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Introduccién

La meta principal de la educacién es crear gentes que
sean capaces de hacer nuevas cosas y no simplemente
repetir lo que otras generaciones han hecho.

-Piaget

La educacién en linea se refiere a los cursos o asignaturas y,
mas ampliamente, a la instruccién que se ofrece a través de la
Internet. Muy a pesar de todas las criticas en contra del am-
biente educativo en linea (por Internet, sincrono, asincrono,
virtual, educacién electrénica o e-ed), los estudios recientes
sobre el futuro de la educacién indican que la ensefianza/apren-
dizaje en linea asincrona esté siendo adoptada cada vez mds
por instituciones de alto prestigio académico en todo el
mundo. Asimismo, se observa que la modalidad de ensefian-
za en linea se ha utilizado no sélo en las instituciones de ense-
fanza superior y de cursos de posgrado sino que su utilizacion
se extiende desde los niveles mds bajos (kindergarten, educa-
cién primaria) hasta las escuelas preparatorias y centros de
entrenamiento profesional de empresas privadas.

El éxito arriba sefalado de la ensefianza en linea se debe a que
este ambiente académico nos da una oportunidad no sélo de
llevar la educacién a lugares distantes; también permite que
las personas interesadas en obtener una educaciéon lo hagan
a su propio tiempo y ritmo desde su casa o lugar favorito.

Para obtener la maxima utilidad de este proceso de educacién
es necesario que los tres grupos principales de la comunidad
universitaria estén inmersos en el proceso. Me refiero a: (a) la
administracién universitaria, (b) el estudiantado, y (c) los do-
centes. Esa trilogia debe de funcionar en armonia y centrados
en el hecho de que la educacién ha de permitir adquirir e im-
partir el conocimiento y experiencias de aprendizaje de una
manera mds dindmica y que se extienda més alld de las pare-
des fisicas de las aulas y los campus universitarios.
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La tecnologia de informatica y comunicacién

Un entendimiento de la WWW y de la Internet es fundamental para obtener un sentido claro de
lo que la tecnologia hace y asi tener mejor aprecio de la manera en que ese conjunto de
procesos y recursos funciona para hacer posible su uso en el proceso de ensefanza — aprendi-

zaje.

Las redes y la Internet

Una red es una coleccién de computadoras y
aparatos conectados entre si, juntos a través
de medios de comunicacién tales como ca-
bles, lineas telefénicas, médems y otros me-
dios.

Las computadoras se pueden poner juntas en
red, de tal manera que los usuarios compar-
tan recursos tales como hardware, programas
software, datos e informacién. El compartir
recursos ahorra tiempo y dinero. Un ejemplo:
en lugar de comprar una impresora para cada
computadora en la oficina, la institucién o
empresa puede conectar una sola impresora y
todas las PCs a través de una red. La red hace
posible que todas las PCs puedan tener acce-
so ala impresora.

LAN - WAN

La mayoria de las empresas tienen las
computadoras en red. Ese tipo de red puede
ser relativamente pequefia y econémica. Una
red que conecta computadoras en un drea
geogréfica limitada se denomina Red de Area
Local (local area network: LAN). Ejemplos
tipicos son el laboratorio de una escuela, ofi-
cina o un grupo de edificios. Una red que cu-
bre un drea geogrdfica grande, como las re-
des de una corporacién nacional que conecta

diferentes distritos, se denomina Red de Area
Amplia (Wide Area Network: WAN).

La Internet

La red més grande del mundo es la Internet, la
cual es una coleccién de redes a nivel mun-
dial que enlaza millones de computadoras por
medio de médems, lineas de teléfono y otros
medios de comunicacién. Mas de 130 millo-
nes de gentes usan la Internet a nivel mundial
para lograr acceso por una gran variedad de
razones, que incluyen:

1) E-mail: envio de mensajes

2) Acceso a un rico acerbo de informacién,
como periédicos, mapas, lineas aéreas, la bolsa
de valores, etcétera.

3) Comercio electrénico: Compra de articulos
y servicios

4) Chat: Reuniones y conversacién entre gen-
tes a través del mundo

5) Recursos de entretenimiento, juegos en li-
nea, magacines, guias turisticas

6) Educacién en linea: representa una forma
avanzada de distribucién de conocimiento y
del proceso de ensefianza-aprendizaje.

La mayoria de los usuarios se conecta a la
Internet en una de estas dos formas: (a) a tra-
vés de un proveedor de servicio de Internet, o
(b) a través de un servicio en Linea.

