con el gobierno,
entre muchas otras. Es por esta razon que la Web se ha convertido en un
recurso muy importante e incluso indispensable para gran parte de la
poblacion. De hecho, cada vez mas servicios se trasladan a la Web por las
ventajas y beneficios que esta representa.

Sin embargo, pensar en la web no sdlo debe limitarse a los benefi-
cios que nos aporta y como hace que nuestra vida sea mas facil, también
debemos interesarnos en como asegurar que todas las personas puedan
utilizarla, independientemente de su ubicacion geografica, nivel educati-
vo o de alguna dificultad fisica que puedan tener derivada, por ejemplo,
de alguna discapacidad.

Para hacer frente a la serie de dificultades que enfrentan las perso-
nas al utilizar la Web, existe el Consorcio Mundial de la Red (World Wide
Web Consortium, W3C, por sus siglas en inglés) que se puede definir,
como una comunidad internacional donde las organizaciones que lo in-
tegran, el personal de tiempo completo y el publico, trabajan en el desa-
rrollo de estaindares Web que definen una plataforma web abierta para
desarrollar aplicaciones que enriquezcan la experiencia de los usuarios
al integrar las nuevas tecnologias de desarrollo al igual que las pautas o
directrices de accesibilidad.

Las pautas de accesibilidad para el contenido web (WCAG, por sus
siglas en inglés) desarrolladas por la W3C, definen cémo hacer que el
contenido web sea mas accesible para personas que presentan algun tipo
de discapacidad. La accesibilidad toma en cuenta a una amplia varie-
dad de discapacidades, incluidas las discapacidades visuales, auditivas,
fisicas, del habla, cognitivas, de lenguaje, de aprendizaje, asi como las
neurologicas. Aunque las pautas cubren una amplia variedad de proble-
mas, estas no abordan las necesidades de las personas con todos los tipos,
grados y combinaciones de discapacidad. Sin embargo, si permiten que el
contenido web sea mas accesible para personas mayores con capacidades
cambiantes debido al envejecimiento y a menudo mejoran la usabilidad
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de los usuarios en general (W3C, 2008). Para Tim Berners-Lee, creador
de la World Wide Web, “El poder de la Web esta en su universalidad. El
acceso de todos, independientemente de la discapacidad, es un aspecto
esencial” (W3C, 1997).

4.4.1 ;Qué es la accesibilidad?

Para definir a la accesibilidad se pueden encontrar varias fuentes
y autores que la describen de manera similar, por ejemplo, la iniciativa
“incluyeme.com” la define como:

la accesibilidad web refiere a un conjunto de estandares de disefio y de software
pensados especificamente para que personas con discapacidad (fisica, sensorial, etc.),
personas adultas mayores, con dificultades derivadas del contexto de uso (técnicas
o ambientales), insuficiencia de medios, con restricciones en cuanto al dominio del
idioma y poca o nula experiencia en el uso de dispositivos electrénicos, puedan uti-
lizar los contenidos y servicios de los sitios web interactuando en forma productiva
con ellos (Daiman, 2019, pégina de presentaci6n).

Por su parte, el laboratorio de la accesibilidad define a la accesibili-
dad universal como: “aquella condicién que deben cumplir los entornos,
procesos, bienes, productos y servicios, asi como los objetos o instru-
mentos, herramientas y dispositivos, para ser comprensibles, utilizables
y practicables por todas las personas en condiciones de seguridad, como-
didad y de la forma mads auténoma y natural posible” (Lujan, 2015).

La accesibilidad universal se debe ver con un enfoque holistico lla-
mado disefo universal para permitir que beneficie a la gama mads amplia
posible de usuarios (Shneiderman & Hochheiser, 2001). La accesibilidad
abarca todos los aspectos y formas en las que podemos interactuar y que
debe permitir que las personas hagan sus actividades de la forma mas
natural posible. Al utilizar los servicios de la web se debe considerar tam-
bién a la accesibilidad cuyo objetivo es realizar paginas web que sean mas
faciles de navegar y leer para cualquier persona, independientemente de
su nivel educativo o de que tengan o no algtn tipo de discapacidad, es de-
cir, incluir practicas para eliminar las barreras de acceso entre las cuales
estan las visuales, motoras, auditivas, sensoriales y cognitivas o intelec-
tuales (Ismail & Kuppusamy, 2019).
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Cuando se navega por la Web se pueden encontrar problemas de
accesibilidad. Riano Herrera & Ballesteros Ricaurte (2014) mencionan
que tales problemas existen cuando las imagenes no tienen texto que
describan su contenido, cuando la persona que navega presenta algin
problema para utilizar un ratén o teclado, o se utilizan expresiones que
pueden ser complicadas para entender debido a que se utiliza un lenguaje
ambiguo o bien se utilizan tablas para realizar la estructuracién completa
de la pagina o plataforma.

Para ofrecer una buena experiencia de usuario que le permita a las
personas alcanzar sus objetivos, las pautas de accesibilidad y las mejores
practicas se deben integrar durante el ciclo de vida normal del contenido
(Ng, 2017). La accesibilidad Web no solo es importante por beneficiar a
las personas con alguna discapacidad, también ayuda a quienes no la pre-
sentan, ya que ofrece flexibilidad para cuando se presentan ciertas con-
diciones determinadas, como acceder a la Web con una conexion lenta.

Por lo anterior, se puede observar que la accesibilidad esta muy pre-
sente no solo en los entornos fisicos en los que interactuamos sino tam-
bién en los entornos virtuales y por lo tanto, se le debe brindar la misma
importancia.

4.4.2 ;Por qué es importante la accesibilidad?

La accesibilidad es esencial para los desarrolladores y las organiza-
ciones que desean crear sitios web y herramientas web de alta calidad y
asi no excluir a las personas del uso de sus productos y servicios (Shawn
Lawton & McGee, 2018). Sin embargo, aunque la no exclusion sea pro-
movida en general, ello no significa que todos los desarrolladores y todas
organizaciones la pongan en practica e incluso que sean conscientes de
ello.

La importancia de la accesibilidad es tal que cuando se priva el de-
recho a ésta se quitan oportunidades a todas las personas en general y
mas a aquellas que presentan algun tipo de discapacidad, ya sea auditiva,
visual, motora o cognitiva. Cada tipo de discapacidad presenta multitud
de condiciones y para cada una existen diferentes desafios que se deben
atender. Esta pérdida de oportunidades por carecer de accesibilidad se
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presenta también en otros casos como cuando se priva de accesibilidad
por la zona en la que se vive o por la lengua que se habla, piénsese por
ejemplo en las lenguas indigenas.

Quesenbery (2009) menciona que muchas veces se concibe a la ac-
cesibilidad solo como estandares y pautas que se enfocan en aspectos
técnicos y no toman en cuenta el aspecto de la interaccién humana. Esta
limitacién puede excluirse adoptando una definicién mas amplia de la
accesibilidad como principio rector, con lo que se puede entender cuales
son los principios minimos de accesibilidad y los que pueden utilizar
para casos en que se requiere trabajar en aspectos especificos para per-
mitir la accesibilidad.

Por su parte, Fuertes & Martinez (2012) hacen hincapié en la im-
portancia de la accesibilidad y sefialan que, en el caso de la Unién Euro-
pea, los estados miembros han creado una legislaciéon para asegurar la
accesibilidad de los sitios web de la administraciéon publica. Por ultimo,
en el documento publicado por Rush (2018) se presentan algunos be-
neficios tangibles e intangibles que proporciona la accesibilidad para las
organizaciones e igualmente los riesgos de no abordarla adecuadamente.
Entre los beneficios se encuentran la innovacidn, en la cual la accesibi-
lidad a productos y servicios a menudo resuelve problemas imprevistos;
también puede mejorar la marca ya que realizan esfuerzos de diversidad
e inclusion para todos los usuarios, derivado de esto se puede extender
el mercado de las empresas al incluir a las personas con alguna discapa-
cidad; y finalmente, pueden reducir los riesgos legales ya que muchos
paises tienen leyes que exigen a las empresas tomar acciones con respecto
a la accesibilidad.

4.4.3 ;Por qué no se toma en cuenta la accesibilidad?

La accesibilidad es un tema que generalmente lo valoran las personas
que sufren o han sufrido algun tipo de discapacidad o bien las personas que
tienen una persona cercana en tal condicion. Sin embargo, debido a que
una minoria de la poblacion presenta alguna discapacidad quizas no se le
ha dado la importancia necesaria por parte de algunas organizaciones in-
volucradas en el desarrollo de software y aplicaciones informaticas. Para
Shekerev (2019) entre las razones principales se encuentran las siguientes:
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El personal responsable en el proceso de elaboracion de plataformas
de aprendizaje en linea, generalmente no toman en cuenta a la accesibi-
lidad debido, entre otras razones, a la falta de comprension en cémo las
discapacidades afectan la manera en que las personas interactiian con un
sitio web. Esto implica la falta de conocimiento sobre cdmo los tipos de
discapacidad que existen afectan a cada tipo de usuario. Los desarrolla-
dores, al no presentar empatia o bien no haber experimentado los pro-
blemas de accesibilidad de otros, consideran que lo que aparentemente es
bueno para ellos lo es para todos.

Otra razén obedece al hecho de que hacer que una aplicacion sea
realmente accesible requiere mucho trabajo debido a que es indispensable
comprender las premisas de los estandares. Para esto es necesario llevar
un proceso de disefio de caracteristicas y funcionalidades de la interfaz
asi como la elaboracion, ademas de realizar ciertas pruebas de evaluacion
o comprobacion que si bien algunas se realizan con herramientas para tal
fin, otras necesariamente tienen que llevarse a cabo de manera manual.
Una razén mas obedece al factor econdémico, ya que, es mas facil realizar
una aplicacion centrandose en la mayoria de los usuarios que no presen-
tan una discapacidad que en una minoria que no justifica la inversion.

Actualmente, las plataformas de aprendizaje buscan ganarse un lu-
gar en el mercado cada vez mds competitivo, estas plataformas son cada
vez mas complejas debido a las necesidades actuales que exige el apren-
dizaje a través de las nuevas tecnologias. Sin embargo, no basta tomar
en cuenta solo las estrategias de aprendizaje, también es indispensable
brindar contenido e interfaces que garanticen la interacciéon para todo
tipo de usuarios.

4.4.4 Los cuatro principios de la accesibilidad

Las pautas de accesibilidad para el contenido web definen cuatro
principios fundamentales que se deben garantizar, estos principios se
encuentran en la parte superior o mas genérica por lo cual son la base.
Dentro de estos principios existen pautas que se deben mantener para
que cualquier persona pueda acceder y usar el contenido de la Web.
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Los principios se pueden entender como mandatos en los cuales se
explica de manera general qué caracteristicas debe tener la interfaz y el
contenido, sin embargo, no mencionan como lograrlo. Para evaluar los
principios existen criterios de éxito que evaluan el grado o nivel de cum-
plimiento a través de tres niveles de conformidad que son A, AA y AAA,
siendo el ultimo el de mayor cumplimiento.

La W3C (2016) menciona que para cualquiera que desee usar la Web
debe encontrar contenido que cumpla con las siguientes caracteristicas:

o Perceptible. La informacion y los componentes de interfaz de usua-
rio deben ser presentables para los usuarios de manera que ellos lo
puedan percibir. Este aspecto destaca que los usuarios deben ser ca-
paces de percibir la informacion que se les presenta, es decir, que no
debe ser invisible para sus sentidos.

« Operable. Los componentes de interfaz de usuario y los elementos
de navegacion deben ser operables, esto implica que los usuarios de-
ben ser capaces de operar la interfaz y que ésta no solicite interaccion
que el usuario no pueda realizar o ejecutar.

o Comprensible. La informacidn y la operacion de la interfaz de usua-
rio debe ser comprensible, es decir, el usuario debe poder entender la
informacion que se le presenta, asi como la operacion de la interfaz
de usuario. Estos dos aspectos no deben ir mas alld de su comprension.

« Robusto. El contenido web debe ser lo suficientemente robusto para
que pueda ser interpretado de manera confiable por una amplia va-
riedad de navegadores, agentes de usuario y tecnologias de asisten-
cia. Esto posibilita que el usuario pueda seguir logrando el acceso
al contenido a pesar de la evolucidn tecnoldgica. Cada uno de los
cuatro principios son importantes, si alguno de los cuatro principios
no se cumplen los usuarios con alguna discapacidad no podran ser
capaces de utilizar la web de manera satisfactoria.
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4.4.4 ;Por qué las plataformas de
aprendizaje deben ser accesibles?

La accesibilidad es un tema de especial interés cuando se habla de
plataformas de aprendizaje. El equipo de desarrollo debe considerar las
buenas practicas de accesibilidad para todo tipo de usuarios, en caso de
no hacerlo se estara excluyendo a aquellos con alguna discapacidad del
proceso de aprendizaje.

Rogers (2018) menciona tres razones por las cuales una platafor-
ma de aprendizaje debe ser accesible, éstas son: La accesibilidad mejora
la experiencia para todos los usuarios. Generalmente se tiene la idea de
que la accesibilidad web sirve exclusivamente para las personas que pre-
sentan alguna discapacidad fisica. Sin embargo, la accesibilidad ayuda
enormemente a todos los usuarios haciéndoles mas facil percibir, com-
prender, navegar, interactuar y contribuir a la informacioén. En cuanto a
las plataformas de aprendizaje, la accesibilidad es especialmente valiosa
ya que permite que los programas de capacitacion sean mas efectivos y de
esta manera puedan desempefarse de manera dptima.

Uno de cada cinco alumnos tiene una discapacidad. De acuerdo al
Centro para el Control de Enfermedades de los Estados Unidos, apro-
ximadamente el 20% de los estadounidenses tienen al menos una dis-
capacidad. Al existir una variedad de discapacidades, algunas de éstas
son mas notorias entre la poblacién, como por ejemplo, una persona con
discapacidad visual, pero existen otras cuya discapacidad es menos obvia
como una persona dalténica que requiere otras pistas visuales para nave-
gar por una interfaz.

La ley exige la accesibilidad web. Existen leyes que promueven la
accesibilidad web, casos por mencionar son de Estados Unidos y Canada,
este ultimo pais tiene una Ley que exige a las empresas tomar en cuenta la
accesibilidad en sus sitios web, por lo cual, las organizaciones deben pla-
nificar sus plataformas web para los usuarios con capacidades diferentes.
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4.4.5 Recomendaciones para una
plataforma de aprendizaje accesible

Autores como Shawn Lawton (2018) senalan que para que el conte-
nido de la web sea accesible es esencial tomar en cuenta diferentes com-
ponentes y la manera en como estos interactian. Entre estos componente
se encuentran:

« Contenido. Se refiere a la informacién de una pagina web o aplica-
cién web que incluye texto, imagenes y sonidos asi como el cédigo o
marcado que define la estructura, presentacion, etc.

» Navegadores web, reproductores de medios asi como otros agentes
de usuario.

 Tecnologia asistiva, tales como lectores de pantalla, teclas alternati-
vas, software de escaneo, etc.

« Conocimiento de los usuarios, sus experiencias y en algunos casos
estrategias adaptativas al utilizar la web.

 Desarrolladores, disefiadores, autores de contenido, etc.

o Herramientas de autoria, el cual es el software para crear paginas
web.

o Herramientas de evaluacion para la accesibilidad asi como validado-
res de HTML y CSS, entre otros.

A continuacidén se menciona una serie de recomendaciones que
puede ayudar a que las plataformas educativas y sitios web sean mas
accesibles.

4.4.6 Hacer el contenido accesible

Existe una gran variedad de herramientas y aplicaciones para crear
contenido como los Sistemas de Administracion de Contenido y Sistemas
de Administracidon de Aprendizaje (CMS y LMS, por sus siglas en inglés
respectivamente) que cuentan con un editor basico donde practicamente
cualquier persona puede crear contenido. Sin embargo, el problema con
este editor es que presenta varias limitantes para manejar el contenido y
su presentacion, por lo cual es necesario considerar las siguientes reco-
mendaciones para mejorar la accesibilidad.
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Escribir para la web

Los problemas cuando se escribe para la web suelen ser practica-
mente los mismos como en cualquier otro medio, cuando se escriben
parrafos demasiado amplios y mal estructurados las personas comun-
mente pierden la idea central de la lectura. Para solucionar este problema
se debe considerar lo siguiente:

« Ser claro y conciso.

 Dar el formato correcto a los parrafos, dividir parrafos largos y uti-
lizar vifietas.

o Escribir en lenguaje simple con palabras que faciliten la comunica-
cidn, no utilizar tecnicismos ni acrénimos, en caso de ser necesario
brindar la explicacion correspondiente.

« Evaluar el nivel de experiencia del publico objetivo para el que se esta
escribiendo, hay que recordar que el contenido es de vital importan-
cia en cualquier sitio web (Kammerer, 2009).

« Utilizar encabezados y titulares. Los encabezados y titulares brindan
una ayuda visual para las personas cuando se trata de leer conteni-
dos digitales, también sirven como elementos semdnticos que ayu-
dan a estructurar y organizar el texto. Cuando se utilizan de manera
correcta y homogénea le permiten al lector familiarizarse con el con-
tenido ya que éste se encuentra estandarizado y se usan de manera
consistente los titulos, subtitulos, secciones, etc. Ademas, en los si-
tios web el uso de encabezados permite mejorar la navegabilidad y
ayuda a que el contenido sea mas facil de buscar y encontrar.

Adicionalmente, Rogers (2018) recomienda llevar a la practica una
serie de medidas que ayudaran a mejorar el contenido de una plataforma
de aprendizaje, estas medidas son:

1. Presentar el contenido de multiples maneras. Todo el contenido que
no sea texto debe combinarse con una alternativa de texto, esto sig-
nifica, utilizar el atributo alt de la etiqueta <img> para brindar una
descripcidn breve a cada imagen presentada, es importante que la
descripcion ayude a identificar de manera correcta a la imagen y de
esta manera ser leidos por los lectores de pantalla.

2. Al utilizar videos es necesario que se incluyan los subtitulos corres-
pondientes para que el usuario pueda activarlos a su conveniencia o
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necesidades. Es importante que los subtitulos utilizados estén sin-
cronizados y acordes con el contenido del video e igualmente incluir
una transcripcion respecto al material auditivo.

3. Organizar y estructurar el contenido. La organizacién y estructura-
cion del contenido debe considerar las siguientes caracteristicas en
su realizacidn:

« No limitarse a utilizar titulos y encabezados en negrita, utilizar los
encabezados proporcionados por las etiquetas html.

 No utilizar guiones u otros caracteres para realizar listas, utilizar
las etiquetas html disponibles para tal fin.

« No utilizar tablas para organizar el contenido visual del sitio web
o plataforma de aprendizaje, las tablas se deben utilizar unica-
mente para mostrar datos.

« No fiarse en la utilizacién de colores para texto o resaltado, con-
siderar que las personas dalténicas presentan dificultades para su
correcta visualizacion, en lugar de ello utilizar el suficiente con-
traste entre elementos de texto y colores de fondo.

o Utilizar ayudas visuales en los formularios para brindar informacién
adicional tales como el tipo o formato de dato que se espera ingresar.

« Hacer el contenido y la navegacion consistente. Todos los usua-
rios de todas las habilidades pasan por una curva de aprendizaje
al utilizar una interfaz por primera vez. Garantizar la coherencia
en la organizacion y visualizacion ayuda a mejorar la accesibi-
lidad, es ideal crear un tutorial de bienvenida que oriente a los
nuevos usuarios a conocer el nuevo sistema.

Por su parte, Flesher (2017) comparte algunos tips para el disefio
accesible en las plataformas de aprendizaje, entre estos se encuentran el
asegurarse que todos los componentes sean accesibles para personas que
presentan discapacidades visuales, auditivas, fisicas, de lenguaje, cogniti-
vas y neurologicas. Para esto es necesario:

o Incluir transcripciones en materiales multimedia, utilizar archivos
pdf cuyo texto pueda ser reconocido e incluir descripciones en ima-
genes y tablas.

 Poner especial énfasis a colores y fuentes utilizados, utilizar tamafios
de fuentes grandes, preferentemente entre 12 y 18 puntos, depen-
diendo del estilo utilizado.
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o Asegurarse que el sistema de navegabilidad sea facil e intuitivo, evi-
tar frases como “clic aqui” e indicar en todo momento a los usuarios
en donde se encuentran los enlaces a otras paginas o contenidos.

« Disefar el curso para que pueda ser accesible utilizando el teclado y
no solamente el ratén, para esto es necesario asignar combinaciones
del teclado para navegar en el contenido.

« Utilizar animaciones e interacciones con moderacidn, ya que si bien
son adecuadas para enganchar a los usuarios también pueden ser
una barrera cuando se presentan interacciones complejas, por lo
cual se deben realizar tan simples como sean posibles.

Finalmente, ponerse en los zapatos del usuario y ser empatico, cues-
tionarse aspectos como jpuedo navegar utilizando el teclado?, ;existen
ayudas visuales?, ;es intuitiva la interfaz?, entre otras.

4.5 Usabilidad

Gonzalez Soto & Farnds Mir6 (2009, p. 50) definen a la usabilidad
como: “la medida del grado de facilidad en el uso de un tipo de producto
(...) ydel tipo de satisfaccién que genera ese uso en el usuario”

A su vez, en Corredor, Delgado & Ordoéiiez (2018) se indica que la
usabilidad se define por cinco atributos basicos de calidad:

Facilidad de aprendizaje: Comprende todos los atributos que per-
miten que el usuario aprenda el uso de la pagina de forma correcta, espe-
cialmente la primera vez que el usuario la ve.

Eficiencia de uso: Consiste en el numero de transacciones que el
usuario puede realizar en una cierta cantidad de tiempo usando el siste-
ma una vez que lo conocen.

Recuerdo en el tiempo: Se refiere al hecho de qué tan facil resulta

para el usuario volver a utilizarlo el sistema después de un periodo de
tiempo prolongado.
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Tasa de errores: Es deseable que este atributo sea bajo, debido a que
consiste en el nimero de errores cometidos por el usuario mientras rea-
liza una determinada tarea.

Satisfaccidn subjetiva: Consiste en el grado de placer que presenta
el usuario al utilizar el sistema.

Principios de usabilidad

Landa-Duran, Garcia-Pacheco & Serrano-Alvarado (2017) descri-
ben los principios de usabilidad establecidos por Jakob Nielsen:

o Visibilidad del estado del sistema. Debe proporcionarse retroalimen-
tacion al usuario de manera oportuna sobre lo que ocurre en el sis-
tema.

 Relacion entre el sistema y el mundo real. La informacion que se
muestre debe mostrarse en el lenguaje del usuario de manera natural.

« Control y libertad del usuario. Si el usuario elige por error una op-
cién se debe indicar una salida de forma simple sin pasar por didlo-
gos extensos.

« Consistencia y estandares. El usuario no tiene que identificar que
diferentes palabras significan los mismos, hay que ser consistentes.

« Prevencidn de errores. Un disefio que prevenga errores es mejor que
buenos mensajes de error.

« Reconocimiento antes que recuerdo. El usuario no requiere de recor-
dar informacién usada en otro lado para usar el sistema, el usuario
debe ser capaz de identificar instrucciones que deben estar visibles o
taciles de recuperar.

o Flexibilidad y eficiencia de uso. El sistema debe poder adaptarse tanto
a nuevos usuarios sin dificultar el camino para los usuarios avanzados.

o Estética y disefio minimalista. No hay que mostrar informacion que
no sea relevante.

 Ayudaralosusuariosa reconocer, diagnosticar y recuperarse de erro-
res: Los mensajes de error deben estar redactados en lenguaje senci-
llo, indicando el problema de manera precisa y mostrar una solucion.
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« Ayuday documentacién. Lo ideal es contar con un sistema que pue-
da usarse sin documentacion, pero en caso de requerirla debe ser
facil de acceder, ser breve y con los pasos concretos a realizar.

4.6 Conclusiones

El disefio grafico incluye la seleccidn de colores, tipografia y el uso
de formas para comunicar un mensaje, algunas plataformas no permiten
la personalizacion de estos elementos, pero en la medida que sea posible
debe considerarse un disefio accesible y usable. La accesibilidad no solo
ayuda a las personas con alguna discapacidad, también ofrece beneficios
para los usuarios ya que ofrece flexibilidad en la forma en cémo se inte-
ractuia con los entornos fisicos y virtuales.

Las nuevas formas de aprender a través de las tecnologias, en parti-
cular utilizando las plataformas de aprendizaje, requieren que se adapten
a las necesidades y limitaciones que puedan tener cualquier tipo de per-
sona, se debe garantizar la inclusion de todos para brindarle las mismas
oportunidades no importando sus habilidades, capacidades cognitivas o
situacion fisica. Las pautas de accesibilidad al contenido web son uti-
les para que los desarrolladores y las empresas las implementen en favor
de la creacion de interfaces y contenidos para que puedan ser realmente
accesibles. Sin embargo, es importante aclarar que no todo se debe con-
centrar en los aspectos técnicos, también se debe presentar y organizar
contenido que sea comprensible, claro y conciso para el usuario.