Un proveedor de servicio de Internet (Infernet
Service Provider: ISP) es una organizacién
que proporciona conexiones a la Internet por
una cuota mensual. Un ISP no solo da servi-
cios en linea, los cuales proveen acceso a la
Internet sino que también proveen otros servi-
cios especializados de contenido, como datos
financieros, hardware, guias de software, noti-
cieros, informacién legal y ofros tantos. Por esta
razén, las cuotas para usar un servicio en |i-
nea son ligeramente mds caras que las cuotas
de un ISP Entre los servicios en linea estdn
American Online y The Microsoft Network.

La Internet con frecuencia se denomina sim-
plemente la NET. Ella conecta computadoras
alrededor del mundo. Al estar conectado a la
Internet se estd comunicando con gente, es-
cuelas, organizaciones, gobiernos, negocios,
con todos los que tengan una computadora
con conexién a Internet. La Internet se estable-
ci6 en los afos setentas como un paquete de
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red con patrones multiples de ruta debido a
que el Departamento de la Defensa de EEUU
queria construir redes que pudieran aguantar
los embates de emergencias nacionales.

En si, cuando se piensa en la Internet, se debe
de pensar en grande, se debe de imaginar que
la Net es un patrén de comunicacién mundial
donde millones de personas pueden comuni-
carse entre ellas. Por eso el mundo cibernético
debe de visualizarse como un gran mall o pla-
za comercial con multitud de entradas, cen-
tros de informacién, diferentes niveles, pasillos
y dreas especializadas. Este simple hecho ha
permitido que la educacién en linea sea
globalizarte. En la actualidad ya no se puede
decir que una institucién o programa en linea
este limitado, una vez estando en lineaq, se tie-
ne al alcance todos los recursos, herramientas
y aplicaciones disponibles en el mundo ente-
ro. Los estudiantes virtuales o en linea y los
instructores o maestros, amplian sus horizon-
tes y la extension del procesos ensefianza/
aprendizaje.

Lo anterior se hace posible debido a que la
Internet es una red de redes, es decir, es una
vasta red de computadoras que ofrecen mu-
chos tipos de servicios, los cuales incluyen el
correo electrénico, el acceso a la World Wide
Web (WWW). Como la red de redes, la Internet
conecta computadoras alrededor del mundo.

Otro elemento que se usa con frecuencia en la
Internet es MIME que quiere decir Multipurpose
Internet Mail Extensién. En realidad el MIME
es el método estandar para organizar formatos
divergentes de archivos por el cual el tipo MIME
establece si el archivo puede ser leido por el
software del navegador.

En contraste con la Internet, se tiene la Intranet
que es una red privada. Por ejemplo, es co-
mun que las empresas y comercios (por ejem-
plo los bancos) tengan Intranet sélo para em-
pleados y gente con privilegios especiales de
acceso. El limite entre la Intranet y su red de
computadoras dentro del corporativo y ofras
computadoras conectadas a la Internet estd
definido por lo que se ha denominado pared
de fuego (firewall). Esa pared de fuego prote-
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ge a las pocas computadoras que estén co-
nectadas a la Internet de que pudieran dar
acceso a otras computadoras externas.
Muchas compafias hospedan sus programas
de entrenamiento en linea en su Intranet, si los
empleados necesitan tener acceso exterior a la
Internet desde su Intranet interna, hacen uso
de un dispositivo denominado proxy, por lo
que los servidores proxy dan a los empleados
de la empresa acceso a los recursos de la
Internet a partir de una PC conectada a ella
dentro de una pared de fuego

La Web o World Wide Web (WWW)

Uno de los segmentos mds populares de la
Internet es la WWW, también llamada la Web
la cual contiene millones de millones de
documentos llamados pdginas Web. Una
Pégina Web es un documento que contiene
texto, gréficos, sonido y/o video y tiene en las
conexiones o superligas (hyperlinks) a otros
documentos Web. Las péginas Web se
almacenan en computadoras en todo el
mundo. Un sitio Web es una coleccién de
pdginas Web relacionadas, todas ellas ligadas
en forma cruzada; es decir, se puede ir de una
a otra. Las péginas Web se acensan y ven a
través de un programa de Software llamado
un navegador de Web (Web Browser).