Laaccesibilidad no debe considerarse como algo opcional que se pueda
incorporar en sitios web y plataformas de aprendizaje, actualmente existen
leyes y normas de diversos paises que exigen que las medidas y practicas de
accesibilidad se incorporen en los sitios web de la administracién publica.

La usabilidad permitira identificar el grado de satisfacciéon por parte
de los alumnos, al usar las diversas herramientas al realizar un curso en
linea existen multiples formas de hacer llegar la informacién a los alum-
nos como el uso de la multimedia y algunas estrategias pueden servir-
nos con ciertos alumnos y no funcionar con otros, siendo un proceso de
adaptacion a las necesidades propias del alumnado.
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Capitulo 5

Dispositivos moviles,
;los nuevos motores inmdaviles?

Jesuis Cruz Ahuactzi
Victor Alberto Gémez Pérez
Lirio Ruiz Guerra

El ser inmovil mueve con objeto del amor, y lo que él mueve impri-
me el movimiento a todo lo demds (...)
El ser que imprime este movimiento [el circular] es el motor in-
movil. El motor inmovil es, pues, un ser necesario, y en tanto que
necesario, es el bien, y por consiguiente un principio.

(Aristoteles, Metafisica - libro duodécimo, A, 1069a-1076)

5.1 Introduccion

En los ultimos afios, hemos sido testigos de importantes cambios
derivados de la utilizacion de la tecnologia de las telecomunicaciones
(por ejemplo, el creciente acceso a redes de area amplia mediante cone-
xiones cableadas/inalambricas o telefonia movil) para satisfacer algunas
necesidades de asistencia social y de comunicacidon. Los beneficios de
esta tecnologia también se hacen evidentes en entornos laborales y edu-
cativos, donde los usuarios pueden acceder facilmente a diversos servi-
cios (consulta de bases de datos, navegaciéon en la Web o consultas de
cursos en linea). En tales entornos, se puede asumir que la conectividad
proporcionada por las redes corporativas es fiable, continua y ofrece un
alto ancho de banda.
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Sin embargo, debido al creciente uso de dispositivos moviles (teléfo-
nos inteligentes, computadoras portatiles y tabletas) para interactuar con
los servicios disponibles en un entorno, las personas se han vuelto ndma-
das. A medida que se desplazan, las personas pueden encontrar cambios
sustanciales referentes a: 1) la forma de interaccién con los dispositivos
moviles, 2) los tipos de servicios disponibles, 3) el medio de comunica-
cion y 4) el ancho de banda. Los dispositivos méviles no solo se vuelven
mas pequenos, baratos y poderosos sino también ejecutan mads aplica-
ciones y servicios de red (Santiago, Gémez, Ramirez, Jarillo & Santiago,
2015).

El avance tecnoldgico del computo mévil ha conducido a un cambio
revolucionario en la sociedad. Estamos pasando de la era de la computa-
dora personal, es decir, un dispositivo de computo por persona, a la era
del cdmputo movil en la que un usuario emplea simultaneamente varios
dispositivos de computo heterogéneos para acceder, en cualquier mo-
mento, a la informacion requerida (Bardram, 2007).

El coémputo mévil representa un paso evolutivo importante en la li-
nea de investigacion de los sistemas distribuidos, que se remonta a la dé-
cada de 1970. El computo mévil nace en la década de 1990 con el adveni-
miento de las computadoras portatiles y de las redes LAN inalambricas.
Aunque muchos principios basicos del disefio de sistemas distribuidos
continuan aplicandose al cémputo movil, cuatro principales limitacio-
nes de la movilidad obligan al desarrollo de técnicas especializadas. Estas
cuatro limitaciones son: 1) variacién impredecible en la calidad de servi-
cio de la red, 2) poca solidez y confianza en los elementos méviles; 3) li-
mitaciones impuestas a los recursos locales por el peso y las restricciones
del tamafio de los archivos y 4) preocupacion por el consumo de energia
de la bateria. El computo mdvil es un campo de investigacion y desarrollo
muy activo. Los resultados alcanzados hasta ahora pueden ser agrupados
en los cinco temas siguientes: 1) creacion de redes mdviles, 2) acceso a
informacién movil, 3) soporte para aplicaciones adaptativas, 4) técnicas
de ahorro de energia a nivel de sistema y 5) localizacion de dispositivos.
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5.2 Dispositivos mdviles

Dispositivo moévil, es un término general para cualquier tipo de dis-
positivo handheld'. Estos dispositivos estan disefiados para ser portatiles
¥, a menudo, caben en la palma de la mano (IGI Global, 2020). Algu-
nos dispositivos mdviles, como las tabletas y teléfonos inteligentes, son
lo suficientemente potentes como para hacer muchas tareas que pueden
hacerse con una computadora de escritorio o portatil.

Las tabletas, al igual que las laptops, estan disefiadas para ser portati-
les. Sin embargo, proporcionan una experiencia informatica diferente. La
diferencia mas obvia es que las tabletas no tienen teclados o touchpads.
Sin embargo, la pantalla es sensible al tacto, lo que permite escribir en un
teclado virtual y usar el dedo como apuntador.

Asimismo, un teléfono inteligente es una version mas potente de un
teléfono celular tradicional. Ademas de las funciones basicas (llamadas
telefdnicas, correo de voz, mensajes de texto), los teléfonos inteligentes
pueden conectarse a Internet a través de Wi-Fi o una red celular. Esto
significa que se puede usar un teléfono inteligente para las mismas tareas
que se harfan regularmente en una computadora, como revisar correo
electrénico, navegar en Internet, comprar en linea o acceder a cursos
educativos.

Los dispositivos mdviles cuentan con un sistema operativo. Un sis-
tema operativo mévil (Mobile OS) es una plataforma de software que
permite que otros programas llamados programas de aplicacidn, puedan
ejecutarse sobre dispositivos tales como tabletas, teléfonos inteligentes y
relojes inteligentes.

1 El término en inglés handheld al espaiiol puede traducirse como “portatil” o “de mano” (WordReference, 2020).
Si se observan las partes de la palabra, held que constituye tanto el pasado simple como el pasado participio del
verbo “hold”, podria traducirse con respecto a este ltimo, como “agarrado” o “sujetado”. Hand por su parte se
traduce al espafol como “mano”. De alli que el término handheld pueda leerse como “sujeto por la mano’, lo que
equivaldria a “portatil”. Llama la atencién que en el Cambridge Dictionary en la entrada del término hold se
introduce una acepcion de este verbo en donde considera el uso de las manos: “to take and keep something in
your hand or arms” (Cambridge University Press, 2020), acepcién desde la cual el término handheld pareceria
redundante. En el Merriam-Webster Dictionary, una acepcion en relacion con el uso de manos no se introduce
para el verbo hold. (Nota de la coordinadora Teresita Mijangos).
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Los avances tecnologicos en software, hardware e Internet han dado
lugar a una variedad de sistemas operativos moviles que compiten en el
mercado impulsados por diferentes fabricantes. Algunos de estos inclu-
yen Android™ de Google, iOS® de Apple, Symbian® de Nokia, BlackBe-
rry™ OS de BlackBerry™, Windows® Phone de Microsoft® y distribuciones
de Linux™ incorporadas como Maemo™ y MeeGo™, por mencionar solo
algunas (Okediran, Arulogun, Ganiyu, & Oyeleye, 2014).

La necesidad de usar tecnologias que eliminen los limites del tiem-
poy la ubicacién aumenta dia a dia cuando el acceso a la informacién co-
bra importancia. El hecho de que los dispositivos mdviles sean pequefios
y tengan muchas caracteristicas a pesar de su tamaflo aumenta el interés
por ellos. Este interés creciente provoca el uso de estos dispositivos en mas
campos, por ejemplo, el del aprendizaje mdvil (Korucu & Alkan, 2011).

5.3 Aprendizaje movil (m-learning)

Clark Quinn, profesor y experto en educacién informatica define
al aprendizaje movil como la interseccion entre el computo movil (es
decir, la aplicacidon de dispositivos moviles, portatiles e inalambricos) y
el e-learning (aprendizaje soportado mediante el uso de TIC) (Quinn,
2000). El aprendizaje mdvil se lleva a cabo con la ayuda de dispositivos
moviles. Es evidente la gran penetracion de los dispositivos mdviles en
nuestra sociedad: teléfonos celulares, reproductores de MP3, dispositivos
de juegos, tabletas y computadoras portatiles abundan en nuestro entor-
no (Wagner, 2005). Es evidente también que personas de todas las edades
estan cada vez mas conectadas y se comunican entre si de formas que
hubieran sido imposibles hace algunos afios. Naturalmente, el computo
movil integrado en el aprendizaje electrénico hace que los cursos educa-
tivos sean mas accesibles y portatiles. Los libros electronicos se estan vol-
viendo cada vez mas comunes tanto como los libros impresos. A medida
que las compaiiias trabajan en nuevos estandares de usabilidad para los
libros electrénicos, junto con la adicién de componentes de audio y de
video, cada vez mas estos libros electronicos se vuelven populares.
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En la comprension de cdmo aprenden las personas, el conductis-
mo, la ciencia cognitiva y el constructivismo han servido como base para
guiar la migracion de la implementacién de las tecnologias en el aprendi-
zajey, por lo tanto, también en el aprendizaje movil. El aprendizaje mévil
podria adaptarse a los siguientes tipos de aprendizaje por parte de los
instructores:

Aprendizaje Conductista. Propicia retroalimentacion y refuerzo. Los
dispositivos moviles pueden facilitar esto cuando profesores y estudian-
tes estan utilizando los dispositivos en taindem?.

Aprendizaje constructivista. Este tipo de aprendizaje exige medios
enriquecidos, simulaciones y entornos inmersivos. La simulacidn, la vi-
sualizacion y los entornos de juego podrian proporcionarse a través de
dispositivos méviles para la comodidad de los estudiantes.

Aprendizaje situado. habla del uso de la educaciéon en entornos
“conscientes del contexto” y relevantes para el campo de estudio. Los
dispositivos moéviles permiten la portabilidad del contenido en entornos
“conscientes del contexto”.

Aprendizaje colaborativo. Propaga la grabacién y el intercambio al
instante. Con los dispositivos mdviles, existen muchas posibilidades de
crear y compartir recursos creados por estudiantes y maestros. Es cierto
que existe una tendencia en desarrollo de tecnologias de la informacion,
que proporciona un mecanismo interactivo entre los alumnos, los ins-
tructores y el material de aprendizaje. Sin embargo, el aprendizaje efecti-
vo solo puede ocurrir cuando el alumno decide comprometerse activa y
cognitivamente en estas actividades (Jacob & Issac, 2008).

5.3.1 Elementos basicos del aprendizaje mdvil

Los elementos basicos que se deben tomar en cuenta para llevar a
cabo el aprendizaje movil son: el alumno, el maestro, el contenido, el en-
torno y la evaluacion (Ozdamli & Cavus, 2011).

2 Tandem se refiere a la unién de dos personas para desarrollar una actividad en comtn aunando esfuerzos
(Wordreference, 2020).
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Los alumnos se sitian en el centro de todas las actividades de en-
sefianza-aprendizaje de acuerdo con los nuevos enfoques de educacion.
Todos los demas elementos ayudan al alumno. El aprendizaje movil se
basa en los intereses, las experiencias y las necesidades de los alumnos.
Makoe (2010) afirma que, asi como lo implica el concepto de aprendizaje
movil, el enfoque pedagdgico coloca al estudiante en el centro del proce-
so de aprendizaje.

El maestro, los libros y otros elementos que guardan informacion,
auxilian a los maestros a transmitir conocimiento a los estudiantes en en-
tornos de aprendizaje tradicionales. Por otro lado, recientemente el uso
de la tecnologia para almacenar informacidn, resulta en estos dias mads
accesible para los estudiantes.

El contenido, es decir, los temas que se espera que aprendan los
alumnos, debe decidirse junto con todas las partes interesadas: alumnos,
maestros, padres, etc. De lo contrario, los maestros no pueden obtener
los resultados deseados. El contenido puede apoyarse de contenido mul-
timedia como audio, video, imagenes y juegos interactivos.

El entorno debe disefiarse adecuadamente para obtener experien-
cias de aprendizaje positivas. El entorno es la forma como los estudiantes
llegan a la informacion. Los estudiantes que estudian completamente en
linea deben tener acceso a todo el contenido de una unidad, incluidos
los resultados de aprendizaje, los requisitos de asignacién y los recursos
relevantes. Asimismo, los que asisten a clases presenciales pueden recibir
el contenido de la clase y el contenido adicional en linea, con tecnologias
moviles (Siragusa, Dixon & Dixon, 2007). Los estudiantes pueden ac-
ceder al contenido del curso, mientras viajan en autobus o estan en una
cafeteria. Se pueden utilizar wikis, redes sociales o blogs para aumentar
la interaccién social. El entorno debe disefiarse para teléfonos moviles,
computadoras portatiles y otras herramientas méviles.

La evaluacién es un componente muy importante del aprendizaje
movil. Las tecnologias moéviles pueden evaluar y reportar a los maestros
el rendimiento de los estudiantes. De esta manera, la evaluaciéon de los
estudiantes debe realizarse con ayuda de bases de datos, paquetes de sof-
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tware, examenes en linea, salas de chat, paneles de discusion, o evalua-
cién de proyectos en linea. La evaluacién debe ayudar al alumno a des-
pejar todas sus dudas en funcion del curso y, al mismo tiempo, aprender
un poco mas sobre el mismo. Un buen curso disefiado debe proporcionar
una respuesta inmediata para que el alumno pueda juzgar qué tan bien
ha entendido el contenido del curso.

Por lo anteriormente mencionado, se debe comprender que el apren-
dizaje movil no se trata solo de usar dispositivos méviles para apoyar el
aprendizaje, sino que también incluye todas las actividades que podrian
surgir entre profesores, estudiantes, entorno, teorias del aprendizaje, per-
sonas, en cualquier lugar y en cualquier momento. El principal beneficio
del aprendizaje mediante dispositivos moviles es que permite a los estu-
diantes estar en un lugar adecuado en un momento adecuado, para que
puedan adquirir experiencias en un entorno de aprendizaje colaborativo.

El aprendizaje colaborativo es un tipo de aprendizaje en el que dos o
mas estudiantes aprenden juntos; a diferencia del aprendizaje individual,
los estudiantes trabajan juntos solicitindose informacion, monitoreando
el trabajo de los demas, evaluando las ideas de los colaboradores, etc.
Especificamente, el aprendizaje colaborativo se basa en la idea de que se
puede crear conocimiento dentro de un gran numero de individuos don-
de los miembros interactiian activamente compartiendo experiencias e
ideas. Los paneles de discusion pueden ser un ejemplo de aprendizaje co-
laborativo porque los estudiantes se ven obligados a leer otras respuestas
y opiniones y responder con sus propios argumentos (Elkhateeb, Shehab
& El-bakry, 2019).

5. 3.2 El aprendizaje moévil en la educacion superior

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) se han
convertido en parte integral del proceso educativo en muchas universida-
des de todo el mundo. A medida que los miembros de la Generaciéon “Z”
(personas nacidas después de 1995) ingresan a las universidades, ellos es-
peran que estas funcionen de manera similar al mundo en el que nacieron
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con el Internet omnipresente, redes sociales y tecnologias moviles. Para
comprender completamente las necesidades tecnoldgicas en educacion
de esta y futuras generaciones de estudiantes, primero se debe compren-
der su motivacidn para usar las TIC, incluidos los dispositivos méviles
(Vrana, 2018). El aprendizaje mdvil, actualmente tiene una metodologia
bien establecida. Ha estado vigente por varios afios y su uso ofrece un
método de aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar, como
se menciono anteriormente. Casi todos los estudiantes universitarios po-
seen algun tipo de dispositivo movil y el 50% de ellos posee mas de uno.
Los dispositivos méviles mas utilizados entre los jovenes son los teléfo-
nos inteligentes. El grupo mas grande en lo que respecta al uso y la pro-
piedad son los adultos jovenes entre 18 afios y 29 afios (Klimova, 2019).

Las soluciones de aprendizaje mdvil para la educacion superior de-
ben apoyar el aprendizaje significativo y motivar a los estudiantes a estu-
diar (Elkhateeb, Shehab & El-bakry, 2019). Leinonen y otros (2016) des-
cubrieron que las aplicaciones méviles disefiadas para el aprendizaje son
pocas. Una encuesta sobre las tendencias del aprendizaje mévil en la edu-
cacidn informatica mostrd que el aprendizaje mévil puede aumentar los
rasgos afectivos de los estudiantes (Anohah, Oyelere & Suhonen, 2017).
Existen diferentes tipos de soluciones de m-learning en educacién supe-
rior en el area de informatica, incluidas libres y comerciales. Por ejemplo,
Mbogo y otros (2013) propusieron una aplicacion de aprendizaje mdvil
desarrollada para Android para apoyar el aprendizaje de la programacion
Java. Descubrieron que el aprendizaje mo6vil como un nuevo método po-
dria ofrecer oportunidades para minimizar la dificultad que enfrenta el
alumno a aprender a programar. Sin embargo, uno de los inconvenientes
que se tiene es que es una aplicacion para un lenguaje de programacion
especifico y no es compatible con otros lenguajes.

La implementacién previa y la aplicacion de m-learning en el area
de informatica han tenido éxito; de esta manera también funcionaria al
ensefar temas de filosofia en clases donde interactuen muchos estudian-
tes, utilizando un enfoque de aprendizaje basado en escenarios colabora-
tivos como lo puede ser el de un curso totalmente en linea.
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5.4 Actitudes ante el uso de TIC

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han
sido adoptadas con mayor soltura en el ambito escolar administrativo
que en la practica docente. En la actualidad el tema clave en la inno-
vacion y la transformacién educativa es la actitud del docente ante una
forma de cultura restrictiva.

Entre estas actitudes se destacan las siguientes categorias:

o Afectiva: la capacidad del profesor para provocar el interés de los
estudiantes y el estimulo a la motivacion para el estudio, mediante
expresiones de entusiasmo, y la instauracidn de tratos positivos con
los alumnos.

« Conductual: incluye las costumbres y habitos previos de los docentes
en relacidn al uso y adaptacion de las TIC y revela lo que estos debe-
rian de practicar.

Las actitudes, al igual que el propio proceso de aprendizaje, no son
estaticos, sino que se transforman y se pueden modificar a lo largo del
tiempo, todo esto puede estar influenciado tanto por personas, practicas
o contenidos (Avendafno & Avendario, 2016).

Figueroa, Glasserman & Ramirez (2018, p. 113) discuten sobre el
Mobile Learning, abreviado m-learning, lo siguiente: “m-learning es un
estilo de aprendizaje que crea condiciones propicias para que los estu-
diantes generen procesos de reflexion, analisis y apropiacion tecnoldgica,
ademas del desarrollo de competencias transversales como la curiosidad,
disciplina, autorregulacién [y] autosuficiencia en el aprendizaje’, ello sig-
nifica que los alumnos juegan en esta modalidad de aprendizaje un rol
activo en el proceso de ensefianza-aprendizaje. También comentan que:

La importancia de conocer de forma especifica las competencias desarrolladas
permite, por un lado, revelar los beneficios del uso de las TIC en la educacién, para
mostrar a la comunidad docente que pueden ser aliados de su labor educativa, y,
por otro, permite tomar mejores decisiones a disefiadores instruccionales, docentes y
directivos de Instituciones de Educacion, para disefiar e implementar recursos didac-
ticos moviles en cursos presenciales o a distancia (p. 113).
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En esto ultimo se asume que debe haber una apertura por parte de

docentes y autoridades educativas para la utilizacion de las TIC como
complemento para apoyar la labor docente.

Brazuelo & Cacheiro (2010) mencionan entre las ventajas del

m-learning, las siguientes:

Permite el aprendizaje en cualquier momento y lugar

Puede mejorar la interaccidn didactica tanto de manera sincrona
como asincrona.

El aprendizaje se centra en el alumno

Existe enriquecimiento multimedia del aprendizaje

Se da una personalizacion del aprendizaje

Favorece el aprendizaje colaborativo

Favorece la comunicacion entre el alumnado y el profesor, asi como
con la institucién educativa.

Por su parte Mora-Vicarioli (2013) destaca los siguientes beneficios:

Facilita a las poblaciones que laboran, disponer de los periodos libres
para acceder a contenidos y recursos de aprendizaje.

Posibilita el acceso a avisos 0 mensajes para el recordatorio de even-
tos académicos de manera oportuna.

Propicia el aprendizaje colaborativo, con las herramientas de comu-
nicacion disponibles.

Algunas de las plataformas para la gestion del aprendizaje en linea,
han desarrollado aplicaciones con el fin de que sea posible el m-lear-
ning.

Sin embargo, una de las desventajas mas sefialada, es la limitante

con el tamafo de pantalla de los dispositivos moviles, en especial en los
teléfonos inteligentes, lo cual puede dificultarle la lectura al usuario.

Para poder trabajar con elementos para m-learning se sugieren las

siguientes recomendaciones:
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o Elaborar contenidos de la manera mas fragmentada posible, es decir,
no contar con documentos extensos, mas bien presentar unidades
pequefias de informacidn que se encuentre completa y que no de-
penda de otros enlaces web.

« Elaborar mddulos cortos con una duracién inferior a 5 minutos.

o Utilizar elementos multimedia como animaciones o videos que des-
taquen elementos importantes.

5.5 Recursos para el disefio de
materiales multimedia

Existen multiples herramientas para el disefio de herramientas mul-
timedia, entre ellas se destacan las siguientes:

o Ardora. Es una aplicacidn orientada a docentes, totalmente gratui-
ta, disponible en varios idiomas, permite realizar actividades como
crucigramas, sopas de letras, entre otras; también permite realizar
paginas multimedia como galerias, reproductores de video o sonido,
etc., todo basado en tecnologia HTML, lo que lo la hace indepen-
diente del sistema operativo o dispositivo, es decir, reproducible en
una computadora o dispositivo mévil. Solo requiere de un navega-
dor web que soporte el tipo de archivos que se requieren manejar. La
pagina web oficial es: http://webardora.net

o Edilim. Software educativo que permite la creacion de libros interac-
tivos multimedia a los que se accede en forma de web. La forma de
trabajo consiste en arrastrar y soltar los elementos en el proyecto. La
pagina oficial es http://www.educalim.com/

» Hot potatoes. Es una suite que ofrece seis herramientas que permite
generar ejercicios interactivos multimedia del tipo crucigramas, res-
puestas cortas rellenar huecos, etc., es de uso gratuito, pero no libre.
Existe una versidn instalable para Windows y una versidn Java que
es multiplataforma (Linux, Windows, Mac) desarrollada esta ultima
por la Universidad de Victoria en Canada. La web oficial es: https://
hotpot.uvic.ca/
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Jelic. Es un entorno para la creacion de actividades multimedia in-
teractivas desarrollado en Java, es una herramienta de software libre
multiplataforma (Windows, Linux, Mac). Entre los elementos que se
pueden crear, se encuentran: crucigramas, sopa de letras y otros mas.
Su pagina oficial es: https://clic.xtec.cat/legacy/es/jclic/

5.6 Aplicaciones para apoyo al docente
En el caso de las herramientas para apoyo al docente se encuentran:

CmapTools. Herramienta gratuita para construir, explorar, compar-
tir modelos de conocimiento representados como mapas mentales,
cuenta con versiones instalables para Windows, Linux y Mac. Su web
es: https://cmap.ihmc.us/cmaptools/

Evernote. Aplicacion para la organizacion de la informacidon median-
te archivos de notas. Se cuenta con versiones instalables para Win-
dows y Mac, una version web y para dispositivos moviles. La versién
basica puede utilizarse de forma gratuita. Su pagina web es: https://
evernote.com/intl/es/

Canva. Sitio web que permite realizar disefio grafico basandose en
arrastrar y soltar elementos, permite crear: posters, mapas concep-
tuales, mapas mentales, entre otros. Su sitio web es: https://www.
canva.com/

GoCongr. Herramienta web que permite compartir recursos de
aprendizaje en comunidades o de forma privada. Entre estos recur-
sos se encuentran: mapas mentales, diapositivas, pruebas, etc. No se
requiere instalacion ya que todo el funcionamiento se realiza en su
pagina web. Su web es: https://www.goconqr.com/es/

DropBox. Es un servicio de alojamiento de archivos en la nube. Per-
mite a los usuarios almacenar y sincronizar archivos en linea y entre
computadoras, ademas de compartir archivos y carpetas con otros
usuarios y con dispositivos moviles. Existen versiones gratuitas y de
pago, también existe una aplicacion para dispositivos moéviles con
iOS° 11.1 o superior y AndroidTM 4.4 o superior. Su web es: https://
www.dropbox.com/es/
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5.7 Apps m-Learning

Como ya se ha mencionado anteriormente los LMS son sistemas
para la gestion del aprendizaje en una plataforma en linea. Su objetivo
es apoyar en las tareas administrativas al docente y facilitar al estudian-
te el acceso a los materiales, la entrega de tareas y el conocimiento de
su desempeiio. Entre sus funciones principales para el docente estan: La
creacion de cursos, registro de estudiantes, publicacién de materiales de
apoyo, asignacion y evaluacidn de tareas. Para el estudiante las funciones
son: Facilitar el acceso al material del curso, notificacién de actividades
de aprendizaje, retroalimentacion por parte del profesor.

Tener este tipo de herramientas desde un dispositivo mdvil hace facil
y atractivo su uso, sin embargo, no todos los LMS proporcionan una app
para dispositivos moviles, se listan a continuacion las mas destacadas. Se
agruparon delasiguiente manera: LMS Mdviles comerciales, LMS Mdviles
de software libre, plataformas educativas y por ultimo otras alternativas.

Current Grade

88.1

Writing Assignment #3

Clrowits |

RSE MATERIALS

78.6 Announcements
intro to Psychology i
. Course Content
959
Discussions
NESTRUCTORS
Logotipo Android i0s

Imagen 1. Interfaz de Blackboard.
Fuente: Google Play Store (2020) y App Store (2020).
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5.7.1 LMS moviles comerciales

QU W " 4 L Mna3s

educativa
mobile

http://demo.educativa.co m/l

usuario

Ingresar

Utilizar QR

@ ducativa

Logotipo Android

Imagen 2. Interfaz de Educativa mobile.
Fuente: Google Play Store (2020).

Se entiende por comercial, que se requiere pagar una licencia, que
puede ser mensual, anual o indefinida.

Blackboard es una aplicacion disefiada para que los estudiantes pue-
dan ver el contenido y participar en los cursos. Disponible para disposi-
tivos mdviles iOS® 11 o posterior y AndroidTM 5 o posterior. La escuela
debe activar el acceso a los dispositivos méviles y es necesaria una cuenta
Blackboard Learn (Usuario y Contrasefa). Entre las tareas que permite
realizar la app se encuentran: Ver los elementos y los anuncios del curso,
realizar actividades y pruebas, participar en debates, interactuar con el
profesor y con su grupo.
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@ Website dey

Logotipo Android i0S

Imagen 3. Interfaz de Moodle.
Fuente: Google Play Store (2020) y App Store (2020).

5.7.1 LMS moviles comerciales
Entre estas se destacan:
Edmodo: Aplicacién oficial. Disponible para dispositivos mdviles
con iOS 11.0 o superior y Android 4.4 o superior. Se puede utilizar para
para crear grupos en un entorno seguro, compartir y subir archivos, asig-

nar tareas, hacer seguimiento de calificaciones. Requiere una cuenta (Re-
gistro gratuito en la pagina http://www.edmodo.com)
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@

Logotipo Android

i0S

Imagen 4. Interfaz de Edmodo.

Fuente: Google Play Store (2020) y App Store (2020).

Google Classroom: Aplicacion oficial. Disponible para dispositivos
moviles con iOS 10.0 o posterior y Android. Requiere una cuenta per-
sonal de Google. Facilita la comunicacion entre profesores y alumnos,
permite crear clases, asignar tareas y mantener el trabajo organizado.
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Logotipo Android i0Ss

Imagen 5. Interfaz de Google Classroom.
Fuente: Google Play Store (2020) y App Store (2020).

5.7.1 LMS moviles comerciales

En cuanto a alternativas a LMS enfocadas en la venta de cursos on-
line se encuentran:

Paradiso

Software propietario, permite crear cursos visualizables en dis-
positivos mdviles. Permite combinar con aprendizaje presencial y pro-
porciona la posibilidad de trabajar off-line, realizando solo algunas
conexiones para actualizar la informacion. Facilita el acceso a la co-
laboracion mediante el enlace con plataformas como MS office 360,
OneDrive, Google Apps, Dropbox. Disponible para dispositivos mo-
viles con iOS 11.0 o superior y Android 4.4 o superior. Sitio web: ht-
tps://www.paradisosolutions.com/es/soluciones/aprendizaje-movil-lms
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Imagen 6. Interfaz de administracién de Paradiso.
Fuente: Paradiso Solutions LLC (2020a y b)
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Imagen 7. Interfaz de Paradiso.
Fuente: Google Play Store (2020) y App Store (2020).
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Es una opcién para tener aprendizaje en modo sin conexion, mi-
cro-formaciones y micro-certificaciones combinando el e-Learning con
las potencialidades de TalentLMS. Cuenta con una version gratuita y una
de paga. Requiere una cuenta TalentLMS para usar la aplicaciéon mdvil.
Disponible para dispositivos mdviles con iOS 9.0 o superior y Android.
Sitio web: https://es.talentlms.com/mobile
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Imagen 8. Interfaz de TalentLMS.
Fuente: Google Play Store (2020) y App Store (2020).
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Kolibri

Permite instalar en un servidor propio una plataforma educativa, es
ideal para lugares en el que el que el acceso a internet es escaso o nulo.
Tiene licencia abierta y permite la publicacién y acceso de contenido
educativo en una red local. Si bien la aplicacion para moviles no esta dis-
ponible en la Google Play Store ni en la AppStore. En el sitio web oficial
se proporcionan la liga y las instrucciones para su instalacién.
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Imagen 9. Interfaz de Kolibri en una PC.
Fuente: Kolibri (2020).

5.8 Conclusiones

El auge que los dispositivos mdviles tienen actualmente en la socie-
dad es innegable, para la mayoria de las personas sin importar la edad,
el uso de un dispositivo moévil es practicamente indispensable. Si bien
es cierto que existen detractores del uso de los dispositivos médviles en
ciertas edades, sobre todo en las tempranas, no se puede evitar utilizarlos
como una herramienta de aprendizaje. El m-learning ofrece diferentes
herramientas que facilitan la administracion de un curso por parte del
profesor y el acceso a este por parte del estudiante. Los aprendizajes con-
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ductista, constructivista y situado se acoplan muy bien con el m-lear-
ning, por lo que se amplian las posibilidades y oportunidades al docente
para tener una mejor comunicacion con los estudiantes y asi mejorar su
desempefio.

El uso de la Internet se hace entonces indispensable y es un fac-
tor que aumenta la brecha digital, sin embargo, existen otras alternativas
para tener acceso a recursos didacticos desde una red local. Es recomen-
dable entonces no menospreciar el auge y el impacto que se puede llegar
a tener al adoptar el m-learning.
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Capitulo 6

Agentes inteligentes.
Una herramienta en la educacion

Moénica Pérez Meza
6.1 Introduccion

La aplicacion de la Inteligencia Artificial (IA) en las diferentes areas
ha dado como resultado el desarrollo de aplicaciones utilizadas en medi-
cina, industria, arquitectura, comercio, educacion, entre otras. Con res-
pecto a la educacion, la IA ha evolucionado con el paso de los afios e in-
tegrado algunas disciplinas como son: las Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacién (TIC), la psicologia y la informética o computacion,
obteniendo con ello distintos tipos de sistemas utilizando las diferentes
técnicas de IA, como por ejemplo los Agentes Inteligentes, que pueden
apoyar a los estudiantes en sus labores. Al ejecutar un sistema implemen-
tado con esta herramienta, los alumnos tienen la posibilidad de estudiar
a cualquier hora, sin necesidad de la presencia de un profesor o tutor.

Existen diversos trabajos donde se aplica la utilizacién de Agentes
Inteligentes, sin embargo, el uso de esta herramienta en el aula en los di-
ferentes niveles educativos, es ain escasa. Este trabajo se plantea entre sus
objetivos generar precisamente la reflexion para el desarrollo y aplicacion
de este tipo de material, como apoyo en la implementacion de sistemas
para el proceso de enseflanza-aprendizaje. El objetivo de implementar
sistemas utilizando Agentes Inteligentes en la educacion, es apoyar a los
docentes y a los estudiantes en el aula y fuera de ella. La finalidad es que
poco a poco con el paso del tiempo y el desarrollo de la tecnologia, el
profesor deje de ser el que transmita la informacion y pase a ser un gestor
de la informacion.
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Con el avance de la tecnologia, las areas disciplinarias han ido evo-
lucionando, y la educacion no es la excepcion. A pesar de haber tecnolo-
gia en la mayoria de las aulas, en México no se le explota suficientemente,
en la mayoria de los casos, no se le sabe tampoco utilizar, un claro ejem-
plo se presenta en el uso que se da a los celulares, el cual contiene un bloc
de notas y no lo utilizamos. Aun en varios entornos de aprendizaje de
las aulas mexicanas se continuia con la costumbre de copiar del pizarron,
cuando deberiamos arriesgarnos a buscar entornos distintos para que el
alumno deje de ser pasivo y se vuelva dindmico'. En este siglo XXI se tie-
nen que aprender y aplicar nuevos paradigmas de aprendizaje generados
gracias al desarrollo de la tecnologia.

El uso de las TIC se ha extendido en todo el mundo y esto ha permi-
tido la apertura al desarrollo de las distintas disciplinas en la mayoria de
los ambitos, fuera y dentro de las instituciones educativas. Como men-
cionan Kuz, Falco, Nahuel, & Giandini (2016):

El docente no debe estar al margen de la dindmica en que se desarrolla la tecnolo-
gia, debe ser el profesional que la analice, explique y la utilice en la parte funcional de
la educacidn, ya sea como administrador, orientador, investigador o didacta, como
pensador y como operador de los procesos educativos (p. 25).

El manejo de las técnicas de IA y de las TIC generara grandes cam-
bios en la educacidn. Si se sabe manejar, aplicar o administrar tanto la IA
como las TIC, estas pueden generar cambios positivos en la sociedad. Esos
cambios quizas no se reflejen al momento, pero si en un futuro, por lo que
es importante iniciar antes de que la educacion que se imparte en las aulas
quede obsoleta en comparacion con el desarrollo de la tecnologia.

En este capitulo se abordara una de las técnicas de la IA para el de-
sarrollo de sistemas como apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
los Agentes Inteligentes. Se explicara lo que es un Agente Inteligente y
un Sistema Multiagentes, se mencionaran algunos trabajos que han sido
desarrollados aplicando estas herramientas, como apoyo al docente.

1 Con lo anterior no se quiere decir que la costumbre de copiar del pizarron genere por ella misma una actitud de
aprendizaje pasiva, mas bien que ciertos usos del pizarrén tienden a favorecer una actitud pasiva en el estudiante.
Lamentablemente algunos profesores usan el pizarrén como un medio para cubrir el tiempo de clase y evitar que
los estudiantes participen, ocupandolos todo el tiempo en copiar lo del pizarrén. Este uso no adecuado de este
medio didéctico es el que deberia modificarse por una técnica que genere el aprendizaje activo por parte de los
estudiantes.
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6.2 Inteligencia Artificial y educacion

Se define a la Inteligencia Artificial como el estudio de los agentes?
que reciben percepciones del entorno y llevan a cabo las acciones para
cumplir con los objetivos para los que fueron creados (Russell & Nor-
ving, 2004). En el transcurso de los aflos esta drea se ha infiltrado en
distintos campos, como son medicina, arquitectura, comercio, turismo,
industria, planificaciéon auténoma, juegos, control auténomo, roboética,
procesamiento de lenguaje y resolucion de problemas y por supuesto en
educacion.

Técnicas de Inteligencia Artificial aplicadas a la educacion

La aplicacion de IA a la educacidon ha dado como resultado varias
herramientas que proporcionan de alguna manera diversos elementos
para facilitar el aprendizaje. Algunas de las técnicas de la IA aplicadas a
la educacidn son:

Redes Neuronales Artificiales. Son modelos obtenidos a partir del
estudio del funcionamiento del cerebro humano, donde se combinan o
interconectan elementos llamados neuronas. Esta herramienta en com-
binacién con otras areas ha dado solucion a problemas complejos como
en el reconocimiento de formas o patrones, prediccidn, codificacidn, cla-
sificacion, control y optimizacidn, entre otras (Sanchez & Alanis, 2006).

Planificacion Automdtica. Son acciones o algoritmos que se aplican
para alcanzar o cumplir un objetivo, los cuales reciben el nombre de pla-
nificadores. Estos algoritmos van a explorar un escenario con el propdsi-
to de encontrar una solucion (Russell & Norving, 2004).

Razonamiento Basado en Casos. Es una metodologia de razona-
miento para resolver problemas, la cual toma como base las soluciones
de los problemas anteriores. Esta herramienta puede ser aplicada en va-
rias dreas para la resolucidn de tareas de razonamiento, clasificacion, pla-
nificacién, disefo, entre otras (Richter & Weber, 2013).

2 Un agente se puede ver como una entidad que percibe su medioambiente y actta en él.
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Algoritmos Genéticos. Es una técnica de busqueda basada en los
mecanismos genéticos de seleccion natural. Utiliza una funcién de op-
timizacion a partir de la informacién a la cual se dirige la busqueda. El
concepto se basa en la evolucidn de la generacion de poblaciones de indi-
viduos mediante la reproduccion, para obtener mejores soluciones a las
anteriores (Pajares & Santos, 2006).

Mineria de Datos. Su funcion es descubrir patrones con la extrac-
cién de conocimiento a partir de datos, gracias al conocimiento obtenido
se pueden tomar decisiones mas precisas o seguras dependiendo la fina-
lidad que se tenga (Hernandez, Ramirez & Ferri, 2004).

Logica Difusa. Analiza la informacién imprecisa del mundo real en
un intervalo entre 0 y 1. Emula el razonamiento con incertidumbre de los
seres humamos. Tiene reglas tomadas de expertos, las cuales las definen
como acciones (Pajares & Santos, 2006).

Redes Bayesianas. Son representaciones graficas mediante grafos di-
rigidos aciclicos, en los cuales los nodos representan variables aleatorias
y los arcos representan relaciones de dependencia directa entre las varia-
bles. Su fundamento es la teoria de la probabilidad, la cual va a permitir
una interpretacion objetiva de los resultados (Pajares & Santos, 2006).

Agentes Inteligentes. Son entidades que perciben el medio ambiente en
el que se encuentran, utilizando uno o mads sensores intentan cumplir los
objetivos para los cuales fueron implementados (Russell & Norving, 2004).

En este trabajo se hablara sobre el uso de Agentes Inteligentes en sis-
temas de IA, aplicados en la educacion. El objetivo es estimular de alguna
manera el uso de esta técnica para la ensefianza y el aprendizaje del alumno.

Las diferentes técnicas de IA en apoyo a la educacion se desarrollan
actualmente para las siguientes actividades:

 Para el conocimiento del experto de dominio de las diferentes areas
al cual el sistema de A va a dirigirse.

o Identificacion de los diferentes estilos de aprendizaje de los alumnos.

o Identificaciondelascaracteristicasdelestadodeanimodelosalumnos.

o Parala asistencia a los diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes.
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o Para la satisfaccion de las necesidades de los estudiantes de manera
individual y en grupo, al proporcionarles diferentes alternativas de
materiales para su aprendizaje.

o Para la comprension de la capacidad cognitiva de cada uno de los
estudiantes.

« Paralaaplicacion del conocimiento que se desea ensefar en diferen-
tes ambientes.

Todo lo mencionado en los puntos anteriores tiene como finalidad
la implementacion de sistemas que emulen a un maestro, un conjunto
de maestros o inclusive a un grupo de estudiantes. El estudiante o grupo
de estudiantes (creado con las herramientas de IA) colaboraran con el
alumno, como un compafero mas y esto con la finalidad de apoyarlo a
estudiar. Cabe recalcar que los sistemas realizados con estas herramien-
tas no suplen al docente, seran apoyo tanto para el docente como para el
alumno, ya que en el aula no siempre se tiene el suficiente tiempo para
atender a cada uno de los estudiantes.

6.3 Agentes Inteligentes

Un agente es una entidad capaz de percibir su medio ambiente con
la ayuda de uno o mas sensores e intentar lograr las metas para lo cual el
agente fue implementado y esto lo va a lograr, utilizando los actuadores
(Russell & Norving, 2004). En la Imagen 1 se muestra a un agente que
interactia con el medio ambiente.

Algunas de las caracteristicas que tienen los agentes son las siguien-
tes (Jones, 2008; Russell & Norving, 2004):

 Son reactivos. Los agentes pueden percibir su entorno y responder
de manera oportuna a los cambios que se producen en él, para satis-
facer sus objetivos de disefo.

« Son pro-activos. El agente puede mostrar un comportamiento diri-
gido a objetivos al tomar la iniciativa para satisfacer la finalidad de su
disefio. Su meta serd cumplir con su tarea a toda costa.

« Son sociales. Los agentes son capaces de interactuar con otros agen-
tes que pueden ser posiblemente humanos, mediante algtn tipo de
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comunicacidn para satisfacer sus objetivos de disefio. Pueden resol-
ver problemas de manera colectiva en un entorno.

« Son persistentes. Se considera a los agentes como procesos ejecutan-
dose continuamente y desarrollando su funcién.

 Son autéonomos. Los agentes actuan independientemente sin ningin
tipo de intervencion externa y tienen el control de sus actos. Los
agentes deciden por si mismos si realizan o no una accion a peticién
de otro agente. Ademas, basaindose en su experiencia se adaptan a
cambios en el entorno.

« Son racionales. Los agentes son capaces de actuar de manera racio-
nal para lograr el mejor resultado, a partir de la informaciéon que
perciben del entorno. Sin embargo, cuando hay incertidumbre, en-
tonces actian para lograr el mejor resultado esperado.

« Son adaptables: Los agentes son capaces de aprender y adaptarse al
entorno, basandose en el aprendizaje adquirido.

« Se mueven. La movilidad es la capacidad de los agentes de trasladar-
se a través de una red (Internet, intranet u otro medio).

Sensores ¢ T~—" Percepciones

Agentes

Imagen 1. Interaccidon de un agente inteligente con el medio ambiente
Fuente: Elaboracion propia basada en Russell & Norving (2004, p. 35)
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De acuerdo con Wooldridge (2002), de las anteriores caracteristicas,
la reaccidn, la proaccidn y el caracter social son las caracteristicas base de
todo agente, las caracteristicas restantes son anexadas al agente depen-
diendo de la funcién para la cual dicho agente ha sido desarrollado. Cada
uno de los atributos anteriores le va a dar soporte al agente para subsistir
al ambiente que le rodea.

Existen seis tipos de ambientes o escenarios en donde cada agente
tendrd que conseguir sus metas o cumplir con la funcién encomendada.
Las metas u objetivos se lograran utilizando cada una de las caracteris-
ticas anteriores, las cuales le van a permitir solucionar cada uno de los
objetivos para los cuales el agente ha sido implementado, no olvidando
a las caracteristicas base que todo agente debe tener. Los ambientes o
escenarios son (Russell & Norving, 2004): 1) Totalmente observable vs
parcialmente observable, 2) Determinista vs estocastico, 3) Episddico vs
secuencial, 4) Estatico vs dinamico, 5) Discreto vs continuo y 6) Agente
individual vs multiagente’. Con base en los entornos de trabajo se podra
elegir el diseflo mds adecuado para un sistema de IA yla utilizacién de las
técnicas o herramientas en la implementacion del agente.

Agentes Inteligentes en la educacion

Los Agentes Inteligentes aplicados a la educacion van a apoyar al
alumno y al maestro. Al alumno lo apoyaran en su estudio para pro-
fundizar el aprendizaje que quiza en el aula le fue imposible asimilar o
alcanzar. Al profesor lo apoyaran en la ensefianza, ya que en el aula es
imposible que le dé tiempo atender a cada uno de sus alumnos.

Para la implementacidon de los agentes educativos se ha utilizado
multimedia (texto, sonido, animacion, video, graficos entre otros) o rea-
lidad virtual. Ello ha dado como resultado sistemas con cierto porcentaje
de conocimiento, el cual servira para apoyar y relacionarse con el usuario.

Entre los trabajos de Agentes Inteligentes aplicados a la educacién
se encuentran:

3 Primero se tiene que elegir un entorno de trabajo el cual va a influir en el disefio del agente, ya que dicha entidad
formara parte del sistema de IA.
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1. El trabajo de Motola, Jaques, Axt, & Vicari (2009) en el que muestra
la arquitectura para la animacién de un agente pedagogico. La tarea
de dicha entidad era interactuar con los estudiantes para facilitar o
mejorar su aprendizaje. Este agente puede insertarse en algtin sistema
de aprendizaje y la comunicacidn se genera a través de FIPA-ACL.

2. Ryokai, Vaucelle, & Cassell (2002) presentan a un agente llamado
Sam, cuyo objetivo es interactuar con nifios aproximadamente de
cinco anos de edad (etapa preescolar). Esta entidad cuenta historias
a los alumnos para que aprendan comportamientos lingiiisticos. El
agente actia como un niflo mas en el grupo, pero este compafero
es mas competente, lo cual apoya a la capacidad de los estudiantes
que interactiian con él, dando como resultado oyentes criticos de las
historias de otros.

3. Gémez Rospide, & Puente Agueda (2012) desarrollan un prototi-
po de agente virtual inteligente como apoyo a una asignatura aca-
démica. El objetivo de esta entidad es interactuar con el estudiante
para resolver sus dudas sobre la materia a estudiar, y asi facilitarle el
aprendizaje al alumno. Este sistema estara integrado en una platafor-
ma de e-Learning.

Ademas de los Agentes Inteligentes aplicados a la educacion, existe
la herramienta llamada Sistemas Tutores Inteligentes (STI), que también
apoya en el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumno. Pero la di-
ferencia entre ambos segun Molina, Pascuas, & Millan (2015) esta en
las aplicaciones de las estrategias de ensefianza-aprendizaje para cumplir
con la funcién encomendada del STI. El inconveniente es que los médu-
los de los STI estan construidos de manera dependiente, lo que hace mas
compleja su implementacidn. Por otro lado, en los Agentes Inteligentes
se busca simular el comportamiento humano, no solo para guiar o ayu-
dar, sino también para convertirse en un alumno o integrante del equi-
po, para colaborar o competir con el estudiante humano. Sin embargo,
Cataldi, Calvo, Salgueiro, & Lage (2007) aplican la tecnologia de agentes
en el disefio de los STI, esto se lleva a cabo con la integracién de una
entidad o agente por mddulo, dando como resultado una herramienta
mas completa y menos compleja para implementar, ya que se trabajan los
modulos por separado.
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6.4 Sistemas Multiagentes

Los Sistemas Multiagentes (SMA) estan compuestos por dos o mas
agentes que interactuan entre si, para trabajar en forma conjunta. Cada
uno con ciertas caracteristicas especificas, dependiendo de las tareas que
tengan que cumplir en el equipo de trabajo o en la sociedad. No obs-
tante, los SMA tienen como caracteristicas en comun la cooperacion, la
coordinacién y la negociacion, las cuales les serviran para el trabajo en
equipo con otros agentes, y para cumplir con el objetivo general para el
cual fueron implementados (Wooldridge, 2002).

Los SMA pueden contener varios agentes o grupos de agentes traba-
jando entre si. Sus caracteristicas particulares (de cada entidad) ayudan
en la resolucidn de problemas mas complejos, ya que el problema puede
ser dividido en varios subproblemas que pueden ser asignados a cada
uno, y asi evitar que un so6lo agente resuelva el trabajo. La ventaja de tra-
bajar con estos sistemas es, que si se tiene trabajando a varios agentes y
uno falla, entonces su trabajo puede ser reasignado a otro.

Los agentes no solo trabajan en grupo para cumplir una finalidad o
realizar una tarea, también pueden competir entre ellos. Se les puede ver
como una sociedad, donde cada uno cuenta con sus propias caracteristi-
cas para cumplir sus objetivos especificos y a la vez cumplir también con
el objetivo de general.

Sistemas Multiagentes en la educacion

Existen varios trabajos donde se aplican los SMA en la educacidn,
ya sea trabajando en forma independiente o colaborando para cumplir
con el objetivo para lo cual los agentes fueron implementados. Algunos
ejemplos de SMA son:

1. En ALLEGRO (Ovalle & Jiménez, 2005) utilizan las técnicas de Ra-
zonamiento Basado en Casos y Planificacion Instruccional. En este
trabajo se manejan dos tipos de escenarios: el aprendizaje en forma
individual y el aprendizaje en modo colaborativo. El usuario puede
elegir cambiar de un escenario a otro.
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2. Cataldi, Calvo, Salgueiro, & Lage (2007) utilizaron la metodologia
que integra SMA en el disefio de los STI, por lo que les ha dado una
arquitectura de STT con agentes, lo que le hace ser un sistema mas ro-
busto e independiente entre los mdédulos que lo forman. Esta arqui-
tectura da como resultado un producto mas completo como apoyo
en la ensefianza-aprendizaje.

6.5 Conclusiones

Los Agentes Inteligentes es una de las técnicas que se utiliza en la
implementacién de sistemas de IA aplicada a la educacién. Su aplicacion
en el desarrollo de sistemas ha dado como resultado la creacién de he-
rramientas que apoyan el proceso de aprendizaje en los estudiantes. El
uso de estos sistemas, apoya al alumno a reafirmar los conocimientos
ya vistos en clase, y que quiza en algunas ocasiones no es asimilado por
completo en la misma. La ventaja de contar con un sistema de esta clase,
es que interactda con el usuario, y ademas puede estudiar en cualquier
lugar y a la hora que él decida reafirmar sus conocimientos.