Toda pégina Web tiene una direccién Unica
que se llama el Localizador (Uniform
Resource Locator: URL). Con frecuencia
se le refiere simplemente como la direccién
Web de la pégina o el Sito Web. Un navegador
recoge una pdgina Web usando la URL o
direccién de la pdgina Web, la cual le dice al
navegador dénde se localiza el documento.
La URL hace posible que uno pueda navegar
usando las ligas dado que una liga estd
asociada a una URL. Cuado se da clic en la
liga, se esta enviando una peticién de
despliegue del sito Web o el documento que
se especifica con la URL.

La URL o direccién consiste de (1) un protocolo,
(2) el nombre del dominio, (3) y algunas veces
el patrén o camino a seguir (path) a una
pdgina especifica en la Web. Ejemplo: http://
www.unacar.edu.mx. Casitodas las URL de las
pdginas Web comienzan con http:// que
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significa hypertext transfer protocol, es decir el
esténdar de comunicacién usado en la
transferencia de pdginas en la Web. El nombre
del dominio identifica el sitio Web que estd
almacenado o que reside en un servidor. Un
servidor Web es una computadora que entrega
(que sirve) solicitudes o peticiones de pdginas
Web.

La World Wide Web es en realidad una faceta
de la Internet, la cual consiste de computadoras
clientes y computadoras servidores que
almacenan documentos de multimedia. El
obijetivo inicial de la WWW fue hacer més fécil
la comunicacién entre cientificos para colaborar
y compartir una multitud de informacién en
tiempo real. Esto hace posible que en la
actualidad usemos lo que se ha denominado
educacién en linea e investigacién en linea
distribuida. B&sicamente se trata de compartir
recursos. Ejemplo: un laboratorio tiene un
microscopio electrénico en linea y lo comparte
con ofros localizados a grandes distancias
geogrdficas; luego, se puede usar el equipo
sin tener que comprarlo.

La WWW usa un modelo de cliente-servidor
con la informacién hospedada o almacenada
en redes de servidores que se contactan por
medio de computadoras personales (PC)
denominadas clientes. Las computadoras
clientes usan paqueteria de programas
(software) denominados navegadores que
hacen posible ver documentos de multimedia
y las computadoras servidores usan software
de servidor que les permite conservar
documentos a los que los clientes pueden dar
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acceso. Dos de los navegadores mds populares
son el Netscape y el Internet Explorer de
Microsoft.

Los documentos Web se crean en el lenguaije
denominado Hyper Text Markup Language
(HTML) que usa cédigos cortos denominados
etiquetas, los cuales designan elementos
grdficos y ligas. Al darle clic a la liga, trae el
documento almacenado en el servidor al
navegador de la computadora personal. El
documento puede contener texto, imdgenes,
sonidos, cine o una combinacién de elementos
de multimedia. En la actualidad con los
paquetes de software tan avanzados, podemos
escribir el texto directamente en la maquina 'y
verlo como texto sin darnos cuenta que el
software estd convirtiendo el texto que vemos
en la pantalla directamente a HTML. En si, esto
ha dado oportunidad a que los procesos de
preparacién de los contenidos de la educacion
en linea avancen y se faciliten.

Asimismo, debido a que los documentos Web
tienen una direccién con un localizador
uniforme de recurso, el URL hace su uso répido
ya que indica dénde se localiza el contenido
dentro de un servidor en red; todas las
direcciones de Internet tienen un URL, el cual
indica la afiliacién organizacional; eso, en si,
ya es una categorizacién de los documentos y
sitios Web. De esta manera, los navegadores
proveen una interfase de uso sencillo de
apuntary clic a la informacién en la WWW y
asf es como hacen posible fener acceso répido
alos documentos que residen en computadoras
en todo el mundo.

Las modalidades de ensefiaza-aprendizaje
usando la tecnologia de informética y comunicacién

Aunque en la actualidad han proliferado las variedades y combinaciones de ensefianza-apren-
dizaje apoyadas en la nueva tecnologia de informdtica, las modalidades de cursos pueden
resumirse a (1) presencial o tradicional haciendo uso de la WWW; (2) mixta (hibrida) presen-
cial/en linea, y (3) completamente en-linea (asincrona). Todas ellas quedan incluidas en lo que
en la actualidad se ha denominado educacién en linea, educacién electrénica o educacién
virtual y a ritmo propio.

Basado en la Web implica que la WWW
serd utilizada extensivamente en el curso. Se
trata de un primer paso del uso de la tecnolo-

En linea significa que la comunicacién es a
través de la Internet usando la WWW como
recurso fundamental.
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gia en el aula tradicional (presencial). Todas
las actividades en el curso se administran a
través de la Internet.