Cabe recalcar que la tecnologia avanza y asi como asciende tam-
bién debemos avanzar en la forma de estudiar, en la forma de adquirir
conocimiento y en la forma de generar conocimiento. Para finalizar, las
ideas de Woolf expresadas en la siguiente cita resumen adecuadamente
nuestra concepcion de la intencion de utilizar los Agentes Inteligentes en
sistemas de aprendizaje con IA, y de la concepcion propia de aprendizaje
con herramientas tecnolégicas:

el aprendizaje personalizado debe estar respaldado por herramientas que mejoren
la experiencia, la reflexion, el analisis y el desarrollo de la teoria de los estudiantes
y grupos. El aprendizaje de las habilidades del siglo XXI debe facilitarse mediante
recursos que mejoren las interfaces hombre-computadora (sistemas de didlogo) y el
aprendizaje colaborativo y basado en la investigacion..” (Woolf, 2015, p. 45).

Por lo mencionado en este trabajo, se recomienda utilizar estas he-
rramientas para la realizacion de sistemas en apoyo a los estudiantes, para
estudiar las materias de todos los niveles. Con este esfuerzo lograremos
realizar sistemas inteligentes.
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Capitulo 7

Juegos y mas juegos

Eric Melecio Castro Leal
7.1 Introduccion

El juego es parte inherente de la vida del ser humano, un aspecto
que no se aparta en momento alguno de la vida. Desde la infancia, se uti-
liza la imaginacién y los recursos que rodean al individuo para inventarse
situaciones a resolver por mero gusto, la recompensa objetiva es opcio-
nal, la principal gratificacidn es el mero hecho de jugar.

Sin importar las reglas o dificultad, el juego es una herramienta su-
mamente util a la hora de hacer gratificante el proceso de aprendizaje.
Como seres humanos somos “cazadores” de experiencias, y particular-
mente de experiencias positivas y de aprendizaje. Cuando un ejercicio no
produce recompensa, reto o bien diversion, quien participa en él pierde
todo interés, por ello es importante que el juego sea ludico y no rigido.

Las técnicas de pedagogia actuales tratan de incluir la dinamica de
juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje, observando que “jugando
se aprende”. Actualmente las TIC tienen un papel importante en todas
las actividades del ser humano a nivel mundial, negocios, comunicacién
y difusion de informacion, ensefianza, entre otras. Con la incorporacién
delas TIC ala ensefianza, el proceso de ensefiar-aprender es relativamen-
te mas facil. Existen herramientas informaticas y tecnologicas que pue-
den ayudarnos a desarrollar un curso en linea sin perder...los estribos, o
bien, morir en el intento.
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Este escrito pretende mostrar el impacto y relevancia de usar juegos de-
sarrollados con TIC para la educacion y formacion del individuo, manifes-
tando ejemplos utiles para esta tarea. Por ultimo, se pretende compartir, des-
de la perspectiva del autor, la visién filosofica observable a través del juego.

7.2 El paradigma reto-recompensa: la necesidad en nuestra
vida de jugar

Una de las estrategias mas utilizadas por lideres, jefes y empleado-
res en el mundo de los negocios y en el mundo laboral-profesional es el
lanzar un reto con recompensa. De alguna manera un reto logra tentar el
ego del individuo que se sienta capaz de realizar la hazafa planteada, sin
embargo, cuando el reto tiende a ser dificil, aquel que lo lanza siente la res-
ponsabilidad de otorgar algtn tipo de recompensa a quien logre el come-
tido planteado. Este primer apartado pretende explicar la relacion entre la
atraccidn hacia el juego y la evidente necesidad de resolver misterios a lo
largo de la vida del individuo. En 7.4 y 7.5 se abordaran las cualidades que
hacen atractivo al juego, los diversos tipos de juego y su estructura.

Como individuos siempre aspiramos a mas beneficios, siempre es-
tamos en movimiento. El que se queda estatico pierde la oportunidad de
seguir creciendo, “la vida es movimiento” diria el mismo Aristételes. De
alguna manera, como seres humanos tenemos un sentido y necesidad de
trascendencia lo que nos motiva a mejorar o evolucionar la situacion-es-
tatus en la que nos encontramos. Por ejemplo, obtener un mejor empleo,
mejores calificaciones, comprar o rentar una mejor casa, tener un mejor
auto, salir a un nuevo lugar de vacaciones o bien ser mejores individuos
o personas (para los que no son tan materialistas).

De regreso al mundo laboral-profesional, es comun ver en las em-
presas que los jefes o la directiva otorguen alguna recompensa al em-
pleado del mes, o bien a varios empleados que han lograr llegar a la meta
mensual, temporal o anual trazada por la empresa. Las recompensas va-
rian, puede ser un descuento en productos, horas-dias de descanso o un
bono productividad (por mencionar algunos ejemplos). Esta estrategia
promueve la competencia y el deseo de hacer lo mejor posible las cosas
por parte de los participantes del reto que se plantee (Madero, 2016).
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El deseo de crecer o mejorar inicia desde una edad temprana. De
pequeiios queremos ser grandes, deseamos ser fuertes y habiles como
papa o mama lo mads pronto posible. Bebemos brebajes o consumimos
productos lacteos con la esperanza de crecer “grandotes y fuertototes” y
alcanzar a los adultos que aparentan ser gigantes para nosotros, pareciera
que la adultez es una gran recompensa a la que pueden aspirar los nifios
(si tan solo supieran que crecer es una trampa).

Por otro lado, desde pequefios desarrollamos la necesidad del jue-
go, pasamos gran parte de nuestra nifiez jugando. La imaginacion es un
recurso extremadamente valioso que parece tener su mayor auge en la
etapa infantil (Alberti, 1994). A veces los ganchos para colgar la ropa
de mama son suficientes para armar desde el cableado eléctrico de una
ciudad hasta una flota intergaldctica de naves espaciales. Basta tener un
deseo o la imagen de una situacion para reconstruirla mentalmente con
elementos encontrados a nuestro alrededor. Por alguna razén jugar siem-
pre trae placer, tranquilidad, diversion y alegria a nuestras vidas. Como
seres humanos, pareciera que no podemos evitar relacionar el juego con
el disfrute.

Resolver misterios, “subir de nivel” y enfrentar desafios es algo que
estd presente en el dia a dia, y de alguna manera nos hace sentir o ser un
poquito mas inteligentes, un pelin mas audaces, o al menos salir de la ru-
tina. Resolver y conocer aquello que antes no figuraba en nuestro marco
de referencia mental, es sin duda reconfortante.

7.3 ;Qué hace a un juego tan atractivo?
Aspectos interesantes del juego

A continuacidn, se describiran algunos de los aspectos que hacen in-
teresante al juego basandonos segtin lo comentado por Paraskeva (2010).

1. Que es ajustable a una tematica en particular como: vaqueros del
viejo oeste, jugar a la casita, ser un astronauta, reparar automaovi-
les, vender-comprar articulos, ser un espadachin que juega el papel
de caballero o samurai, volar, ser un sabio hindu, o el mismisimo
presidente de la nacion, etc. Entre las tematicas posibles, puede ha-
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ber temas de ficcion o reflejos de la vida cotidiana, dependiendo del
contexto en el que se halla formado el individuo. Entre mas temas se
conocen mayores seran los escenarios de juego a imaginar.

Las reglas se pueden definir de manera individual, grupal o externa.
Dependiendo de las reglas establecidas, el juego podria tener la mis-
ma dificultad para todos o favorecer a unos pocos sobre el resto, asi
como atraer a cierto tipo de participantes sobre otros. Un aspecto
importante a mencionar es que, cuando tenemos reglas en un juego
ayudamos a darle forma o sentido al mismo, y lo particularizamos
respecto de otros juegos. El objetivo es hacer el juego divertido e in-
teresante para los que participan en él y para aquellos que podria es-
tar de espectadores. La jugabilidad deber ser interactiva y desafiante,
proporcionando una experiencia de diversiéon y entretenimiento en
lugar de frustracion (sin lo anterior dejaria de ser juego y ser conver-
tiria en... no lo sé, tal vez, probablemente en... ;trabajo?). Siempre y
cuando se respeten las reglas establecidas, el juego permite encontrar
nuevas mecanicas para cumplir con el reto, dandole ventaja al que
sea mas creativo y habil.

La presentacion de los juego va acorde con la temadtica, es la manera
de presentarselos a quienes observan de qué trata el juego. La presen-
tacion del juego puede atraer a mds audiencia o a nuevos jugadores.
El juego es voluntario, creativo y espontdneo, nadie estd obligado a
jugar, pero, tiene un caracter de insercidn. Se pretende que otros se
puedan afadir facilmente al juego.

Las decisiones son parte del juego. Es necesario que el jugador pueda
aplicar su criterio y capacidad de raciocinio para que el juego sea
interesante.

El juego es escalable, tanto en cantidad de personas, en los niveles o
en la dificultad que este puede poseer.

Tiene una meta o fin, tiene un momento de resoluciéon. No hay nada
mas satisfactorio que terminar una labor.

La preguntar ahora es: ;por qué no aprovechar el juego y la satisfac-

cién de resolver algo para todo lo demads en la vida, o bien, para desarro-
llar tu curso de filosofia en linea?
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7.4 Diversidad y taxonomia del juego

En este apartado se nombraran algunos de los tipos de juegos mas
populares y su descripcion, los cuales podrian ser utiles para un curso de
filosofia en linea, ya sea que se manejen dentro de una plataforma vir-
tual interactiva o se describan los pasos para hacerlo desde el lugar fisico
donde se encuentre el individuo. Las definiciones y taxonomias estan ba-
sadas en Moreno, Gomez, & Mata (1993).

Existe una gran cantidad de taxonomias de juego, sin embargo, en fun-
cion de ayudar a crear un curso de filosofia en linea sin perder la cabeza, se
listan 3 taxonomias que pueden resultar utiles para este cometido. Después
de las taxonomias se hace una lista amplia de diversas categorias del juego.

Taxonomias del juego

1. Dentro de la Taxonomia de Gross caben los siguientes tipos de juegos:
a) Juegos de experimentacion o funcionales generales.
b) Juegos motores.
c) Juegos afectivos (donde se usen las emociones).
d) Juegos intelectuales.
e) Ejercicios de voluntad.
f) Juegos de lucha, caza, persecucion, sociales, familiares y de imitacion.

2. Taxonomia de Stern:
a) Juegos individuales.
b) Conquista del cuerpo.
c) Conquista de las cosas.
d) Juego de papeles o roles.
e) Juegos sociales.
f) Imitacion simple.
g) Papeles complementarios.
h) Juegos combativos.
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3. Taxonomia de Queyrat:

a) Juegos hereditarios (caza, lucha y persecucion).

b) Juego de imitacion.

c) Juegos de supervivencia social.

d) Juegos imaginativos.

e) Metamorfosis de objetos (darle otro uso diferente al objeto del
que fue disenado).

t) Vivificacion de juguetes (no se trata de algtin tipo de magia, sino
de pensar que los juguetes tienen vida real).

g) Creacidn de juegos imaginarios.

h) Transformacién de personajes.

i) Escenificacion de historias.

Juego libre

Solo los que participan establecen las reglas que tendra el juego, no
es necesario que alguien lo supervise o juegue el papel de Juez. Este tipo
de juego suele asociarse a las primeras etapas infantiles o actividades lu-
dicas donde se experimenta con conductas motrices.

Juego de reglas

Categoria donde el juego es mas o menos estricto. Lo anterior debi-
do al factor de enfrentamiento o competencia entre los participantes. Las
normas las suele establecer usualmente un juez o réferi en conjunto con
los participantes, el objetivo es evitar disputas entre los jugadores a través
de la imparcialidad.

Juego espontdneo
Surge de la creatividad de los participantes y de lo que les interesa

en el momento. Uno de los participantes propone la idea de juego y los
siguientes lo secundan.
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Juego dirigido

Se parece al juego de reglas, excepto que es un poco mas flexible.
Existe un mediador, ya sea un profesor, un adulto, supervisor o animador
que puede cambiar las caracteristicas o normas del juego en funcién de lo
que se sugiera dentro del grupo de juego.
Juego simbdlico

Se representan situaciones o actividades de la vida real que los indi-
viduos participantes imitan basados en su experiencia de vida.
Juego creativo

Consiste en un juego que no se ha jugado antes, fue inventado por
la capacidad de los jugadores.
Juego imaginativo

Se representan escenarios o escenas que parten de la imaginacion de
los individuos que participan. Suele darse en la etapa infantil de la persona.
Juego de adivinanzas

Se trata de plantear algiin enigma basado en una situacién, nombre
de animales, nombre de personas/personajes o cualquier dato que me-
diante una descripcion del mismo se pueda adivinar. Un ejemplo de este
tipo de juego son los juegos de pistas y las busquedas del tesoro.
Juego de palabras

Se trata de descubrir o completar palabras, oraciones o vocablos,

no son dificiles de realizar. Una pluma y papel pueden ser suficientes, asi
como cualquier material para escribir y sobre qué escribir. Puede incluir
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acciones motrices de todos los participantes o bien, la participacion ver-
bal solamente. Son juegos populares en edades tempranas del individuo
y no se requiere de mucha creatividad para realizarlos.

Juegos sensomotor y psicomotor

El primer tipo trata de juegos que desarrollan los sentidos sensoria-
les del ser humano (oido, vista, tacto, olfato y gusto), mientras el segundo
trata de lograr “mover el intelecto” del individuo y no solo su cuerpo,
involucrando diferentes estrategias de pensamiento ademas de la capa-
cidad de actuar. Para el juego psicomotor, las estrategias pueden ser: la
percepcidn, la capacidad de critica y la capacidad de decision, esta tltima
se puede medir en relacién a qué tan buena fue la respuesta elegida o la
acciéon tomada.

Juegos de ritmo y musica

Se trata de repetir de manera ordenada sonidos 0 movimientos en
una determinada ventana de tiempo. Este tipo de juegos se puede lograr
sin involucrar nada mas que el cuerpo, esto puede ser visto, por ejemplo,
en el juego de palmas. En esta categoria también podrian entrar juegos
que se acompafien de alguna cancidn sea a capela o acompafada de uno
o varios instrumentos musicales.

Juegos de construccién-manipulaciéon de objetos

Aunque son ideales para edades tempranas, todo depende de la dificultad
de la estructura a armar. Este tipo de juegos trata de construir o des-construir
una estructura con los materiales provistos, pueden ser materiales reciclados,
estructuras virtuales, estructuras reales y cualquier objeto real o virtual, que
sea manipulable y permita crear otras formas a partir de su uso.

Juegos de adultos
Aunque el factor competencia estd implicito en el juego, esta puede

pasar a segundo plano, el objetivo principal es salir de la rutina y lograr
relajarse.
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Juego recreativo

El objetivo es solo divertirse, ocupar el tiempo libre o apartado de
forma ladica.
Juego didactico

Se intentan transmitir a través del mismo algin conocimiento, en-
seflanza o habilidad a desarrollar.
Juegos de sobremesa

Juegos con tableros, turista, trivias, juegos con cartas o cualquier
formato donde se pueda participar con una mesa en el centro. Estos jue-
gos podrian ser emulados por una plataforma interactiva en linea, todo
depende de la creatividad de quien lo desarrolle. Suelen ser mas relajados
cuando se asocian con actividades motrices.
Show o espectaculo

A través de este se puede representar por medio de un musical, dan-
za 0 expresion artistica un mensaje o conocimiento.
Juegos de oposicidn o apoyo

Se trata de perseguir un objetivo donde se pueden establecer grupos
que se pueden ayudar entre si mismos o competir por lograr el objetivo
primero.

Juegos de rol

Se trata con los participantes de simular algin escenario, historia,
guion o corrida de alguna actividad determinada.
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7.4.1 Aprendizaje mediante
el entretenimiento y las TIC

Hoy en dia, las técnicas pedagdgicas abundan, parte de su ampliacion
es debido a la incorporacion de las TIC y la interconectividad en la sociedad
(Matamala, 2016). Por su parte el entretenimiento y las maneras de entretener
han ido evolucionando en sus formas de presentacion, pasando de juegos tra-
dicionales a juegos de mesa, de videojuegos de consola a videojuegos en linea.
Sin embargo, ha sido tal vez poca la atencidn que se le ha prestado a métodos
de aprendizaje que incorporen elementos ludicos (Paraskeva, Mysirlaki, &
Papagianni, 2010).

7.4.2 Edutainment en medios de comunicacion masiva

El término en inglés edutainment, por la composicion de las pala-
bras education y entertainment, y que en espafiol podria traducirse a los
términos “entretenimiento educativo” o “educacion recreativa’, se refiere
a material o contenido que persigue el fin de educar, ademas de entre-
tener o divertir. El propésito de edutainment es ensefiar o transmitir un
conocimiento apelando al entretenimiento de manera inclusiva e inci-
dental. En el caso donde el contenido busca entretener, pero aporta un
valor educativo de manera simultdnea, también podemos considerarlo
como edutainment. El termino, fue acufiado en 1948 por The Walt Disney
Company para describir sus series True Life Adventures, una coleccion de
filmes documentales que dur6 hasta 1960.

Tal vez le sean familiares al lector los contenidos sociales transmi-
tidos por television que tratan de generar conciencia sobre la historia de
un pais, evitar el uso de drogas o los embarazos no deseados. La mayoria
del contenido de television es entretenimiento sino, ;por qué lo veria-
mos?, pero este tipo de contenido cae dentro de la categoria edutainment,
a diferencia de las novelas u obras transmitidas que aportan un conte-
nido ficticio, por citar otro ejemplo. Al reflexionar sobre los medios de
comunicacidén masivos, Castillo (2006) nos dice lo siguiente:

Hablar de medios masivos de comunicacion en la actualidad, lleva necesariamente a
hablar de educacién, pues en la sociedad moderna los medios masivos ejercen gran in-
fluencia ya que ofrecen a nifios y jovenes una educacion informal que en ocasiones consi-
deran méds llamativa e interesante que la obtenida en la escuela (Introduccién, parrafo 1).
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La sociedad es la que determina el éxito o fracaso de los productos
de entretenimiento mediante la frecuencia en que los consuma, sean pro-
ductos derivados de radio, cine, television, medios escritos, medios audio-
visuales o cualquier medio de comunicacion masiva (Litwin, 2005). No es
conveniente decir que los medios de entretenimiento solo tengan como
unico objetivo el éxito de su producto ya que nos estariamos delimitando
a solo un valor econémico y consumista de la comunidad globalizada.

Es posible crear un plan de disefio de estrategias para el cambio de
determinadas conductas en un grupo en especifico. Las instituciones a
través del marketing social pueden llevar a cabo dichos procedimientos.

7.4.3 Como hacer Edutainment
para un curso en linea

Después de haber definido la tematica del curso y escogido la pla-
taforma para desarrollarlo, algunos consejos que pueden ser utiles para
que el curso quede en categoria de edutainment son los siguientes segtiin
Espinoza (1999):

[u—

. Definir los objetivos de la propuesta.

. Analizar las actitudes, creencias, valores y conductas del grupo a
quien se dirige el plan.

. Analizar procedimientos de comunicacién y distribucion.

. Elaborar un plan de marketing social.

. Apoyarse del equipo necesario para realizar el plan de marketing social.

. Evaluar y ajustar el programa para que sea mas eficaz.

[\

AN U1 W W

Sin embargo, no debemos olvidar que existe una variedad de temas
que se pueden introducir en los medios de entretenimiento, asi que seria
conveniente analizar temas de impacto social en un grupo foco, para des-
pués llevar a cabo una investigacion acerca del impacto y la percepcion
del consumidor y de qué manera afecta la forma en la que se ha pro-
pagado el mensaje social. La pregunta es, ;podemos abordar estrategias
similares a quienes producen contenido en masa para educar mediante
el entretenimiento? La respuesta es, “si”. A continuacion, se describiran
algunas estrategias para elaborar contenido multimedia o escrito con el
proposito de ensefar y sin olvidar el toque ludico.
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7.5 El desarrollo del sentido
de reflexion mediante el juego

7.5.1 Antecedentes

En este apartado se pretende llevar al lector hacia un proceso de
conciencia de la necesidad de cultivar el sentido de reflexion, para poste-
riormente otorgar una guia para el desarrollo de esta capacidad.

Algunos podrian pensar que el hombre es solamente un ser con sa-
piencia, alguien que inventa sistemas y los sigue al pie de la letra, sin em-
bargo, Stone (1986) expresa que el ser humano es un animal ladico homo
ludens que disfruta de lo que observa y busca el placer en las cosas que
hace. Stone también nos dice que el hombre es un jugador por excelencia
que es capaz de construir para su diversion lugares excéntricos en donde
los juegos de azar, la magia e ilusion estan presentes’.

Los jovenes y adultos tienen formas de divertirse distintas alas de los
ninos, amplias formas o actividades que estan llenas de suspenso, emo-
cidn, placer y riesgo. Algunos ejemplos de ello pueden ser: las apuestas,
los deportes extremos, juegos de azar, torneos de artes marciales, el fut-
bol, el basquetbol, el beisbol y los deportes olimpicos, por citar algunos.
Pareciera que la sociedad moderna busca a toda costa proveerse de un
catalogo amplio de actividades y de espacios ludicos donde tanto nifios
como adultos puedan satisfacer la necesidad de “jugar’, sea en conjunto
o por separado. En este punto parece innegable que la actividad del juego
es parte de las conductas principales del ser humano y forma parte de su
esencia.

Lo sorprende de todo esto es que parece que el tema no ha sido
abordado como objeto de estudio de una manera sélida por la filosofia o
sociologia. La psicologia por otro lado en el primer cuarto del siglo XX
se percata de manera seria sobre este fendmeno. Las aportaciones fuertes
vienen de tres autores (ya clasicos) especializados en psicologia: Freud,
Piaget y Vigotsky. El primero, Sigmund Freud (1920), relaciona el juego
con el “principio del placer” (Lutstprinzip) y aquellos deseos que estan de
manera inconsciente en el individuo. Para Freud el juego es el vehiculo

! Lugares excéntricos como Las Vegas o parques de diversion o fantasia infantil como Disneylandia, por ejemplo.
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que utiliza el nifio para atender sus deseos reprimidos, esto se observaba
como parte de las terapias que realizaba, todas las situaciones frustrantes
que se repetian durante el ejercicio del juego representarian las formas
de resolver sus conflictos y un indicador de los problemas originados al
interactuar el pequefio con su realidad. A este principio Freud lo llama
“principio de realidad” (Realitdtsprinzip). Las ideas de Freud fueron con-
tinuadas y ampliadas en el trabajo analitico de E. Erikson (1950), quien
consider6 al juego como una funcién que intenta sincronizar los pro-
cesos corporales y sociales del niflo, nombrandola funcién “integradora
del yo”. Por su parte, Anna Freud (1983), Melanie Klein (1983), Virginia
Axline (1947) y D. W. Winnicott (1971) realizaron sustanciales contribu-
ciones en la terapia a través del juego, enriqueciendo las ideas originales
Freud con sus investigaciones y analisis en infantes.

Jean Piaget ha proporcionado una de las concepciones mas comple-
tas y debatidas sobre el juego infantil. Para Piaget (1946) fue primordial
estudiar no el juego en si, sino el desarrollo de la actividad cognoscitiva
humana desde el punto genético. Para él, el juego es una representacion
simbolica de asimilacién de todas las cosas a la actividad o conciencia
propia, sin reglas ni limitaciones. Tal asimilacion esta sujeta a las nece-
sidades de la persona o individuo sin considerar los estatutos externos y
con el tnico fin tnico de experimentar el placer derivado de esa conduc-
ta. En opinidn de Piaget, en la conducta del juego predomina el mecanis-
mo de “asimilacion” sobre el de “adaptacion’, ya que el juego no se trata
de una herramienta para adaptarse al mundo exterior, sino que se trata
solo de “jugar” y hacer “propios” los conceptos del mundo exterior.

Vygotsky y sus colaboradores Leontjew y Elkonin se posicionan en una
postura totalmente diferente a la epistemologia genética. Focalizaron sus in-
vestigaciones en la etapa preescolar del nifio, donde este inicia su aventura de
socializar. Para Vygotsky, la necesidad afectiva-emocional del nifio es el esti-
mulante primero del juego. Contrariamente a Freud, menciona que la activi-
dad ladica del nifio no es una actividad dominada por los deseos reprimidos
del infante, o bien sus fantasias, sino que lo ve como una tarea que se enfoca
en la percepcion del mundo real y la socializacion.
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Bajo el argumento de Vygotsky se puede deducir que, a nivel psi-
coldgico, para que el juego se dé no hay necesidad de elementos “fanta-
siosos”, sino que son las situaciones reales y no las imaginarias las que
producen el juego. Elkonin (1980) afiade que los topicos del juego y su
contenido estan dados por la concepcién del nifio de las actividades de
los adultos y su manera de relacionarse socialmente.

En conclusion, para estos psicologos rusos, el juego es una respues-
ta de necesidad social y colectiva, ya que fuera de la sociedad misma el
juego no tendria un objetivo aterrizado, o bien un sentido para realizarse.
Estas aportaciones de la psicologia nos dan a conocer un poco mas de la
naturaleza del juego. Basandonos en esta perspectiva, desde el comienzo
de la vida infantil, el juego surge como una actividad de mimetismo o
reflejo de lo que hacen otros, aunque algo parecido sucede de manera
instintiva con los animales y otros seres vivos, al crecer el individuo y e ir
desarrollando sus habilidades cognitivas y sociales va apareciendo el len-
guaje, la perspectiva, el analisis, el pensamiento critico y demas aptitudes
que separan al ser humano del ser animal. Podemos concluir con base en
este apartado que el juego es sin duda una medida de interaccidn entre el
individuo y su entorno.

7.5.2 Juegos de logica, memoria y observacion

Esta parte tratara de una serie de ejercicios mediante el uso de las
TIC para incrementar la capacidad légica y de memoria mediante el pro-
ceso de observacion.

Algunos juegos tradicionales que se pueden incorporar o desarro-
llar de manera facil para un portal web son: sopas de letras, cuadrado
de numeros, preguntas y respuestas, palabras mezcladas, crucigrama, su-
doku, puzzles, encuentra las diferencias y videojuegos.

A continuacion, se listaran algunos juegos relacionados con la ca-
pacidad logica y de memoria.
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Légica®
Las dos tribus de la Atlantida

En la ciudad perdida de la Atlantida existen dos tribus: los atlantes
y los atlantos. Los atlantos siempre mienten y los atlantes siempre dicen
la verdad. Te encuentras caminando con un hombre de una tribu y a lo
lejos ves a un niflo de la otra tribu. Le preguntas a este ultimo: ;De qué
tribu eres? El nifio responde, pero no le oyes. Entonces le preguntas a tu
compaiiero de la otra tribu quien dice «ha dicho que es un atlante». ;De
qué tribu es el hombre y de qué tribu el nifio?

El acertijo mas dificil del mundo

Hay tres dioses A, B, y C llamados, en cualquier orden, Verdad, Fal-
so, y Aleatorio. Verdad siempre dice la verdad, Falso siempre miente, y
la respuesta de Aleatorio es completamente aleatoria pudiendo ser ver-
dadera o falsa. El objetivo del acertijo mas dificil del mundo es saber el
nombre de los tres dioses, A, B, y C que puede ser Verdad, Falso, y Alea-
torio. Tenemos que conocer las identidades de A, B, y C haciendo tres
preguntas cuya respuesta es “si” 0 “no’; cada pregunta debe ser formu-
lada a un dnico dios. Los dioses entienden castellano, pero contestaran
todas las preguntas en su propio idioma, en el cual las palabras para Si'y

No son ‘da’ y ‘ja, en algin orden.

Es posible formularle a un mismo dios mas de una pregunta (y por
lo tanto, puede ocurrir que a algin dios no se le haga ninguna pregunta).
La segunda pregunta, y a qué dios se le realiza, puede depender de la
respuesta que se reciba a la primera pregunta. (Y en forma similar para
la tercera pregunta). La decision sobre si Aleatorio responderd con la
verdad o la falsedad a cada pregunta solo lo decide Aleatorio. Aleatorio
respondera ‘da’ o ‘ja’ toda vez que se le realice una pregunta Si-No.

2 Para esta seccion pueden consultarse los libros de acertijos de Raymund Smullyan, en los cuales se basan varios
de estos juegos.
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La cena

Después de una cena has dejado un 10% de propina al camarero y al
taxista que te ha llevado a tu casa 2 euros. Si el taxi te ha costado exacta-
mente la mitad que la cena y te quedan 2 euros de un billete de 20 euros
scuanto te ha costado la cena?

Cuadrado de numeros

Coloca los numeros 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18, 20, 22 y 24 en las
casillas vacias de manera que la suma de cada columna, fila y diagonal sea
65 (véase Imagen 1).

15

19 23 | 03

21 |25 |01 | 07 |11

05 09 13

17

Imagen 1. Cuadrado de nimeros.
Fuente: Elaboracién propia.

Memoria
El conejo que se reproduce solo
Digamos que una especie de conejo se puede reproducir solo y tiene
un hijo al dia; al siguiente dia habra dos conejos, al otro cuatro, al otro

ocho... Si después de 30 dias llenamos una jaula de conejos, ;cuantos
dias tardaria en llenarse si se empieza con dos conejos?
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Memorizar imagenes

Trata de memorizar estos lugares (véase Imagen 2).

Imagen 2. Memoria.
Fuente: Elaboracion propia.
Ahora, responde a las siguientes preguntas:
;Qué ciudad es la de la casilla de arriba en el centro?

;Qué ciudad es la de la casilla central a la derecha?
;Qué ciudad es la de la casilla de abajo a la izquierda?
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Observacion

Instruccion. Encuentra todos los objetos de la izquierda en la foto
de la derecha.

Imagen 3. Observacion.

Fuente: Elaboracién propia.

7.6 Filosofar (vision filosdfica) a través del juego

El siguiente fragmento busca mostrar al lector que mediante el jue-
.7 <« . 7» .
go también se puede alcanzar el “amor por la sabiduria’, manifestando la
relevancia del juego en este proceso de conciencia del ser humano, expli-
cando la intrinseca relacion entre la necesidad de jugar y la reflexién que
se genera a través de cada etapa de esta dinamica.

De manera clésica, la filosofia busca dar respuesta a las preguntas
por las causas tltimas de todo lo que existe, mientras que la ciencia bus-
ca comprender y explicar las causas inmediatas de los fenomenos que
observa. Segun Aristoteles, la filosofia es la ciencia de los primeros prin-
cipios en el orden del ser y ultimos en el orden del conocer. El término
filosofia viene del griego, filos (amor) y sofia (sabiduria). Para los griegos,
esta sabiduria que se ama es tanto te6rica como practica.
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La filosofia es fundamentalmente busqueda, la primera busqueda
inicia con el entendimiento, requisito necesario para poder explicar. Para
poder llegar a entender algo es necesario preguntar, indagar e interpelar
sobre el mundo, sobre la realidad, sobre los otros. Con este entendimien-
to de la filosofia podemos comenzar a explicar la relacidn existente entre
esta y el juego.

Parece existir una relacién entre la manera que el ser humano y
otros seres vivos juegan. Particularmente los animales utilizan el juego
para conocer nuevos conceptos, probar sus habilidades, conjeturas y po-
sibilidades, utilizando todo su arsenal fisico y mental en el acto, logrando
también mejorar sus capacidades. Por medio del juego los nifios crecen 'y
conocen la realidad en la que se encuentran, relacionandose con el mun-
do y con los otros. En la educacidn inicial y basica los juegos son suma-
mente necesarios para ensefar a los nifios las primeras letras del abece-
dario, aritmética, logica y los roles que pueden jugar como individuos
dentro de una sociedad. El juego no solo se trata de reglas sino de creati-
vidad, espontaneidad, imaginacién y maneras de sacar provecho atn de
los limites establecidos. Como hemos leido a través de este capitulo, el
juego sirve al hombre para relacionarse consigo mismo y con el mundo.

;Qué relacion tiene el juego con la filosofia?, pues bien, al ser el jue-
go un acto fundamental para conocer el mundo, a los otros y su verdad,
spor qué no utilizar el juego en la filosofia y comenzar a usarla como
categoria de conocimiento?, ;No jugamos también en la filosofia?, de-
finitivamente utilizamos nociones y jugamos con ellas para poder com-
prender integralmente nuestro ser y la realidad, aunque estos parezcan
rompecabezas a ser descifrados y armados.

Algunos ingredientes basicos de la filosofia son la creatividad, la
imaginacion, espontaneidad y busqueda de los limites, todo esto es esen-
cial en el juego. De manera abierta, la filosofia nos invita a descubrir has-
ta donde podemos llegar mediante el juego y con una actitud sincera y
humilde, en condicién de nifios y a aprendices, al buscar la sabiduria de
la que tanto hablaban los griegos y los antiguos. Filosofia y juego tienen
un mismo fin, ellos mismos, es decir, adquirir conocimiento verdadero y
disfrutar el proceso.
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Aqui podemos encontrar otro punto de encuentro entre la filosofia
y el juego, el disfrute. La actividad ladica es divertida en si misma, pro-
duce placer, sino perderia su esencia. La filosofia en su acto de busqueda
de la verdad también produce placer. El placer de encontrar respuestas a
las intrigas de la humanidad, aun cuando sean unos pequenos esbozos, se
disfruta. Placer al encontrar el camino o légica a seguir en planteamien-
tos complicados realizados a lo largo de la historia. Muchos de los que
han logrado lo anterior se animaron a jugar con las posibilidades e ideas,
para posteriormente escribir lo que habian pensado o encontrado. Pue-
des conservar la seriedad o “profesionalismo” al filosofar, pero no implica
que se deje de disfrutar, o bien, que se pueda jugar con toda seriedad.
jAnimémonos a jugar mientras filosofamos!

7.7 Conclusiones y utilidad de los juegos en la ensefianza

Sin lugar a dudas utilizar juegos o actividades ludicas en tu curso
puede ser una herramienta mas que poderosa para comunicar el conteni-
do del mismo, hacerlo entretenido y atraer a mayor cantidad de personas
que se interesen por él. En lugar de pensar que jugar es solo para nifios,
a lo largo de este curso se ha hecho explicito que jugar es una actividad
inherente de la esencia del ser humano sin importar su edad, a todos nos
gusta jugar. Planear el curso para que sea de tipo edutainment y utilizar
algunos juegos como los ejemplificados en este capitulo puede ser la “sal-
sa secreta” para el éxito de tu curso de filosofia en linea.
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Capitulo 8

Escribe tu propio libro electrénico

Enrique Garcia Reyes

De los diversos instrumentos del hombre, el mds asombroso es, sin
duda, el libro. Los demds son extensiones de su cuerpo... Pero el
libro es otra cosa: el libro es una extension de la memoria y de la
imaginacion.

Borges (1998)

8.1 Introduccion

La primera nocién que podria venir a nuestra mente cuando men-
cionamos palabras como eBook o libro electrénico es la de una represen-
tacion digital de un libro fisico. Si nuestro conocimiento tecnoldgico es
basico podriamos asumir quizds que esa representacion digital se genero
por captura, si sabemos un poco mas posiblemente podriamos decir que
tal representacion pudo haber sido generada por escaneo dptico. Inde-
pendientemente de cual sea nuestra asuncidn, el concebir a un libro elec-
tronico como representacion digital de un libro fisico cuyo formato pudo
generarse por captura o escaneo 6ptico, podriamos decir que es algo del
pasado’. En la actualidad el término “libro electrénico” o “eBook” se re-
fiere mas a un conjunto de formatos de archivo interpretables por un dis-
positivo o por un software especifico, como se describira mas adelante.

! La acepcién mencionada sigue siendo bastante usada, principalmente por personas ajenas al drea de computa-
cion. No obstante, este término desde el punto de vista técnico ha quedado en desuso y un eBook es concebido en
el sentido siguiente relacionado con una serie de formatos de archivos.
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La historia de los eBook estd ligada a la historia de las computadoras
y de los dipostivos electrénicos. Si bien no se sabe con exactitud cuando
fue exactamente que se creo el primer eBook?, se reconoce que en 1971
comenzd la difusion social del libro electrénico a partir del nacimiento
del proyecto Gutenberg, que tenia como fin crear una biblioteca digital
gratuita (Armafianzas Sodupe, 2014). De acuerdo con Henke (2001), en
la década de 1980 y antes de comercializarse, los eBook se usaron como
herramienta técnica para distribuir manuales en las empresas de tecno-
logia. A partir de la década de 1990 los libros electronicos han evolucio-
nado de manera constante tanto en el software como en el hardware ne-
cesarios para elaborarlos y para leerlos (Pricewaterhouse Coopers, 2010).

Los microfilms son fotografias de imagenes o de texto que aparecie-
ron de manera comercial en 1928 y fueron ampliamente usados durante
varias décadas con diversos propdsitos civiles y militares (Daavid, 2020;
ALA, 1996)°. Uno de estos propositos fue usarlos como herramienta de
archivo por su costo y facilidad de manejo y almacenamiento (National
Archives, 2017). La necesidad de conservar la informacién de archivos y
bibliotecas llevd, después de implementar los microfilms, a digitalizar los
documentos y libros, primero a través de la captura manual y luego auto-
matizando el proceso con algoritmos de reconocimiento de caracteres. Al
mismo tiempo nacid y se desarrolld la corriente de la libertad de acceso
a la informacion. Ambos hechos, la libertad de acceso a la informacion
como la automatizacién de la digitalizacién condujeron a la creacion de
bibliotecas digitales como Project Gutenberg (Project Gutenberg, 2020) o
Internet Archive (2020) y nuevos servicios de e-prints y pre-prints como
arXiv.org (2020). Esto al mismo tiempo impulsé el consumo de documen-
tos para leer en la computadora y el desarrollo de dispositivos portatiles.

? Varijos instrumentos técnicos tendrian que desarrollarse para la generacion de lo que ahora llamamos un eBook.
No obstante, el libro electrénico asumiria ciertos avances en la tecnologia de la computacion para generarse. Estos
avances ya eran suficientes en la década de 1970 para permitir la creacion de Gutenberg, la primera biblioteca
digital. Sin embargo, los antecedentes del eBook son difusos y uno de los antecedentes que puede recuperarse se
remonta a 1949, con la denominada “Enciclopedia Mecénica’, un libro mecénico creado, patentado y construido
por la espafiola Angela Ruiz Robles (Estandarte, 2020). No obstante, un antecedente mds antiguo que se menciona
en Talk (2014) y remite a la década de 1930, cuando Bob Brown patenté el Readies, un dispositivo antecesor del
ebook pero que no llegé a construir.

> Mientras que los microfilms al ser fotografias de imagenes o de texto se concentraban en la reproduccion fiel de
contenido y forma, el Readies de Brown se concentraba en el texto, de manera lineal, para facilitar el control de
la presentacion y la busqueda.
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La aparicién del libro electrénico como formato de archivo de com-
putadora y posteriormente como dispositivo portatil, provocd una cre-
ciente oferta literaria al abaratar los costos de produccion. Gener6 ade-
mas una gran cantidad de autores independientes al hacer innecesario
contar con una editorial que aceptase el libro y posibilité la distribucion
a través de agentes profesionales* o por cuenta propia (Gaughran, 2011).
Al mismo tiempo provoco la aparicion de una gran cantidad de libros de
mala calidad, en su contenido y en su presentacion (Henkel, 2014), aun-
que no necesariamente fueron ambas malas (contenido y presentacion)
a la vez.

Entre las editoriales reconocidas por editar textos técnicos y cientifi-
cos que han adoptado el eBook, podemos sefialar a McGraw-Hill (2019),
Pearson (2019), O’Reilley (2017), Springer (2019), Elsevier (2019), Thom-
son (2019), Cambridge (2019), World Scientific (2019), s6lo por mencio-
nar algunas pues casi todas las editoriales en el mundo han incursionado
actualmente en formatos digitales.

Especificamente para distribuir libros electronicos han aparecido
muchas empresas y plataformas, algunas de alcance internacional como
Amazon, Barnes and Noble, iBooks, Google Books (Google, 2019), pero
también hay muchas locales’ (CANIEM, 2019; e-libro, 2018) , servicios
gratuitos como Gutenberg Project o Archive.org, y cada institucién puede
poner sus eBooks a disposicion del publico a través de servicios propios
con plataformas de comercio electrénico, como UAEM (2015), UNAM
(2019), UIA (2019), UNISON (2014), por mencionar algunas.

8.2 Los libros electrdnicos y la ensefianza en linea

;Por qué preocuparse por un libro electrénico o eBook si el curso
sera en linea? {El curso mismo es ya material digital! Los libros por si
mismos son importantes, pero en el contexto de los cursos en linea son

* Librerias, agentes literarios, editoriales establecidas, tiendas de autoservicio, tiendas electrénicas, etc.
> Es decir, instituciones de caracter regional o relacionadas con un sector especifico de la poblacion (estudiantes
o profesionales de algtin drea, por ejemplo).
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un excelente material complementario. Ademas, dadas las condiciones
socioecondmicas de muchos habitantes, sobre todo en los paises en de-
sarrollo, el acceso universal a Internet ain dista en la practica y requerira
tiempo para alcanzarse, aun cuando se priorice la cobertura en escuelas.
Se sabe por la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnolo-
gias de la Informacioén en los Hogares del 2017 (ENDUTIH) que apenas
el 63.9% de la poblacién mayor de seis afos tiene acceso a Internet. De
este grupo quienes acceden mas a Internet son las personas en el ran-
go de 18 a 34 afos, pero ellos constituyen tinicamente el 85% del 63.9%
mencionado (INEGI, 2018a).

En el caso del estado de Oaxaca, México, por ejemplo, el rezago
tecnoldgico es muy grande. De acuerdo con el analisis de Ruiz Ochoa
(2015), Oaxaca ocupa el lugar nimero treinta de treinta y dos, en “Ca-
lidad y disponibilidad de capital humano’, el lugar treinta y uno en “In-
fraestructura para TIC”, el lugar niimero treinta y dos de treinta y dos (el
ultimo) en “Penetracidn estratégica de las TIC”, y el lugar nimero treinta
de treinta y dos, en “Utilizacion de las TIC”.

La tecnologia de los libros electréonicos o eBook constituye una he-
rramienta importante para la educacion, para reducir brechas y permitir
el acceso a toda la poblaciéon. La Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) promueve a los
eBooks como una herramienta para reducir el analfabetismo y la des-
igualdad (West & Chew, 2014; West & Chew, 2015). Los eBook reducen
el costo y el tiempo de producciéon y de distribucidn, requieren pocos
recursos en cuanto a almacenamiento fisico y digital, cuentan con varias
opciones de dispositivos de lectura (eReader) y no requieren que el alum-
no realice gastos adicionales, o si los realiza estos son mucho menores
que los gastos asociados a los libros en papel.

Para las instituciones de educacion los libros electronicos represen-
tan una oportunidad para atender las necesidades de sus alumnos presen-
tando materiales adecuados, disefiados especificamente para las condicio-
nes particulares del lugar, para la cultura y la situaciéon socioeconémica de
la poblacion local. De acuerdo con Prieto-Gutiérrez (2017) en América
Latina el eBook ya se considera una realidad establecida, las principales
universidades en los rankings internacionales ofrecen acceso a eBooks
comprando los derechos o suscripciones a servicios reconocidos.
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El desarrollo de eBooks proporciona una gran oportunidad para
mejorar el desempeno tanto de los profesores como de los alumnos, pues
proporciona un canal de comunicacidn que provee no so6lo el material
bibliografico sino una comunicacién mas directa con el autor, a quien
puede contactarse en caso de necesitarlo. Si bien la comunicacidn con el
autor de un eBook o con otros interesados en el mismo no es un canal tan
dinamico como lo es una videoconferencia o una interaccién en tiempo
real, tiene la ventaja de ser mds duradera, pues la interaccion puede ex-
tenderse en el tiempo permitiendo una mejor comprensidn, revision y
asimilacién de los contenidos.

Para la educacidn, las TIC han brindado gran cantidad de herra-
mientas, algunas de ellas son: herramientas multimedia, interactivas, on-
line, mdviles (Semenov, 2005). Sin embargo, aun con todo lo novedosas y
atractivas que son tales herramientas, el libro sigue siendo fundamental
para el aprendizaje de los estudiantes. Los libros en formato fisico (papel)
seguiran vigentes, pero los libros electrénicos han ganado un lugar im-
portante en el mercado de la literatura y de los libros de texto, asi como
entre los libros técnicos y cientificos. De acuerdo con Semenov (2005)
“para ser efectivas, especialmente en los paises en desarrollo, las TIC de-
ben combinarse con métodos tradicionales, como el uso de libros y ra-
dios y aplicarse en forma mas extensiva a la formacidon docente” (p. 6).

Es importante proporcionarle al estudiante material que pueda se-
guir revisando atn estando offline. Este punto en particular es funda-
mental, pues el libro digital puede atender multiples aspectos del rezago
educativo; factores socieocondmicos, culturales, accesibilidad y conecti-
vidad, discapacidad, lenguas indigenas, entre otras (Galperin, 2017).

Entre los diferentes aspectos a tomar en cuenta por parte de los
profesores-autores esta el formato o tipo de archivo a elaborar, lo cual de-
pende de varios factores, desde los legales hasta los estéticos. Dependera
también de las herramientas disponibles, y de las caracteristicas propias
del tema a tratar. Por otro lado, también hay que tomar en cuenta los
objetivos del autor: como educador desde luego su primer objetivo es
brindar herramientas de aprendizaje, pero ha de interesarle también el
alcance y profundidad en el tratamiento del tema, la cobertura del tiem-
po disponible para el curso, y los posibles aspectos monetarios que pue-
den afectar el acceso al libro por parte de los estudiantes.
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8.3 ;Qué es entonces un libro electronico?

En la actualidad, un libro electrénico es un archivo o paquete de
archivos que contiene el texto de interés en si, la informacion necesaria
sobre la forma grafica en que se presentara —como el tipo, color y tama-
fio de fuente—, los lugares en que se cambia de parrafo y pagina, ilustra-
ciones, el tamafio de las mismas y su ubicacion en el texto, etc.

Es semejante a una pagina web®. Utiliza un lenguaje de marcas para
definir las caracteristicas mencionadas. Del lenguaje GML —Genera-
lized Markup Language— se derivé el SGML —Standard Generalized
Markup Language—, que es antecesor de HTML —Hyper Text Markup
Language—, XML —EXtensible Markup Language— y XHTML —EX-
tensible Hyper Text Markup Language. Entonces, por un lado, se necesita
software para interpretar las marcas y por otro lado se requiere hardware
para realizar la presentacion grafica.

8.3.1 Hardware y software de lectura

Entre los dispositivos dedicados para la lectura de textos se puede
ver la evolucién desde un lector de mini-CD 6ptico con una interfaz gra-
fica que muestra el texto llano en la pantalla, con tipo monoespaciado y
monocromatico, hasta los lectores actuales con capacidad de simular una
superficie de papel sin reflejos, con capacidad para usar tipos de fuen-
te variados y desplegar imagenes y video en color y en alta resolucién
(véanse imagenes 1y 2).

Entre los dispositivos actuales para la lectura destacan Kindle™
(Amazon, 2019a,b) y Nook™(Barnes & Noble, 2019), vinculados a gran-
des empresas de venta de libros en linea. Los lectores actuales cuentan
con caracteristicas disefiadas especialmente para hacer la lectura cémoda
y agradable, tan cercana a la experiencia en papel como es posible. Entre
otras marcas destacan Sony™ y Kobo™. Entre estas opciones los usua-

¢ Las paginas web nacieron con el protocolo HTTP y el lenguaje HTML, pero los lenguajes de marcas ya exis-
tian, SGML y XML son de los mas conocidos, pero hay otros, como TeX, LaTeX y derivados. Una pagina web es
interpretada y presentada en la pantalla por un navegador o browser, el texto se puede editar con herramientas
especificas de desarrollo web o con herramientas genéricas, cuando el documento es pequeno y simple, pero el
intérprete si es especifico, no se puede desplegar la pagina web con un lector de PDF o con un lector de DJVU.
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Imagen 2. Kindle Paper White (Amazon)
Fuente: Laudun (2014)
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rios prefieren Kindle™ y en segundo lugar a Kobo™ (Colon, 2018; Rut-
nik, 2019; Winkelman, 2018). Hay dispositivos de menor costo, con me-
nores prestaciones, pero suficientes para leer los formatos mas comunes.

Ademas de los eReader, con dispositivos de uso multiple o genérico,
a través de software se puede leer un eBook, por ejemplo, con una pc o
una laptop, o con tablets y smartphones. Para ello se puede encontrar una
variedad de programas o aplicaciones “lectores” destacando Calibre, Al-
dico, Amazon Kindle, FBReader, Foxit PDF reader, Google Play Books,
Moon Reader, Kobo, Cool Reader, entre muchos otros que se pueden
encontrar en las App Stores correspondientes a cada sistema operativo.
Esto amplia la accesibilidad, pues el lector no esta obligado a comprar un
dispositivo especifico, y los smartphones son los dispositivos de mayor
penetracion en la sociedad actual (West & Chew, 2015).

En México el nimero de smartphones crece a una mayor tasa que
otros dispositivos, segtn el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia
(INEGI, 2018b) el numero de hogares con computadora pasé en 2015
del 44.9% al 45.4% en 2017, en tanto que entre los usuarios de celular
los smartphones pasaron del 65.1% al 80.2% y la poblacién de usuarios
de celular constituyen el 72.2% del total de la poblacion (INEGI, 2018b).
Segun el diagnostico elaborado por Palacios, Flores-Roux y Garcia-Za-
ballos (2013) la importancia de las TIC para el desarrollo del pais es alta,
tanto el gobierno como la iniciativa privada estdn interesados en impul-
sarla, lo que llevard a mayor disponibilidad y accesibilidad. También es
una necesidad reconocida el capacitar tanto a docentes como a estudian-
tes en el uso y aprovechamiento de las TIC.

8.3.2 Formatos de libros electronicos

En el mercado existe una amplia variedad de formatos que pueden
emplearse para elaborar los eBook, entre ellos mencionamos los mas co-
munes, pues si se revisa la historia y evolucion de los formatos encon-
tramos muchos mas, algunos fueron cayendo en desuso y otros fueron
fusionandose o evolucionando hasta convertirse en estandares interna-
cionales:
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TXT. Losarchivos con extensién TXT son archivos de textollano, s6lo
cuentan con la codificacion ASCII —o alguna adecuada como ISO-8859-
1, aunque en la actualidad es mas frecuente el uso de UTF-8—, fueron
usados para eBooks que se podian leer en dispositivos monocromaticos y
de baja resolucién, como los primeros reproductores multimedia que fue-
ron populares a finales de los noventas y principios de la década del 2000.
Algunos documentos de archivos y bibliotecas se escaneaban y se conver-
tian a texto a través de algoritmos OCR (Optical Character Recognition).