Al propio paso (a ritmo propio) es un forma-
to flexible aplicado a la ensefianza en linea
que se disefia para la instruccién programada
con actividades (experiencias de aprendizaije)
para monitorear el progreso de los participan-
tes. Las tareas y ensayos se administran a tra-
vés de la Internet. Cursos de esta modalidad
requieren de tiempo, autodisciplina,
automotivacién y pensamiento independiente,
por lo que no cualquier estudiante ni docente
puede o debe formar parte de este proceso sin
antes haber recibido una habilitacién. En el
formato de a ritmo propio el progreso del es-
tudiante en el curso se controla por su esfuer-
zo. Sin embargo, hay fechas fijas, predetermi-
nadas, para las cuales el estudiante debe de
haber completado algunas tareas y ensayos
de investigacién escritos. En sf, a ritmo pro-
pio, ademds de un formato flexible en linea
para autoinstrucciéon programada con activi-
dades frecuentes, permite el monitoreo del pro-
greso del estudiante. Las tareas (assigments)
se administran a través de la Internet.

Presencial/En linea (mixto o hibrido) es un
formato de ensefianza-aprendizaje en el cual
la mitad del tiempo el curso o asignatura se
conduce en el aula de clases tradicional (con-
tacto cara-a-cara), en el campus vy la otra
mitad se lleva a cabo en linea. Esta modali-
dad es una alternativa de la modalidad tradi-
cional de clases tedricas/exdmenes programa-
dos que se usa en la mayoria de los cursos en
el presente. En esta modalidad mixta (presen-
cial/en linea) los estudiantes asisten al aula
para tener sesiones de discusién guiadas por
el instructor en base al contenido del curso en
la red. Ademds, los estudiantes deben de:
(1) leer los contenidos de las paginas del sitio
Web, y (2) realizar las actividades y experien-
cias de aprendizaje programadas en el sitio
Web del curso.

Ensefnanza-aprendizaje en linea
asincrona es la modalidad en la que se usan
las computadoras y la tecnologia de informa-
tica para trabajar remotamente desde cualquier
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lugar en cualquier tiempo, es decir,
interactuando con el instructor y otros estudian-
tes, pero sin tener el requisito de estar en linea
al mismo tiempo. Esta es la modalidad mds
avanzada en la aplicacién de la tecnologia de
informdtica y comunicacién al proceso de en-
sefanza-aprendizaje moderno. Todas las acti-
vidades de los cursos se administran a través
de la Internet, por lo que no se usan sesiones
presencial (sincronas, en el aula de clases,
cara-a-cara) ni contacto telefénico. Esta mo-
dalidad de aprendizaje se basa en el desem-
pefo y se enfoca en lo que los estudiantes son
capaces de hacery pueden realizar al término
de las experiencias de aprendizajes y activida-
des.

La Red Educativa Asincrona (REA) La REA
es una modalidad de ensefiaza-aprendizaje en
linea que permite la educacién en linea distri-
buida, ya que une redes de personas y aulas
virtuales para compartir actividades educati-
vas en cualquier tiempo y en cualquier lugar.
Difiere de otras modalidades de aprendizaje
en que combina el autoaprendizaje con la
interaccién asincrona, rdpida y substancial con
otros, ademds de compartir recursos y equi-
pos. En la REA los participantes hacen uso de
las computadoras y de la tecnologia de la co-
municacién para trabajar en linea y usar re-
cursos de ensefianza/aprendizaje que bien
pueden incluir asesores y otros participantes,
instrumentos y recursos, pero sin tener que es-
tar en linea al mismo tiempo. La comunica-
cion de la REA se hace a través de la Internet
haciendo uso de la WWW como recurso fun-
damental. Los estudiantes no asisten a aulas
para recibir clases. En su lugar, ellos hacen
(1) lecturas de textos seleccionados en la Web;
y (2) actividades programadas usando los si-
tios Web del curso a través de la Internet.

La REA es una alternativa de las redes de cuer-
pos académicos del campus presencial tradi-
cional y de las aulas tradicionales en los que
la ensefanza estd basada en clases (teoria) y
programacién de exdmenes que se usa en la
mayoria actual de cursos de dependencias de
educacién superior. En la REA no hay sesio-
nes de clases teéricas, pero en su lugar se de-
sarrollan sesiones interactivas en espacios
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cibernéticos (aulas virtuales) en los cuales los
participantes visitan sitios Web especificamente
desarrollados para este fin. La REA hace mds
efectivo el aprovechamiento del tiempo.