RTF (Rich Text Format). Formato disefiado por Microsoft (2008),
empleado por Office hasta la version 2003 y sustituido por la nueva ge-
neracion de formatos tipo XML, como docx. Fue usado para distribuir
documentos compatibles con diversas aplicaciones, que contienen texto
con formato sencillo y graficos simples —para los estandares actuales—,
debido a la popularidad de la suite Office y al surgimiento de aplicaciones
compatibles. El estandar permitié la compatibilidad y atn es soportado
por varios programas de edicion de textos.

CHM (Compiled HTML Microsoft Help). Archivos de HTML com-
primidos que contenian ayuda sobre aplicaciones de Microsoft —basi-
camente manuales de usuario—, fueron usados para la distribucién de
documentos estructurados con hipervinculos, rudimentarios para los es-
tandares actuales, pero populares por ser soportado desde Windows-98

hasta Windows-7, y por la facilidad para distribuirse a través del Internet
(Microsoft, 2018a).

PS. PostScript es un lenguaje de descripcion de pagina —PDL, Page
Description Language—, presentado por Adobe a mediados de la década
de 1980, fue el primer lenguaje independiente del dispositivo de impre-
sion (antecesor del PDF). Su objetivo original fue poder llevar de manera
fiel a la impresora o imprenta lo que el autor disefiaba en la pagina, pero
luego con el Internet se convirtié en un formato popular para compartir
documentos que requerian asegurar la correcta presentacion grafica de
diagramas y formulas complejas (Adobe, 1999).

DJVU. Formato de AT&T, surgio de la necesidad de digitalizar los
archivos fisicos (en papel) a través de escaneo 6ptico, el archivo resultan-
te contiene un conjunto de imagenes de las paginas que forman el docu-
mento, implementa un mecanismo de compresion y bloques que permite
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tener una alta resolucion en las imdgenes y una decodificacién 4gil sin
necesidad de expandir el archivo completo para no consumir demasiada
memoria en la computadora. Podemos decir de manera simple que es
una colecciéon de fotografias de un documento extenso. Fue el formato
elegido para la digitalizacion de bibliotecas y archivos, por lo que hoy se
encuentra sobre todo con los libros de cierta edad, pues los mas recientes
se han procesado digitalmente desde la edicién y cuentan con formatos
modernos. El algoritmo de compresién de imagenes permite reducir el
tamafio del archivo hasta el orden del 10% del requerido por otros for-
matos (DJVU.org, 2019)

PDE Portable Document Format. Es un formato digital para la re-
presentacidon de documentos creado por Adobe Systems Incorporated. El
objetivo del PDF es que los usuarios puedan intercambiar documentos
electronicos de manera facil y confiable sin importar el ambiente en que
fueron creados, en el que son leidos o en el que son impresos. El estandar
define las caracteristicas que deben satisfacer tanto los editores como los
lectores del formato. Inicialmente fue un formato propiedad de Adobe,
la versién 1, se publicéd en 1993 (Bienz & Cohn, 1993). La version 1.1 que
incluye soporte para encriptacion se publicé en 1994. La version 1.2 que
incluye elementos interactivos para formatos de cuestionarios (FDF) se
publico en 1996 (Bienz, Cohn & Meehan, 1996). La version 1.3 que in-
cluye mejoras en el manejo de graficos e interaccion a través de la Web,
se publicéd en el afio 2000. La versidon 1.4 se publicd en el afio 2001 e
incluye soporte de transparencia en los graficos, mejoras en los algorit-
mos de encriptacidn y en los formatos FDF y permite el uso de formas
en XML (Adobe, 2001). La version 1.5 se publico en el 2003 y soporta la
inclusién y reproduccion de elementos multimedia. La version 1.6 —de
2004— vy 1.7 —de 2006— soportan graficos 3D y mejoran el manejo de
fuentes y colores. Adobe sigui6 desarrollando el PDF hasta la version 1.7
“extension 8” en el 2011, a partir de entonces el PDF es desarrollado por
comités técnicos de la International Organization for Standardization —
ISO—, quienes publicaron la mas reciente actualizacién en el 2017. Entre
los lectores mas populares para los formatos PDF mencionados se en-
cuentran Acrobat Reader —disponible para Windows, Linux, Android,
iOS—, Foxit Reader —para Windows—. En los sistemas tipo Unix existe
una variedad de lectores como Okular y Evince, ademas de los lectores
como Calibre. En Android hay lectores especificos y plugins para los lec-
tores de eBooks.
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ePub. Comprende los estandares OPS —Open Publication Struc-
ture—, OPF —Open Packaging Format— y OCF —Open Container
Format—. Es un formato que permite texto adaptable usando una es-
tructura definida con un lenguaje de marcas, incluye imagenes y otros
materiales ilustrativos. El texto es adaptable a la pantalla para optimizar
la presentacion y el usuario puede ajustarlo a su propio gusto, aunque
esto ultimo no es obligatorio, usualmente el programa lector contiene
una configuracion estandar predefinida —por defecto o default—. Esta
caracteristica de adaptabilidad es lo que mas lo diferencia de los formatos
con paginacion predefinida como el PDE Soporta DRM —Digital Rights
Management— pero no es obligatorio, asi que los documentos pueden
ser libres o bajo licencia. La versidn actual es ePub 3.2, pero las versiones
anteriores son compatibles (W3C, 2019a).

DAISY. Digital Accesible Information SYstem, es un formato para
audiolibros, principalmente dirigido a personas con incapacidad visual.
Permite hacer busquedas, al contar con una mezcla de archivos mp3 y
archivos XML para representar de manera adecuada expresiones mate-
maticas emplea MathML (NISO, 2005).

MOBI. Es un formato para libros electrénicos, disefiado por Mobi-
pocket y luego comprado por Amazon, Amazon lo sustituyé con el for-
mato AZW el formato propio para Kindle, se desarroll6 hasta el formato
AZW 3, actualmente Amazon usa el formato KFX (Liu, 2018; LOC, 2019).

KFX. A partir de 2017 Amazon usa el nuevo formato, inicialmente
para Kindle Fire, que incluye mejoras en el manejo de la tipografia y el
calculo de espacios para hacer mas estético el texto, es un archivo zip que
contiene archivos de metadatos, y el texto en una base de datos SQL (Liu,
2018; LOC, 2019).

CBT, CBR, CBZ. Comic Book, formatos de almacenamiento y pre-
sentacion de imagenes, empaquetan un conjunto de imagenes, cada una
es una pagina del comic. CBT usa el formato “tar”, CBR el formato “rar” y
CBZ el formato “zip” para empacar o comprimir los archivos de imagenes.
Las imagenes pueden ser en formato PNG o JPEG (Scarborough, 2017).
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IBA. Formato propietario de Apple generado con el software iBooks
Author. El formato es el oficial para iPhone, iPad y las computadoras Mac,
en apariencia equivalente a ePub pero dependiente de software exclusivo
de la Apple Books app, asi que no es compatible con otros lectores (Gla-
zou, 2012). Al usar iBooks Author, s6lo se podia importar y exportar el
formato IBA, de modo que el autor quedaba atado al iBook (W3C, 2019b).

LIT (Literature). Formato propietario de Microsoft que permite
proteccion de derechos de autor (DRM), ademas de software para leer el
material distribuido incluye controles que limitan el nimero de disposi-
tivos o lectores activos, o el tiempo de acceso. Basado en CHM, descon-
tinuado en 2011 (Price, 2018). Los archivos LIT se leen con Microsoft
Reader —también descontinuado— o, actualmente, con Calibre.

CFB (Compound File Binary). Formato de Microsoft que permite una
estructura complejade contenidos agrupados en multiples carpetasy nive-
les. Usado para distribucion de paquetes para instalar software, pero tam-
bién material multimediay documentos estructurados (Microsoft,2018b).

FB (Fiction Book). Formato desarrollado en XML con un fuerte en-
foque en la estructura del documento, de modo que las marcas hacen
énfasis en propiedades del texto como si el segmento fuera un epigrafe,
un verso, un parrafo, una lista, etc. (FictionBook, 2006).

OpenXPS, OXPS y XPS. XPS (XML Paper Specification) es un for-
mato de Microsoft, presentado en el afio 2006 como alternativa para PDE,
posteriormente se convirtié en un estandar abierto (Open source) pero
registrado por ECMA International (ECMA, 2009) —European Com-
puter Manufacturers Association, originalmente de caracter regional y
desde 1994 una organizacion global.

Muchos otros formatos fueron populares, pero ya han sido reem-
plazados o eran especificos de dispositivos que dejaron de producirse, se
puede encontrar mds informacion sobre estos formatos en Sfetcu (2014),
o algo breve en el sitio de proyecto Project Gutemberg (2017).
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La mayoria de los formatos anteriormente presentados, se basan en
un lenguaje de marcas que permite la presentacidon grafica del conteni-
do’, pero el autor rara vez lo manipula directamente, se trabaja a través de
un editor o procesador y se exporta al formato deseado, excepto en casos
muy especificos, como en matematicas o quimica en que el autor o el edi-
tor requieren de un control estricto, casos en que se trabaja en lenguajes
especificos como LaTeX, y se exporta a PDF aunque también se pueden
generar otros formatos como HTML, DVI, PostScript, entre otros.

8.3.3 Criterios para elegir el formato

De los formatos mencionados, los dominantes son PDF y ePub. El
primero por la confiabilidad que da su estructura estatica sobre la posi-
cién de los elementos, por la calidad grafica al ser un formato vectorial,
y por la amplia disponibilidad de lectores. Para ePub, si nos centramos
en el texto, la principal razon es la facilidad de editarlo con herramientas
ampliamente disponibles como LibreOffice (LibreOffice, 2019), Calligra
(Calligra, 2018), Calibre (Calibre, 2019), o Sigil (Sigil, 2019).

;Cuando usar un PDF? Desde el punto de vista del autor, la prin-
cipal razén para usar el formato PDF para distribuir un libro es que la
presentacion grafica es independiente del software y hardware usado
para leerlo. Lo que lo hace ideal para presentar diagramas o férmulas que
deben presentarse sin alteraciones, con la seguridad de que se mostraran
como el autor lo desea. Es ideal entonces para las areas de ingenieria,
matematicas, quimica, etc.

;Cuando usar un ePub? Desde el punto de vista del autor, es util
cuando lo central es la comodidad del lector y si la informacion presen-
tada no depende de aspectos como el tipo de fuente, la longitud del ren-
glén o la paginacidn. El formato ePub es ideal para textos de literatura, de
divulgacidn, o cuando el material no busca un nivel técnico que requiera
hacer citas puntuales ubicando el texto hasta la pagina o el parrafo.

7 Como HTML, XML, SVG, Javascript y otros. Ademas de los dispositivos y aplicaciones de lectura, eso permite
que se pueda leer desde un navegador como Firefox o Google Chrome, por ejemplo, con Google Books, o Kindle
Cloude Reader. Si usted esta familiarizado con LaTeX, ademads de producir archivos PDE, puede producir el for-
mato ePub como muestra Barbero (2016).
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8.4 Herramientas de elaboraciéon de un libro
electronico en formato ePub

Dado que el objetivo del presente texto es orientar en la elaboracion
de textos de filosofia a nivel basico, nos enfocaremos en el formato ePub
con herramientas de software libre, para evitar gastos.

Limitaremos las opciones al uso de software libre (Free and Open
Source Software, FOSS por sus siglas en inglés) tenemos LibreOffice Wri-
ter, Calligra Author, Calibre y Sigil. Todos son multiplataforma. LibreO-
flice Writer y Calligra son editores o procesadores de texto convenciona-
les, es decir, permiten hacer el trabajo de captura, revision y disefio basico
del texto, y posteriormente exportar el documento en formato ePub2?. Si
el profesor-autor ha usado MS-Office con facilidad se adaptara a LibreO-
ffice. Por otro lado, Calibre, que es un excelente lector y administrador de
libros, permite involucrarse en los detalles de la presentacidn trabajando
a través de las marcas usando CSS°. Sigil es un excelente editor para al-
guien con experiencia en HTML o XML, seria la opcion ideal para quien
quiere tener control de la distribucion del texto a nivel de las marcas y
propiedades de CSS.

Exportar el documento desde LibreOffice Write permite usar el estan-
dar ePub3, pero si queremos garantizar la validez y el uso en dispositivos de
gama baja y quiza no muy nuevos, es recomendable usar el estandar ePub2.

Para elaborar un eBook desde LibreOffice solo hay que escribir el
documento y exportarlo. En versiones previas a LibreOffice-6 se requiere
instalar la extension Writer2ePub (Calcinai, 2017) que es libre también.
A partir de la versidn 6 ya se incluye el soporte para exportar en formato
ePub en la distribucidn oficial.

LibreOffice Writer permite elaborar con facilidad un documento
con presentacion grafica aceptable usando los estilos de parrafo e iden-
tificando asi las secciones. Usar los estilos, ademas de presentar un do-

8 Si usted estd familiarizado con LaTeX, ademas de producir archivos PDEF, puede producir el formato ePub como
muestra Barbero (2016).

° Cascade Style Sheet, las hojas de estilo en cascada, usadas en disefio de sitios Web y aqui también para el des-
pliegue del texto en el lector.
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cumento uniforme, permite incluir automaticamente un indice —la ta-
bla de contenido—, una tabla de ilustraciones, bibliografia, entre otros'.
Ademas, LibreOffice Writer permite definir desde la edicion el tamano
del papel, tanto en medidas oficiales —carta, oficio, A4, A5, B4, B5, etc.—
como medidas personalizadas''.

8.4.1 Fuentes

De acuerdo con Robley (2017), “cuando de fuentes se trata, la me-
jor apuesta es ceflirse a las fuentes estandar y dejar que el lector elija el
tamafio y el estilo que prefiera”. El tipo de fuente tiene una importancia
estética y practica. La fuente debe ser comoda para el lector y permitir
leer con claridad, una fuente sobrecargada requiere mayor esfuerzo. Para
el uso en los eBooks hay una restricciéon importante: no todos los lectores
soportan las mismas fuentes (Henkel, 2014; Packer, 2019; Robley, 2017;
Sheeter, 2017).

Se puede incluir la fuente en el archivo del eBook (empotrar la fuen-
te), pero eso presenta algunas de las siguientes desventajas: se aumenta
considerablemente el tamafio del archivo y sélo podriamos hacerlo con
fuentes libres, o aumentaria el costo y precio de distribucion del libro. En-
tonces, tomando en cuenta las fuentes mas frecuentemente incluidas en
los diferentes dispositivos y las recomendaciones de diferentes editores
(Birand, 2018; Robley, 2017; Sparklin, 2018), las fuentes mas confiables
para usar en un libro electrénico porque estan disponibles para LibreO-
flice y que se encuentran en los lectores mas frecuentes son las siguientes:

1)  Open Sans:

Texto de prueba, Texto de prueba, Texto de prueba
2)  Roboto:

Texto de prueba, Texto de prueba, Texto de prueba
3) Monserrat:

Texto de prueba, Texto de prueba, Texto de prueba

1 Utiles para dar formato al documento y exportarlo en formato PDF, para el documento ePub esas herramientas
se generan en XML con las herramientas de detallado, como Sigil.

1 Este trabajo de definir el tamafo del papel, margenes, tipo y tamano de fuente son muy importantes en el dise-
flo para un libro impreso en papel, pues asi el autor puede ver la apariencia de manera més confiable, y no habra
modificaciones significativas con el trabajo del editor.
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4)  Baskerville:

Texto de prueba, Texto de prueba, Texto de prueba
5)  Verdana'%:

Texto de prueba, Texto de prueba, Texto de prueba

8.4.2 Estructura del texto

Cuando se trabaja en el disefio de un libro para la imprenta se de-
ben cuidar muchos detalles, el tipo de letra, los espacios, la definicion de
margenes, la calidad y resolucion de los graficos, y hasta el tipo de papel
y la técnica de impresion que se usara. En esos casos no se puede confiar
en que el procesador de texto hara el trabajo, se requiere de profesiona-
les que lo elaboren o al menos hagan el control de calidad y la fase final
de impresion y encuadernacion (Sfetcu, 2014; Printing and production

quality).

En cuanto al contenido del documento para un eBook, a diferencia
del disefio de un libro en papel, no necesitamos concentrarnos mucho
en la apariencia, sobre todo no tratar de controlarla de manera rigida,
mas alla de la estructura logica y la correccion del contenido, si usual-
mente nos preocupa la proporcidon de espacio ocupado por una imagen
y el texto, o el ancho del texto; en un eBook no es lo prioritario, debido a
que la apariencia finalmente dependera del dispositivo usado para leerlo
(Henkel, 2014; Understanding eBook Readers).

Usualmente el documento incluye un titulo, un subtitulo opcional
y una serie de secciones. Para usar el indice automatico que genera Li-
breOffice sdlo hace falta que cada parrafo designado para un fin en par-
ticular sea marcado con un estilo, y precisamente tiene como estilos de
parrafo predefinidos uno para cada tipo: Titulo, Subtitulo, Encabezado 1,
Encabezado 2, etc, que permiten diferenciar capitulos, secciones y sub-
secciones hasta varios niveles; por defecto 10, pero es ajustable’. El texto
principal iria como “Cuerpo de texto’, que se puede configurar usando

12 Verdana es una fuente de Microsoft disefiada especificamente para su uso en pantallas de computadora, inclui-
da en Windows por defecto, pero requiere licencia en otros sistemas y si es para uso web o similar.

3 En la elaboracion de un texto sencillo, como un material introductorio, quizé apenas usemos hasta el nivel 2 o
3, que serfan capitulo, seccion y subseccion.
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sangrias y opciones de alineacién como “justificado” o “alineado a la iz-
. » <« . »

quierda” o “alineado a la derecha”. Con algunos pocos elementos se puede

definir una apariencia agradable del documento —-al menos aceptable—.

Para insertar el indice se ubica el cursor de LibreOffice Writer en
el sitio del documento donde queremos el indice, usualmente al final en
documentos cortos o al principio en un documento extenso —en un li-
bro las primeras paginas se llaman frontmatter, las tltimas backmatter,
donde se ubican los apéndices, y el cuerpo del contenido es mainmat-
ter—. En el menu “Insertar” elegimos “Sumario e indice”, ahi elegimos
“Sumario, indice o bibliografia”, y nos aparece una ventana donde pode-
mos seleccionar el tipo de lista que deseamos. Sumario produce el indice
habitual, pero también podemos elegir la tabla de ilustraciones, o la tabla
de cuadros, segun se requiera por el contenido de nuestro documento.
También se puede controlar el grado de detalle que incluye el indice, los
encabezados principales o menores, es decir, capitulos, secciones, sub-
secciones, etc.

Titulo-principalf

Subtitulof Indice?

SecciOn L. ...cooioiiiiiiciiiieiececceeeeeeeeen e 1

P S B b e 19

Sec0|0n 1ﬂ Subseccién-1.2....... PR |

. SeeCIOn 2 19

Subseccion-1.17 SUDSECCION 2. Le-evveeeeeereeeeereeneenaseesa e 19

SUbSECCION 2.2 ..o 19

Subseccién-1 21 Subsubseccifn-2.2.1.......ccccceeeceinennnnea. 17
Seccion-2

Subseccion-2.11

Imagen 3. Muestra elemental del indice generado usando los estilos de parrafo de
LibreOffice Writter.
Fuente: Elaboracion propia.
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Para que el documento se vea integrado, uniforme, con una apa-
riencia pulcra, es recomendable ser consistente con las fuentes —Monse-
rrat, Verdana, etc. elegir la familia y usar una, no mezclarlas'*—, tipo —
italica (slanted) o vertical (right)—, tamafio’” y peso —normal o gruesa
(bold)—. Cambiar el tipo a media seccidn, o peor a mitad de un parrafo,
lo hara lucir descuidado y poco agradable. Para que el lector tenga mayor
comodidad y facilidad de comprensién hay que definir un formato tnico
para distinguir los titulos de capitulo, seccion, etc, y usarlos de manera
consistente en todo el documento. Los procesadores modernos permiten
usar diferentes colores en la fuente y en el fondo, resaltar el texto, pero
para el documento ePub no es muy recomendable pues algunos eRea-
ders, en especial los mas basicos, sdlo permiten un color de fondo y un
color de fuente, usualmente negro-blanco.

El uso consistente de los estilos de parrafo que brinda LibreOffice re-
suelve en gran medida los problemas por los que se desaconseja el uso de
un procesador de texto para elaborar un eBook (BookRix, 2014; Henkel,
2014). Con herramientas como LaTeX es ain mads sencillo para quien
tiene experiencia en programacion o lenguajes de marcas; para quien no
tiene tal experiencia, el aprendizaje es mas rapido con LibreOffice y mas
aun cuando el usuario ha manejado MS-Office.

8.4.3 Exportar el libro

Una vez elaborado el texto la conversién a formato ePub — o PDF
— en LibreOfice se reduce a ir al menu “Archivo’, elegir “Exportar’, po-
ner el nombre del archivo que se generara y seleccionar el formato “ePub”.

Como ejemplo de las diferencias graficas entre el formato PDF y el
formato ePub se observa en las siguientes graficas como en el formato
PDF el tamafo de la pagina es fijo (A5) y contiene un color de fondo ade-
mas de detalles como las lineas decorativas en la parte superior e inferior

!4 Siempre usar una sola familia para el mismo tipo de pérrafo, se podria poner un titulo en una familia y luego el
cuerpo de texto en otra, pero todos los parrafos del cuerpo deberan ir con la misma familia.

15 Para un documento en papel tamaiio carta es usual usar fuente de tamano de 12 puntos, pero si el documento
se elabora en otro tamano de papel habria que considerar la modificacion pertinente, por ejemplo en papel B5
usar una fuente tamafio 9 o 10, incluso 8 dependiendo de la familia.
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de la pagina. En cambio, en el archivo ePub, que fue generado con el mis-
mo archivo ODT se pierde esa informacion y es el software del eReader
el que ajusta la presentacidn, el eReader adapta el formato indicado a los
recursos disponibles, se observa como el icono, o bullet, antes del nom-
bre del autor se modifico.

Universidad de la Sierra Sur eBooks
Escribe tu propio eBook
~ Contenido
Los eBooks en la ensefianza de la S i 1
F _I . Historia de los eBooks 5
Formatos y herramientas disponible: 6
1 Osofla £Qué es un eBook? 7
Hardware y software de lectura 7
5 Formatos de eBook. 9
Lento en mi sombra, la penumbra hueca Criterios para elegir el formato. 15
exploro con & baculo indeciso, Herramientas de elaboracion de un eBook 16
P Para elaborar un eBook en formato €Pub...............oesssneenn 16
yo, quemef guraba o paralso e 17
bajo la especie deuna biblioteca. Estructura del Texto 18
Exportar el eBook. 23
(Borges, 1960; Poema de los dones) Estructura de un ePub. 25
Mimetype. 26
META-INF. 26
Algunos libros son para probarse, otros para F"“'ﬂ; ner.xml Z
tragarse unos pocos para masticarsey digerirse mm'll: '; o
Some books are to be tasted, others to be OEBP! 29
swallowed, and some few to be chewed and zﬂ"ﬁf‘-‘ 2{73
: eseiia
digested Comentario final 36
(Bacon, 1908; Of Studies) Referenc 4
Delos diversosinstrumentos del hombre, e més
asombroso es, sin duda, € libro. L os demds son
extensiones desu cuerpo...Pero e libro esotra
cosa: el libro s una extension dela memoria y de
laimaginadion.
(Borges, 1998; El libro)
Enrique Garcia Reyes
2019 2

Imagen 4. Documento exportado al formato PDE.
Fuente: Elaboracion propia.

En la imagen se observa que el salto de linea es justo en el lugar defi-
nido en el procesador de texto, el color de fondo y las lineas horizontales
se muestra como se definieron en el procesador, el lector puede ampliar
o reducir el tamafio, pero el texto no se movera.
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L «
. o * ro_s
Libros electrénicos Libros electrénicos
Siempre imaginé que el Paraiso seria algin Siempre imaginé que el Paraiso serfa aigtn tipo de biblioteca.
E - tipo de biblioteca. E - Jorge Luis Borges
n Jorge Luis Borges '
(n fl Algunos libros son probados, otros devorados, poquisimos
Algunos libros son probados, otros masticados y digeridos.
vy devorados, poquisimos masticados y -~ Sir Francis Bacon
digeridos.
YA Sir Francis Bacon Y De los
i L libro. Lc
fh De lo om =$ la memoria y d ’ in.
el mas , el lib Jorge Luis Borges
Pero el libre sa: el libro es una
@ tenaidn d @ Enrique Garcia Reyes
® ®
l I Importancia de los eBooks
& Enrique Garcia Reyes * ¢Por qué preocuparse por un libro electronico si el curso serd en linea? jYa es material digital!
» » Los libros por si mismos son importantes, pero en el contexto de los cursos en linea son un excelente
‘/, \l/' material complementario. Ademds, dadas las condiciones socioeconémicas de muchos habitantes, sobre
S . S todo en los paises en desarrollo, el acceso universal a Internet ain dista en la prictica y requerird
v Importancia de los eBooks v tiempo para alcanzarse, ain cuando se priorice la cobertura en escuelas. Segiin la Encuesta Nacional
.': Por qué preocuparse por un libro electrénico si el curso serd .l\_ sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la Informacion en los Hogares del 2017* apenas el
EFor que preocuparse p 63.9% de la poblacion mayor de seis afios tiene acceso a Intemet. El grupo de 18 a 34 afios es el de

Imagen 5. Documento exportado al formato ePub.
Fuente: Elaboracién propia.

En la imagen anterior se observa que tanto el salto de linea como
el salto de pagina los define el eReader. Al modificar el ancho de la ven-
tana del eReader cambia la anchura de la linea de texto y eso cambia la
cantidad de texto mostrado. Eso ocurrira si se cambia de dispositivo, por
ejemplo de una tablet a un smartphone, o si se cambia el tamafio o el tipo
de fuente en un eReader configurable a gusto del lector.

8.4.4 Estructura de un ePub

El archivo ePub en realidad es un conjunto de archivos que se em-
pacan y comprimen, ademas podrian estar encriptados, el eReader lo ex-
pande en memoria para poder acceder a los diferentes archivos. Entre
esos archivos estd la informacidn necesaria para que el sistema opera-
tivo pueda identificar la aplicacién adecuada para desplegar el texto, y
la informacion de identificacion que el eReader usa, como el titulo, au-
tor, capitulos, imagenes, etc. (IDPF, 2011; Sfetcu, 2014)(W3C, 2019b; 2.1
Packaging).
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Archivo.epub
| |
mimetype OEBPS META-INF
OPF XHTML |Contenido container
Tabla
de
contenido Estilo
NCX CSsS manifest
|| Imagenes
PNG metadata
Audio
— MPEG4 Video
XML
5 MathML
Extensiones SVG OTF Fonts
SMIL
— JS Scripts

Imagen 6. Estructura de un archivo ePub. Adaptado de EDRLab (2018).
Fuente: Elaboracion propia.

El arbol de archivos tiene tres ramas, como se muestra en el diagra-
ma anterior.

Mimetype

Es un pequefo archivo de texto llano en donde se indica el tipo de
contenido para que el sistema operativo pueda elegir la aplicacion co-
rrecta, contiene sélo una linea de texto, los siguientes son algunos ejem-
plos tomados de la lista de tipos MIME de Mozilla (2005):

Un archivo ePub tiene tipo: application/epub+zip
Un archivo HTML tiene tipo: text/html

Un archivo de video MPEG tiene tipo: video/mpeg
Un archivo PDF tiene tipo: application/pdf
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META-INF

Es una carpeta que contiene archivos de texto con informacién para
interpretar el contenido del ePub, entre ellos estan container y manifest y
metadata.container.xml

Es un archivo de texto con informacién del sistema de codificacion
del contenido del ePub, el codigo puede ser, entre muchos, ASCII (alfa-
beto americano), ISO-8859-X — abarca varios alfabetos el inglés, fran-
cés, espafiol, etc. (Czyborra, 1998) —, Windows-1252, actualmente lo
mas comun es usar el cédigo UTF-8 o UTF-16. Para ilustrar, el archivo
container del ePub generado como ejemplo con el presente texto, sefala

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" 7>
<container version="1.0"
«xmlns="urn:oasis:names:tc:opendocument:xmlns:container">
<rootfiles=>

<rootfile full-path="0EBPS/book.opf" media-type="application/oebps-
sackage+xml" />
</rootfiles>

</container=>

en la primera linea la codificaciéon UTF-8:
Este archivo container.xml fue generado automaticamente por Li-
breOffice al exportar el documento en formato ePub.

En la cuarta linea se observa el atributo “full-path’, que hace referencia
a otra parte del arbol: “OEBPS/book.opf™. Es la ruta en la estructura de arbol
de archivos en donde se encuentra el libro, el texto que forma el documento.

Manifest

Es un texto que contiene indicaciones del tipo MIME vy de la ubi-
cacion de los recursos que forman el ePub, como la portada, el texto, las
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imagenes, el audio, etc. Un archivo ePub puede contener mas imagenes
de las que muestra, quiza durante el proceso de edicidn se decidié ocultar
una seccion, por ejemplo, dichas imdgenes y texto no estan en la lista de
manifest.

El archivo OPF contiene el “manifest” como puedes ver en la si-
guiente imagen de Sigil, las imagenes incluidas como ilustracién desde el
documento aparecen numeradas como resourcel, resource2, etc, pero la
imagen de portada incluida con Sigil aparece con el nombre de archivo
“PortadaEBOOK1.png”'®. Se puede observar que hay imagenes con for-
mato PNG y con formato JPEG.

Book Browser (] cover.xhtml| €3 chapter.xhtml € content.opf €3 Table Of Contents (%]
£ </metadata>
/ I r i
~ P Text et mportancia de los eBooks
cover xhtmi <item id="text1" href="Text/chapter.xhtml” media- Formatos y herramientas disponi...
type="applicat xhtml+xml" /> Ref c
chapter.xhtml 1 <item id=" href="1Im: i 1.png" media- e
type="1image
> B styles 1 citem id= TImag image@@2. jpg" media-
> P9 Images n i e Preview (256x186) (]
B Fonts im 4.png" media-
B Audio im >.png" media- be
i
B video : stylesl.css" media- EscT
B Misc
24 ncx” media-type="application Tu
content.opf INCX.
F: <item id= ng"” href="Images
& toc.ncx PortadaEBOOK1 ="image/png" /> Propio
<item i ="Text ver .xhtml" media-
type="applica X xml" />
</mani fest>
<spine toc="nex">
<itemref idref=" ver .xhtml" />
x
citemref idref="text1"/> 5 @ < D2
</spine>
cguide> &S D O S8 B+
reference type= tle-page" le="Title page N
href="Text apter . xhtml"/ C
reference tvne—"tevt et hr.
Validation Results Q
Message

No problems found!

Imagen 7. Captura de patalla de Sigil mostrando el archivo OPE, una secciéon del manifest.
Fuente: Elaboracion propia.

Metadata

El archivo metadata contiene informacion de identificacion, como
el titulo, el autor, serie, tematica, ISBN, etc. Pero también informa sobre
el tipo de encriptacién empleada o de los derechos de autor, como el tipo

16 Algunos distribuidores de libros electronicos piden no incluir la portada en el ePub, se anexa como archivo
independiente en el servidor del vendedor y ellos lo adaptan.
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& MetaData Editor

Name Value
dc:title Escribe tu propio eBook
dc:identifier 1111-111-111
dc:publisher Universidad de la Sierra Sur
dc:subject Manual de eBooks
dc:language es

> dc:creator Enrique Garcia-Reyes Add Metadata
dc:date 2019-04-16
Sigil version 0.9.9 Add Property
>-dc:date 2019-05-13
~ v
v OK © cancel

Imagen 8. Captura de pantalla del editor de metada de Sigil.
Fuente: Elaboracion propia.

de licencia con que se publica el documento, etc.

La imagen anterior muestra el editor de metadata de Sigil. Sigil faci-
lita incluir o completar detalles. Ademas de los metadatos se puede editar
el aspecto a través de la edicién de CSS o insertar la portada del docu-
mento, como se muestra posteriormente.

Para editar el contenido de metadata en Sigil hay que ir al menu
“Tools” y elegir “Metadata Editor”. Esto abre una ventana donde se pue-
de elegir el concepto, incluir nuevos o modificar los ya existentes. En el
ejemplo la mayoria ya los habia incluido LibreOffice Writer, se afiadié
identifier (ISBN, ISSN) y publisher (editorial).

OEBPS

Open eBook Publication Structure. El resto de la estructura son los
materiales que forman el contenido como imagenes, audio, video, etc, or-
denados por carpetas. En el ejemplo sélo estan activas la carpetas Text (el
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texto del documento en XHTML), Images (las ilustraciones y la portada)
y Styles (el archivo CSS con la informacidn del formato de los parrafos),
pues no se han incluido otros elementos multimedia, por ello las otras
carpetas no se pueden expandir.

Sigil incluye FlightCrew'’, que es un programa que verifica la con-
sistencia del ePub, para que no tenga problemas el eReader al presentar
el documento en la pantalla. En la imagen 5 se observa la leyenda: “No
Problems Found!” que aparece después de ejecutar FlightCrew en el do-
cumento de ejemplo. FlighCrew hace una validacion de la sintaxis de los
documentos XHTML y CSS, pero no de la 1dgica y calidad del contenido.
La validacién garantiza que el documento puede ser procesado y presen-
tador por un eReader, pero el contenido es, claro, responsabilidad del
autor-editor.

Para editar el formato en los archivos CSS — LibreOffice genera un
archivo CSS para el documento completo —, para retocar lo que quere-
mos que tenga una mejorar apariencia, en Sigil vamos a la lista de con-
tenido en el menu de la izquierda, vamos a la carpeta Styles, elegimos el
archivo, por ejemplo “stylesl.css” (es el archivo que generd LibreOffice),
el cual contiene una lista de los estilos definidos para los parrafos, y otros
elementos como las ilustraciones y tablas. Identificamos el estilo que de-
seamos modificar, por ejemplo el estilo del titulo de la subseccion es el
estilo “h2” al que afladimos un color de fondo: background-color, la sin-
taxis es background-color:#XXYYZZ, donde los pares de nimeros repre-
sentan en hexadecimal los niveles de colores rojo, verde y azul. También
se puede usar en decimal con la funcién rgb(X.,Y, Z), donde los valores
van de 0 a 255 para cada uno de los tres colores'®.

También se afnadié un poco de espacio extra para separarlo de los
parrafos (padding) (MDN, 2019b). Al estilo de parrafo Firstlineindent
le modificamos la alineacién de justificado a alineado a la izquierda, es
decir, text-align:left (MDN, 2019¢) . En la siguiente imagen se muestra el
resultado en Calibre.

17 Se puede validar el ePub en linea, si es esporadico, si va a ser una actividad muy frecuente de puede instalar
EPUBCheck (DAISY, 2019).
18 También se pueden usar otras codificaciones de color (MDN, 2019a)
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Entre los diferentes aspectos a tomar en
cuenta por parte de los profesores-autores esta
el formato o tipo de archivo a elaborar, lo cual
depende de varios factores, desde los legales
hasta los estéticos. Dependera también de las
herramientas disponibles, y de las caracteristicas
propias del tema a tratar. Por otro lado, también
hay que tomar en cuenta los objetivos del autor,
como educador desde luego el primer objetivo
es brindar herramientas de aprendizaje, pero
ademas interesa el alcance, la cobertura, y los
posibles aspectos monetarios que pueden
afectar el acceso al libro por parte de los
estudiantes.

Historia de los ebooks

Si bien los eBook aparecieron hace anos’,
durante la década de 1990 (Coopers, 2010), y
constantemente han evolucionado tanto el
hardware como el software necesarios para
construirlos y para leerlos, la idea es anterior, de
acuerdo con Talk (2014) el eBook data de la

Imagen 9. Diferencias en la presentacion al modificar los estilos en el archivo CSS.
Fuente: Elaboracion propia.

En la siguiente imagen se muestra el mismo segmento del texto con
la alineacion del titulo modificada, con el tamaifio de la fuente ampliado
y el tipo modificado a italic.

Historia de los eBooks

Si bien los eBook aparecieron hace anos!, durante la década
de 1990 (Coopers, 2010), y constantemente han evolucionado
tanto el hardware como el software necesarios para
construirlos y para leerlos, la idea es anterior, de acuerdo con
Talk (2014) el eBook data de la década de 1930 cuando Bob
Brown, viendo una de las primeras peliculas con sonido —

Imagen 10. Ejemplo de modificacion en el archivo CSS.
Fuente: Elaboracién propia.
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Hay que recordar que los efectos graficos se desplegaran de diferen-
tes maneras dependiendo del dispositivo de lectura, por ejemplo, el color
de fondo del titulo no se aplica en FBReader, asi que el trabajo extra para
mejorar la estética solo serad util para algunos eReaders, no en general.

8.4.5 Portada

The cover is a book’s first communication to the reader, a graphic
representation not simply of its content, but of its point in history —
in the history of American design, in the history of American litera-
ture, in the history of American culture. Books and their covers are
vital, physical manifestations of an evolving American intellectual
tradition. In retrospect, the most intelligently designed covers of
American books recall particular moments in our cultural memory

Drew & Sternberger (2005, Introduction)

El profesor-autor quizas hara la distribucién directa en el aula o a
través de medios institucionales, pero en algunos casos quizas requiera
alcanzar una distribucién mayor, con metas comerciales o no, pues po-
dria distribuirse de manera gratuita, de cualquier modo al exponer su
obra en un espacio de alta competencia serd solo uno de cientos o miles
de opciones, su primera presentacion sera la portada, y después podra
contratar servicios de mercadeo.

Al igual que la edicidn del contenido, el disefio de la portada de
un libro impreso requiere de disefiadores profesionales, pero en el caso
de los libros electrénicos hay algunas diferencias importantes y algunos
elementos basicos indispensables. El hecho de no estar en formato fisico
impide que la gente los tome y los vea a detalle en las librerias, por tanto
es poco probable que el lector use la resefia que suele ponerse en las so-
lapas o la contraportada para decidir si lo compra o no. En las listas de
librerias digitales solo se vera una version miniatura de la portada, por lo
cual debe asegurarse que el titulo sea claro, en ambos sentidos, que refleje
adecuadamente el contenido y que sea legible aun cuando la imagen sea
reducida.
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Entonces, incluir una portada para el eBook es importante y lo es
mas cuando el objetivo es distribuir el libro a través de agentes como
Google Books o Amazon que tienen politicas de publicacién de libros
gratuitos, en los sitios web sera parte de un catélogo y el lector sdlo se en-
contrard en primera instancia con una imagen miniatura de la portada.
Como la imagen sera reducida los detalles que pueden ser importantes
para la estética en la version impresa se perderan en la version digital, por
eso lo mas importante es que el titulo, el nombre del autor y la editorial se
vean con claridad aun en la imagen reducida.

Para incluir la imagen de la portada solo hay que ir al menua “Tools”
de Sigil y elegir “Add cover”, con lo que se abre una ventana que permitira
elegir en un navegador de archivos la imagen que se desea usar. Las si-
guientes imagenes de ejemplo fueron elaboradas con software libre como
LibreOffice Draw, Gimp (GIMP, 2019), Inkscape (Inkscape, 2019) y Kri-
ta(Krita, 2019), aunque simples (ingenuas) son necesarias, es preferible
algo amateur que nada’. La imagen debe tener una resolucion suficiente
para un navegador, con un poco mas de 72 pixeles por pulgada es sufi-
ciente (ppi), para impresion en papel suele pedirse un minimo de 300 ppi,
pero esa resolucion hace imagenes mas grandes, por tanto, el ePub sera
mads grande, y la mayoria de los eReader no tienen la resolucion suficiente.

¥ Algunos consejos rapidos para el disefio de la portada pueden verse en el folleto de Harper (2012).
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Imagen 11. Imdgenes de ejemplo para portada del documento ePub elaboradas con
LibreOffice Draw.
Fuente: Elaboracion propia.
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Imagen 12. Imagenes de ejemplo para portada del documento ePub elaboradas
con GIMP.
Fuente: Elaboracién propia.
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Imagen 13. Imagenes de ejemplo para la portada del documento ePub elaborada con
Inkscape.
Fuente: Elaboracién propia.

Imagen 14. Imagenes de ejemplo para la portada del ePub elaboradas con Krita.
Fuente: Elaboracién propia.
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Resena

La resefia del libro es necesaria, para el proceso de mercadeo, para
exponerla en los sitios de los distribuidores, asi, aunque el libro no tendra
solapas ni contraportada donde el lector pueda verla, es importante que
sea un buen resumen del contenido, para que el lector al comprar el libro
no malinterprete y se genera falsas expectativas del contenido. Debe ser
breve, de lectura facil, pocas lineas, pues dificilmente un lector se deten-
dra en una pagina web a leer una resefia larga y pesada.

8.5 Comentario final

El presente documento es apenas una breve motivacion para que el
profesor se sienta capaz de elaborar un eBook al ver que no se requiere
de grandes habilidades técnicas. Al mismo tiempo, por ser apenas un pe-
quefio esbozo deja mucho margen para profundizar en cada uno de los
aspectos mencionados, como mejorar el aspecto del texto, incluir material
de audio, video, animaciones, etc. Por tanto, esperamos sea util para el pro-
fesor como punto de partida y que signifique el inicio de proyectos de ma-
teriales que repercutan en mayor disponibilidad de lecturas para los alum-
nos y mejor comunicacion y produccion entre profesores e instituciones.

En la mejora del aspecto del eBook hay una variedad de opciones,
siempre dependiendo de las capacidades del eReader. Por ejemplo, hay
margen para trabajar con las hojas de estilo CSS, existen aspectos estéti-
cos desarrollados para la presentacién de material en los navegadores. Lo
anterior unido al avance en capacidad de los procesadores de los dispo-
sitivos mdviles y las mejoras en las pantallas constituira un area de opor-
tunidad para que los eBooks no sdlo puedan desplegar texto sino incluso
material artistico (Smashing Magazine, 2011; Smashing Magazine, 2012).

En el rubro de materiales multimedia, y en particular de las ani-
maciones, los formatos vectoriales son una gran herramienta, requieren
poco espacio de almacenamiento, tienen mejor calidad grafica que los
formatos raster, y cada vez cuenta con mayores capacidades, por ahora en
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los navegadores pero cada vez se adaptan mas capacidades en los eBooks
a través del estandar ePub3. En particular el uso de SVG esta en auge
para incluir graficos animados en paginas web (Bellamy-Royds, Cagle &
Storey, 2017; Libby, 2018).
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Capitulo 9

Algunas consideraciones sobre el
uso de los libros electronicos

José Javier Herndndez Barriga

9.1 Sectorizacion del uso de los libros impresos

Muy al contrario de lo que predecian las tendencias observadas en
épocas recientes, el uso y la lectura de libros en formato electrénico se
han estancado en los ultimos afos. La historia de los eBook esta ligada
al desarrollo de las computadoras y de los dipostivos electrénicos, por lo
que se esperaba que para el afio 2017 el uso de los libros impresos se viera
rebasado por los novedosos medios electrdnicos, mas no ha sido asi. Al
parecer, el uso de los libros en los diferentes formatos electrénicos ha de-
jado de aumentar con la velocidad con la que lo hacia en afios anteriores
y en algunos sectores definitivamente se ha estancado, debido a lo cual
se espera que los libros impresos vuelvan a ganar terreno —si no sucede
nada extraordinario— para establecerse definitivamente con el dominio
del mercado mundial en este rubro.

Refiriéndonos especificamente al mercado estadounidense, los li-
bros electrénicos ya habian ganado terreno hasta alcanzar cifras casi
amenazantes para el sector de los libros impresos, pues solo durante la
primera mitad del aflo 2016 la demanda de libros electronicos habia cre-
cido hasta alcanzar el 23% del mercado, pero hacia el ultimo cuatrimestre
las ventas habian caido hasta un 21%, mientras que el libro impreso tuvo
un repunte subiendo del 42% al 43% durante el mismo periodo. (Riidi-
ger Wischenbart Content and Consulting, 2012-2019). Cabe hacer notar
que el mayor crecimiento —de hasta un 37%— en las ventas de libros
electronicos pertenece a géneros muy especificos, tales como el misterio,
la ciencia ficcidn o las novelas romanticas, donde el libro impreso aun
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sigue manteniendo una considerable ventaja, abarcando mas del 50% del
mercado. De lo anterior no es dificil deducir que el uso del libro impreso
en los ambitos académicos o educativos muy dificilmente sera despla-
zado por sus analogos electrénicos, al menos a corto y mediano plazo.
Aqui cabe hacer las siguientes preguntas: ;cuales son los factores que han
frenado el uso del libro electrénico?, ;fue el uso del libro electrénico una
moda —como muchas otras— que una vez alcanzado su auge esta desti-
nada a desaparecer?

Paraddjicamente, son los jovenes, el sector de la poblacion que mayor-
mente estd familiarizado con los beneficios de la tecnologia y las herramien-
tas electrdnicas de lectura, quienes en mayor porcentaje (73%) prefieren el
papel al formato digital (The Bookseller, 2016). Esta cifra aumenta al dismi-
nuir la edad de los lectores, ya que en la literatura dirigida hacia el publico
infantil apenas se vende un libro digital por cada cuatro libros impresos.

En Iberoamérica, el uso de textos en formato digital es especialmen-
te poco aceptado. En Espaia, por ejemplo, mas del 80% de los lectores
prefieren el papel impreso al formato digital y casi la mitad declara tener
nula o muy poca disposicion para la lectura de material no impreso. En La-
tinoamérica, diferentes condicionantes —sobre todo del orden econdmi-
co— hacen que la postura de los lectores no sea tan radical y la lectura de
material en formato electrénico sea un poco mas aceptada, sobre todo en
los ambitos académicos y en el proceso de la ensefianza (Bookwire, 2019).

9.2 ;Cémo aprendemos a leer?

Hasta afios recientes, poco se habia estudiado acerca de la habilidad
que las personas tienen para aprender a leer y las razones que hacen que
algunas de ellas lo hagan a edad muy temprana y practicamente sin es-
fuerzo y otras lo logren con mayor esfuerzo y a edades mas tardias. Hoy
se sabe que los logros obtenidos al empezar a leer no necesariamente de-
penden directamente de nuestro nivel de inteligencia, nuestro empeio,
repeticion o persistencia. Entonces ;por qué algunos nifios aprenden a
leer mas rapido u obtienen mejores resultados que otros?
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Entre las principales funciones del cerebro estan la de interpretar el
mundo a nuestro alrededor, enviar impulsos eléctricos al resto del cuer-
po para desplazarse y almacenar informacioén, sin embargo, nuestro ce-
rebro nunca fue concebido como un procesador de lectura, es decir, el
ser humano no esta disefiado para leer (Wolf, 2018). Mas auin, en el ADN
del ser humano no hay informacién genética acerca de la predisposicion
para la lectura a una edad mas temprana. El aprender a leer poco se dis-
tingue entonces de aprender a manejar una maquina novedosa o domi-
nar una disciplina desde cero.

Segun Wolf, la plasticidad es la que permite al cerebro aprender
cosas nuevas mediante tres componentes basicos: lo que ella llama “la
capacidad plastica para el reordenamiento’, el reciclaje, que es lo que per-
mite al cerebro disefiado especificamente para reconocer figuras y ob-
jetos identificar las letras o simbolos del alfabeto y las uniones de ellas
que componen al lenguaje escrito y la automaticidad, que permite una
inmediata decodificacion de “rastros escritos” ya conocidos. Como era
de esperarse, los mecanismos que el ser humano utiliza para aprender
a leer son los mismos en todos los individuos, pero dichos mecanismos
deben ser utilizados de diferente forma segun el sistema de escritura en
cuestion. Dicho lo anterior, es obvio entonces que los idiomas con un sis-
tema de escritura mas regular sean aprendidos con menor esfuerzo que
aquellos que estan basados en simbolos mas desordenados, como es el
caso del chino, que cuenta con varios miles de caracteres para distinguir,
por lo que quienes han logrado aprender la lectura de este idioma segu-
ramente poseen mayor corteza visual entre ambos hemisferios (Llorente,
2017). En un estudio realizado en la Universidad de California, se trata-
ron de develar los habitos o factores bioldgicos y sociales que influyen
para que las personas aprendan o no a leer en una etapa mas temprana
de la vida, aunque como ya se ha dicho, nuestro cerebro no fue disefiado
para aprender a leer y no existe predisposicion genética para la lectura.

Luego de descartar factores que se creian determinantes para el
aprendizaje de la lectura, se encontrd que lo Unico que influye en este
aprendizaje es el crecimiento entre los 5 y los 8 afios de edad de la materia
blanca de la region temporoparietal izquierda, la cual juega un papel rele-
vante en el rendimiento de un menor durante el desarrollo del habla y de
la lectura (Robertson, Tormos, Maeda, & Pascual-Leone, 2001). Ademas,
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se ha destacado que los “circuitos” cerebrales de la lectura de un nifo de
5 afios muestran una mayor actividad al escribir caracteres con la mano
silo comparamos con lo que se logra al escribir con ayuda de un teclado.
Légicamente, entre mds pobre es el entorno sociocultural del menor, se
hace mas dificil el acceso al material adecuado para aprender a leer, lo
que dificulta su rendimiento y provoca que el nifio logre resultados sig-
nificativos hasta edades mas tardias.

9.3 ;Por qué el libro impreso no pierde terreno?

Segun Wolf, la preferencia que aun se observa por el papel impreso
sobre los medios electronicos de lectura ain entre los nativos digitales, es
debido a que inconscientemente el ser humano “necesita” sentir el papel
para poder llevar a cabo una lectura mas profunda y provechosa, para lo
cual es necesario ir dejando huella en forma de un registro visible, siendo
esta experiencia semejante a la de pasar las paginas de un libro. Es decir,
el libro impreso permite al lector crear la representacién mental del tex-
to completo, lo que le proporciona la posibilidad de experimentar una
orientacion similar a la que se experimenta al encontrarse en un espacio
tisico, comparando el grosor de lo leido contra lo no leido, permitiéndole
sentirse mas comodo y obteniendo una mejor y mas provechosa expe-
riencia de la lectura. La lectura en pantalla es mas lenta y se recuerda me-
nos (Qué leer, 2017). Resulta pues, que la sensacion de posicionamiento
espacial que nos brinda la lectura de un libro impreso es una componente
importante durante el ejercicio de la lectura, lo cual es dificilmente con-
seguido por alguno de sus analogos electrénicos.

Ademas de los aspectos sensoriales que nos brindan los libros im-
presos en papel, otro factor no menos importante y que provoca que la
experiencia con un libro impreso sea mas enriquecedora, es el que a pe-
sar de que los dispositivos electronicos sean cada vez mas sofisticados,
al grado de que se ha conseguido que la tinta electronica tenga una se-
mejanza asombrosa con la utilizada en el papel impreso, la lectura desde
un medio electrénico es mas agotadora, debido a que los dispositivos
electronicos de lectura son emisores de luz que dan directamente sobre la
cara del lector, aunque las nuevas tecnologias de la tinta electrénica han
logrado que ésta sea bastante tenue. Los efectos antes mencionados son
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mayores cuanto menor es la edad del lector, lo que se corresponde con lo
dicho anteriormente acerca de la preferencia del papel impreso entre los
lectores de menor edad (Baron, 2015).

Otros estudios apuntan preponderantemente hacia la psicologia y
la naturaleza humanas, argumentando que se prefiere la lectura en papel
principalmente porque la lectura de un libro impreso da una sensacién
de dominio sobre un objeto fisico; saberlo siempre disponible nos brinda
experiencias sensoriales como la de sentir al tacto el papel y escuchar el
paso de las paginas, asi como la de percibir el olor que despiden por la
combinacién de los elementos quimicos presentes en el papel, la tinta y
el pegamento.

9.4 Nativos e inmigrantes digitales

El término “nativos digitales” se refiere especificamente a las per-
sonas nacidas después de la llamada revolucion digital ocurrida durante
la segunda mitad de la década de 1970. Asi pues, los nacidos antes de
1979 son considerados inmigrantes digitales, quienes tuvieron (y tienen)
que utilizar métodos de aprendizaje para familiarizarse con los nuevos
elementos de la era digital. Con anterioridad, estos individuos habian
sido llamados N-GEN, por Generacion en Red y también D-GEN, por
Generacion Digital.

Segin Marc Prensky, basicamente un nativo digital es una perso-
na generalmente joven, que al estar desde temprana edad en contacto
con las nuevas tecnologias de comunicacion e informacion, adquiere casi
de manera automatica habilidades equiparables al conocimiento de otro
idioma, al no requerir practicamente de mayor entrenamiento previo
para la correcta manipulacion de todo tipo de gadgets digitales, tabletas
electronicas, videojuegos, teléfonos celulares u ordenadores modernos.

Los universitarios de hoy han invertido menos de 5000 horas de
sus vidas en la lectura, mientras que han dedicado mas de 10 mil horas
a los videojuegos y han estado mas de 20 mil horas frente a un televisor,
de tal manera que los cerebros de los jovenes seguramente se encuentran
estructurados de manera cada vez mas diferente a los de los individuos
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de generaciones anteriores. Los inmigrantes digitales, por el contrario,
son individuos que se ven forzados a adaptarse a un nuevo entorno y am-
biente como si de una real inmigracion se tratase, pero sin desconectarse
totalmente del pasado, a lo que Prensky llama el acento. Asi que para lo-
grar una real comunicacion intergeneracional, se requiere de un esfuerzo
semejante al que deben realizar los inmigrantes al tratar de comunicarse
con sus hijos nativos del pais y de la lengua que en él se habla. Este acento
no abandona nunca al inmigrante digital independientemente del tiem-
po de la inmigracion. Un ejemplo de ello es que los inmigrantes digitales
suelen imprimir un texto para sentirse mas seguros al corregirlo sobre el
papel. Prensky destaca algunas caracteristicas que distinguen a los nati-
vos digitales, entre las que podemos mencionar:

o Desean inmediatez en la adquisicidon de informacion

o Prefieren las multitareas y los procesos paralelos

 Son mas receptivos a los graficos y diagramas que a los textos
o Prefieren satisfaccidon y recompensa inmediatas

De esta manera, son las experiencias cotidianas las que moldean y
forman la estructura de nuestras ideas (Prensky, 2015), lo que nos obliga
a creer que luego de la debida programacion tecnolégica de los cerebros
mas jovenes, se experimentan cambios que los haran diferentes a los ce-
rebros de las personas mas viejas, puesto que los primeros han nacido y
se han formado utilizando el particular “lenguaje digital” de los juegos
por ordenador, video e Internet (Prensky 2001a; 2001b).

9.5 El libro electronico en el proceso educativo

Rescatando las ideas de Prensky, notamos que se hace necesario in-
sertar nuevas formas de ensefar a inculcar en los alumnos la busqueda
de una forma de estudiar propia e individual, ya que sus cerebros se han
desarrollado de diferente manera al pertenecer a la era digital.

Lo anterior nos conduce a concluir que ademas de los problemas
causados por la conocida brecha generacional, deben atenderse los pro-
blemas que son determinados por la brecha digital, ya que los inmigran-
tes digitales que participan en el proceso de la ensefianza utilizan un len-
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guaje propio de la edad pre-digital para educar a una generaciéon mas
nueva que domina perfectamente dicha lengua, por lo que los nativos
digitales (con justa razon) tienen la impresidn de que quienes les ensefian
son un grupo de extranjeros a quienes posiblemente no les falten buenas
intenciones, pero que hablan en un idioma que para ellos es desconocido.
De igual forma, las habilidades que los nativos digitales han adquirido y
perfeccionado con el paso del tiempo no suelen ser valoradas de manera
adecuada por los inmigrantes digitales, quienes tratan de moverse solo
por territorios conocidos y compatibles con su forma de ensefiar, por-
que asi han aprendido ellos mucho tiempo atras. Ademas, rechazan de
manera categdrica la idea de que los nuevos conocimientos puedan ser
adquiridos mientras se escudrifia un gadget digital o se interactua con
algun tipo de material audiovisual, porque ello les era prohibido durante
su propio aprendizaje afios o quizds décadas atras, eliminando con esto
la posibilidad de que el proceso de aprendizaje pueda ser entretenido y
quizas hasta divertido.

Los alumnos que en la actualidad acuden a las clases que impar-
ten los inmigrantes digitales utilizan habilmente el hipertexto, descar-
gan material audiovisual o consultan la biblioteca que guardan dentro de
un dispositivo electrénico de lectura mientras intercambian mensajes
de texto o se comunican verbalmente desde su teléfono inteligente. A los
estudiantes actuales les impacientan las clases impartidas en formato de
conferencia y el no poder abordar un tema nuevo hasta haber concluido
satisfactoriamente con el tema anterior. Lalogica del aprender paso a paso
les resulta demasiado incomprensible, asi como la instruccién basada en
la elaboracion de tests para asignar un numero (calificacién) que indica
el nivel de aprovechamiento. Contrariamente, los inmigrantes digitales
consideran que los métodos que fueron utilizados en su formacion distan
de estar obsoletos y que quienes los rechazan carecen de argumentos se-
rios para justificar su falta de compromiso y de voluntad para habituarse
a los métodos tradicionalmente validos para la ensefianza, de lo que ellos
mismos fueron acusados en su momento cuando iniciaban su formacidn.
Los métodos tradicionales de instruccién no logran captar el interés de
los nativos digitales, pues estos no se sienten lo suficientemente atraidos
y motivados, ademas de que constantemente se les hace culpables de no
prestar la debida atencion a los temas expuestos en el aula.
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Con frecuencia, los inmigrantes rechazan categéricamente la intro-
duccién de todo tipo de avances tecnoldgicos en el proceso educativo,
mientras que a los nativos digitales no les queda mas remedio que some-
terse a la autoridad de aquellos. Por otro lado, intuimos que dificilmente
puede producirse una adecuada interaccidon entre nativos e inmigrantes
si sus cerebros son diferentes. Son los alumnos que se ven obligados a
aprender en un idioma diferente, quienes de manera totalmente natural se
resisten a rechazar lo propio y aceptar lo impuesto. Es obvio que algunos
inmigrantes digitales reconocen lo limitado de sus conocimientos acerca
de los avances tecnoldgicos, pero su “ética” no les permite aprender de sus
alumnos para integrarse adecuadamente a ellos, pero también hay quie-
nes no muestran flexibilidad o la suficiente humildad y rechazan catego-
ricamente tales novedades, a las que consideran sintomas de decadencia.

Seguin Prensky, actualmente los universitarios son parte de la pri-
mera generacion que estd siendo formada dentro de los nuevos avances
tecnoldgicos, a quienes no les ha sido dificil adaptarse al encontrarse des-
de siempre inmersos y rodeados de tales avances, por lo que es necesa-
rio aceptar que la telefonia moévil, el Internet y los videojuegos son una
parte importante de sus vidas. Resulta evidente que los estudiantes de la
actualidad procesan la informacidn y piensan de manera muy distinta a
quienes les precedieron y esto tiende a aumentar con el transcurso de los
afos, de manera tal que la destreza en el manejo de los diferentes atri-
butos tecnoldgicos es cada vez superior a la de quienes los han educado.

La presencia digital en el espacio educativo nos hace evidente la ne-
cesidad de enfoques novedosos que cambien los modelos de ensefanza
-aprendizaje existentes (Rodriguez Illera, 2004). El proceso educativo es
uno de los ambitos en el que el libro electrénico ha logrado incursionar
de manera significativa, aunque no sin ciertas limitantes. Anteriormente
se suponia que el principal obstaculo para la incursién del e-book en el
proceso de enseflanza—aprendizaje era el alto costo de los e-readers, entre
otros ciertos paradigmas de la ensefianza. Sin embargo, en la actualidad
este tipo de aparatos puede conseguirse a precios relativamente asequi-
bles, pero esto no ha logrado que los medios electronicos logren aventa-
jar significativamente al uso de material impreso debido a diversos facto-
res. Es verdad que en un aparato para la lectura de libros electrénicos se
puede almacenar una cantidad de libros que a veces supera las docenas
de miles, sin embargo, es muy dificil que sea esta propiedad la que haga

214



Algunas consideraciones sobre el uso de los libros electrénicos

que los estudiantes opten por el formato electrénico, ya que durante su
formacion académica, un estudiante debe consultar solo unos cuantos
cientos de ellos. En los libros electrénicos, la posibilidad de incluir textos
o notas —muy importante durante el proceso educativo— es mas limita-
da e incomoda, ademas de que casi siempre un joven estudiante preferira
tener su coleccidn personal de libros impresos relacionada con su profe-
sion (Coll & Monereo, 2008).

La inclusién de los medios digitales ha modificado la manera de
leer, de escribir y de aprender mediante textos y otros medios tradicio-
nalmente impresos, sin embargo, lo anterior no se ha visto reflejado en
una mejoria en el aprendizaje significativo, ni mucho menos puede con-
siderarse como garantia del éxito escolar automatico (Walker, 1989). No
olvidemos que los libros actuales escritos en papel son producto de una
larguisima evolucidn a través de los siglos y por lo tanto, los elementos de
los que estan conformados son producto de algo extremadamente bien
pensado: son portatiles, duraderos, no consumen energia y —como ya lo
hemos mencionado—, su lectura es mas adecuada al ojo, ademas de que
en ellos es mas facil anotar y subrayar (Toledo & Sanchez, 2002).

Varios autores han notado que los alumnos introducen con nota-
ble entusiasmo herramientas electrénicas de visualizacion textual en su
proceso de aprendizaje, pero la motivacidn inicial no es lo suficiente-
mente perdurable. Algunos de estos autores sefialan que lo anterior es
debido a la forma en que funcionan nuestros 6rganos de la vision, mas
especificamente en la atencién y la retencion de materiales en formato
digital. Muestran una relacion entre la actividad ocular (movimientos
sacadicos y fijaciones) y el proceso cognitivo, por lo que de los 200 a 250
milisegundos que los ojos demoran en establecer una fijacion, solamente
un tiempo de entre 20 y 40 milisegundos pertenece a los movimientos
sacadicos, durante los cuales se hace la captura de la informacion visual
y el resto del tiempo de la fijacion se destina al procesamiento cognitivo
de los contenidos y a la toma de decisidon que representa el mover la vista
hacia la siguiente fijacion o si es necesario regresar la vista para volver a
fijar una parte del texto vista con anterioridad (Cuetos Vega, 2008).

Otros autores apuntan hacia la dificultad que experimentan los es-

tudiantes al tratar de encontrar un sitio especifico en el texto, ya que la
habilidad que se tiene para manipular, navegar y localizar la informa-
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cion en algun texto electrénico implica un mayor grado de comprension
previa del mismo con respecto a su analogo impreso en papel. Por otro
lado, con la nueva introduccidn de textos multimodales en diversas areas
del conocimiento, el estudiante puede seleccionar y discriminar los dife-
rentes elementos visuales trabajando directamente en la pantalla de un
aparato electrénico, formando asi una idea sobre el tema que a la vez es
producto del disefo, la estructura y el contenido del mismo, de tal modo
que la forma en que algo es representado modifica la manera de cémo es
finalmente aprendido. La idea mas relevante consiste en averiguar cdémo
utilizar las nuevas tecnologias de la manera mas adecuada, detectar el
tipo de contenido para el que son especialmente ttiles y hacia qué tipo de
alumnos deben ir enfocadas. Finalmente, es necesario resaltar que la im-
plementacion de nuevas tecnologias en el proceso de ensefianza—apren-
dizaje por si sola no necesariamente produce un cambio significativo en
el desempefio estudiantil, pero puede ayudar a mejorarlo (Jewitt, Beze-
mer & O’Halloran, 2016).

9.6 Legislacion de los libros digitales

El estadounidense Richard Matthew Stallman, quien se dedica a
promover el uso del software libre desde hace mas de tres décadas, ha
mencionado que no es posible la implementacion de las mismas reglas
al uso software libre que a otro tipo de obras. Argumenta que el uso de
software libre es una cuestion de libertad y de libre expresién (Stallman,
2019), ademas de que un software que no es libre, es un software que
subyuga al usuario y es hasta carente de ética, pues provoca que se pola-
rice ain mas la concentracion del poder que se ejerce sobre los usuarios.
Seguin Stallman, si se posee algo que no es software, es el copyright lo
que limita las libertades que se tienen sobre ese algo, sin embargo, con el
software no deberia ocurrir lo mismo, ya que las principales formas de
que el software no sea libre son los contratos con el usuario y su acceso al
codigo fuente. Con un texto escrito la cosa cambia, porque si un texto es
lo suficientemente visible, no hay nada en él que no se pueda leer. Seria
entonces el copyright lo tnico que podria negarnos la libertad de redis-
tribuir copias o bien publicar versiones modificadas del mismo.
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La idea del copyright, que en sus origenes habia sido creado como
un instrumento de censura o para promover la escritura, se ha moder-
nizado conforme han ido apareciendo los avances tecnolégicos que el
hombre ha utilizado para copiar, por lo que ahora se ha convertido en
una restriccion ejercida sobre el publico a través de los autores por me-
dio de las casas editoriales. Segtin Stallman, en los tiempos de los libros
impresos, el copyright no pretendia restringir todas las formas de utiliza-
cién de una obra impresa, sino inicamente algunas de ellas consideradas
indebidas, por lo que se podian hacer muchas cosas con el ejemplar de un
libro que se habia comprado.

Los detractores de la gestion de derechos digitales (DRM por sus
siglas en inglés) cambian la palabra rights (derechos) por restrictions
(restricciones), de tal manera que la gestién de derecchos digitales con-
sistiria en imponer restricciones de software o de hardware que limi-
tan las acciones que puede realizar el usuario sobre una obra con pro-
piedad intelectual adquirida con anterioridad, que fue originalmente
pensada para las peliculas en DVD y que ha sido duramente impues-
ta en la industria de los libros digitales. Segin Stallman, esto violenta
el derecho que tienen los amantes de la lectura de practicar la amistad
mediante el préstamo y el intercambio de libros, por lo cual propo-
ne un sistema de copyright mas flexible en el que todo el uso comer-
cial y las posibles modificaciones estén cubiertos por el copyright, pero
sin perseguir la libre redistribucion de copias exactas (Stallman, 2019).

9.7 Copyleft y Creative Commons

Copyleft es un grupo de licencias no restrictivas, originalmente atri-
buidas a movimientos de software libre, que ceden a los consumidores
finales de las obras algunos derechos que mediante el copyright son ex-
clusivos de los autores o de los editores con el proposito de proteger e im-
pulsar la creacion de bienes culturales (Free Software Foundation, 2019).
El copyleft permite al autor o al editor hacer uso indiscriminado de liber-
tades basicas como la copia y la distribucién tanto comercial como no
comercial, la modificacion de la obra o la declaraciéon de la obra como de
dominio publico. Al acceder a una obra copyleft, se impulsa la generacion
de nuevas obras debido a las citas de que son objeto dichas obras.
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Ante la problematica expuesta en el parrafo anterior, en el afio 2002
surgié en Estados Unidos el proyecto para otorgar licencias copyleft li-
bres para cualquier creacidn artistica: las licencias Creative Commons
(CC), consistentes en un conjunto de documentos legales para que los
autores puedan ceder algunos derechos sobre sus obras y reservarse otros
(Torres Ripa & Gémez Hernandez, 2011; Xalabarder Plantada, 2006).

Como organizacién, CC fue creada por el profesor de la Universi-
dad de Stanford Lawrence Lessing, otorgando a los autores la posibilidad
de poner a disposicion del publico de manera gratuita alguna obra inte-
lectual de su propiedad, restringiendo al mismo tiempo algunos de los
usos que de esta obra se puedan hacer y permitiendo a la vez conservar
los derechos de autor, pero también permitiendo a terceros hacer uso de
las obras generalmente sin fines de lucro. Las licencias CC son validas
mundialmente y tienen la misma vigencia que los derechos autorales.
Existen 6 tipos de licencias CC (Creative Commons, 2019), entendiendo
que entre menos restricciones implique la licencia, mayor es la responsa-
bilidad que se tiene sobre la utilizacién del contenido.

1. Atribucién (CC BY)

2. Atribucion-Compartir Igual (CC BY- SA)

3. Atribucion-Sin Derivadas (CC BY-ND)

4. Atribucién-No Comercial (CC BY-NC)

5. Atribucion-No Comercial-Compartir Igual (CC BY-NC-SA)
6. Atribucion-No Comercial-Sin Derivadas (CC BY-NC-ND)

Ademas de las anteriores, existe una etiqueta que identifica a las
obras del dominio publico (CCO0).

9.8 El negocio del libro electrénico

Es evidente que el formato digital llegd al mercado del sector edito-
rial con un notable rezago con respecto de otros sectores, tales como el
musical y el audiovisual, sin embargo, en los ultimos afos la industria del
libro electrénico ha alcanzado niveles de creatividad nunca antes vistos,
lo que nos ha conducido a tener un avance significativo del uso del libro
electrénico a nivel comercial, de tal manera que la inclusién del formato
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digital ha llegado a modificar el modelo de negocio en el ambito editorial.
La industria del negocio del libro en formato digital ocupa un nicho de
mercado que se localiza entre el negocio del software y las bases de datos.
Desde la aparicion del Internet, la comercializacion y la difusion de obras
literarias ya no debe pasar necesariamente por todo el sistema editorial,
ya que anteriormente la publicacidn debia pasar por la edicion. En la ac-
tualidad, son variadas las opciones con las que cuenta un autor para ver
editada o publicada su obra.

Cuando de libros se trata se considera que el valor monetario de una
obra esta determinado exclusivamente por su valor de cambio, ya que su
valor de uso es intangible y dificil de contabilizar, por lo que es el trabajo
del autor lo que determina el precio de una obra y el monto de la retri-
bucién requerida a cambio de la misma. Cabe subrayar que la calidad de
una obra no se ve necesariamente reflejada en su valor de cambio, debi-
do a que en la industria editorial, la calidad va mas bien relacionada con
el valor de uso, lo que explica la diferencia de precios entre una edicién
rustica y otra de pasta encartonada de la misma obra.

Puesto que en el libro electrénico los aumentos de tirada no afectan
a los costos marginales del producto, existe una inversion de las relacio-
nes entre el valor de uso y el valor de cambio, es decir, que a medida que
se aumenta el nimero de obras en circulacion, disminuye proporcional-
mente el tamafo de la inversién puesta en ellas, pero aumentan propor-
cionalmente los beneficios que se obtienen en las diferentes etapas de la
cadena. En el ambito digital, las figuras correspondientes a los eslabones
centrales (editores, distribuidores, vendedores) tienden a desaparecer,
generando productos con un elevado valor de uso y un valor de cambio
reducido, incrementandose los beneficios para el autor.

Anteriormente se le asignaba un valor de mercado a las obras cultu-
rales e invariablemente el autor era beneficiario de estos rendimientos, en
dependencia directa del numero de ejemplares vendidos. En el continen-
te europeo, los autores eran también retribuidos por los ejemplares de su
autoria que eran utilizados en las bibliotecas publicas y otras instancias
sin fines de lucro para diversos fines, en el caso de Espaia, por ejemplo,
la remuneracién obtenida por el autor por cada ejemplar usado para los
fines antes mencionados era de 0.2 euros (Cordén Garcia, Carbajo Cas-
con, Gomez Diaz, & Alonso Arévalo, 2012). Este panorama ha cambiado
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radicalmente a partir de la aparicion del libro electrénico, permitiendo
la reproduccion de las obras de forma exponencial, reduciéndose asi los
limites en las reproducciones o en los préstamos al publico.

La creacidn de bases de datos con libros electronicos es una practica
muy comun en los dmbitos académicos, en este caso, las bibliotecas solo
son propietarias del acceso a las obras, mas no de las obras en si, sin em-
bargo, los editores siguen siendo los propietarios del copyright. Son los
llamados agregadores los encargados de pactar los términos comerciales
de las condiciones de acceso y el uso de las obras, siendo pioneros en este
negocio NetLibrary, Ebrary y Questia. En cualquier caso, las obras que se
encuentran en las bibliotecas digitales estan sujetas a las restricciones es-
tablecidas con anterioridad en los contratos de usos autorizados, que por
regla general inhiben la practica del fotocopiado y restringen el numero
de impresiones.
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Este libro constituye una primera aproximacién al desarrollo de un
curso personalizado en linea. Su objetivo no es presentar los detalles
técnicos para el disefio de ese tipo de curso sino servir como gufa al lector
en su busqueda y seleccién de herramientas adecuadas para el disefio de
un curso en linea a su medida. Pero, spara qué crear este material si en la
actualidad ya existen abundantes recursos accesibles que de forma
gratuita explican paso a paso cémo disefiar cursos en linea?
Precisamente por la abundancia de recursos. En la red, por ejemplo, un
usuario profano en tecnologfa se enfrenta no solo a una cantidad inmensa
de informacién sino también a una cantidad diversa de esa informacién.
Esta situacién generalmente le crea una sensacién de confusién e
incertidumbre al momento de elegir recursos. Para la solicitud de un
curso en linea, ello se traducirfa en términos de dificultades para
expresar de forma clara y precisa lo que requiere para dicho curso, en un
lenguaje que un programador comprenda adecuadamente.

Algunas de las preguntas a las que responde este libro son las siguientes:
¢Es posible que la filosofifa y las TIC trabajen conjuntamente? ;Qué
pasos se siguen para elaborar un curso en linea? ;Qué plataformas
existen en el mercado y cudl o cudles son las mejores? :Cudl serfa el rol
de los dispositivos méviles en un curso en linea? sQué se requiere para
generar un sitio web agradable para mi curso en linea? :Qué son los
agentes inteligentes y cémo podrian utilizarse en un curso en linea?
¢Qué impacto tienen los juegos en los cursos en linea? ¢Cémo puedo
generar un libro electrénico? ;Qué ventajas o desventajas me reporta el
uso de libros electrénicos?

El libro se ha estructurado de tal manera que conduzca al aprendiz, por
lo que hemos llamado "el camino estoico para un curso en linea". Esta
denominacién alude al estoicismo, corriente filoséfica que podria ser de
ayuda cuando uno como profano de las tecnologfas se enfrenta a la
creacién de un curso en linea. Esta situacién de cursos en linea es
actualmente, en el &mbito de la educacién una exigencia ya comun, que
para quien no conoce ni disfruta de las tecnologias se muestra como una
carga muy pesada. Saber afrontar los obstdculos con espiritu estoico y
recorrer el camino de realizacién de un curso con tal espiritu, nos
ayudarfa a abordar tales retos que la sociedad actual nos impone con la
tranquilidad necesaria y sin perturbar la paz de nuestro espiritu.
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