Por su naturaleza las redes asincronas de en-
sefilanza se caracterizan por:

(1) El uso de la Andragogia como filo-
sofia de ensefianza y no la pedago-
gia.

Sus cursos asincronos basados en
competencias y habilidades con el
fundamento en el Qué, Cémo, Para
qué, (figura 1).

Desarrollo curricular formativo, ba-
sado en el desempenio, es decir, cen-
trada en el proceso y menos en el con-
tenido que se estd ensefiando.

La estrategia y técnicas de ensefian-
za/aprendizaje se basan en casos-
estudio, el papel que juega el apren-
dizaje en la vida real, simulaciones y
autoevaluaciones y al propio ritmo.
Los maestros (profesores o docentes)
adoptan un papel de instructores, fun-
cionado como facilitadotes o como
un recurso, mds que un exponente
de materiales (dar clase) y de califi-
cador.

(2)

- —_
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Mensajeria Instantdnea

La mensajeria instantdnea es un medio de co-
municacién, es una herramienta bdsica de la
tecnologia de informdtica y comunicacién, la
cual usa programas regularmente gratuitos y
versdtiles que residen en el escritorio de la com-
putadora. Mientras hay conexién a la Internet
siempre estdn activos. Los mds cominmente
usados en la actualidad son MSN Messenger,
Instant Messenger de AOL, Yahoo. De estos el
mds usado mundialmente es el MSN Messenger
de Microsoft. Es el programa que el autor usa
para la colaboracién con sus colegas y estu-
diantes. Se puede descargar una copia del
MSN Messenger en forma gratuita.

La mensajeria instanténea se escribe en texto,
puede ser acompafiado de iconos o
‘emoticons’ y se envian a uno o mas destina-
tarios quienes reciben los mensajes en tiempo
real. El receptor los recibe y los puede contes-
tar de inmediato. Es un medio efectivo de co-
municacién en el ambiente académico.

Las Gltimas versiones de la mensajeria instan-
tédnea cuentan con una serie de aplicaciones
extras, como la posibilidad de entablar con-
versaciones telefénicas utilizando la Internet,
enviar y recibir sefiales de cémara vy, por su-
puesto, enviar y recibir archivos y programas
de diferente tipo.

Competencias
w Habildades
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Figura 1: Bases de la ensefianza en linea asincrona en la REA y la relacién de los elementos que forman el proceso

de ensefianza-aprendizaje.
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El aula virtual

Es un ambiente de ensefanza-aprendizaje localizado en un sistema de comunicacién y mane-
jado a través de una computadora. Las actividades principales en un aula virtual son la interaccién
asincrona (ponerse en linea), la ensefianza y el aprendizaje (estudiar en linea) de calidad y con
responsabilidad. Desde el punto de vista del uso de la tecnologia de informdtica y comunica-
cién, se necesita: (a) acceso a la Internet; (b) conocimientos minimos de la Internet; y (c) cono-

cimientos bdsicos de computacién. Todos estos requerimientos se detallan mds abajo.

El aula virtual puede mejor visualizarse como
un espacio cibernético designado
especificamente para el uso académico que se
espera haga las veces del espacio fisico que
se utiliza en la actualidad en la mayoria de los
centros educativos. Es decir, es el medio de
contacto entre el profesor y el estudiante, el
cual se hace posible gracias a la conexién de
la Internet y por lo mismo automdaticamente for-
ma parte de la WWW. El aula virtual puede
verse en sentido figurado como la suma de la
oficina del profesor y el salén de clases, ya
que permite desarrollar todas las funciones que
normalmente el profesor desarrolla en esos dos
espacios fisicos. Por lo mismo, es un espacio

Adita Virtual

Sitio Personal

La anatomia y componentes del aula vir-
tual

|dealmente, la adopcién del aula virtual ali-
viaré el problema de espacios fisicos en los
campos universitarios tradicionales y, al mis-
mo tiempo, hard posible que tanto profesores
como estudiantes realicen sus funciones de
ensefianza-aprendizaje desde cualquier parte
del mundo, y a cualquier hora; es decir, en lo
que se denomina educacién electrénica o «e-
education» en inglés. Antes de llegar a este
estadio 6ptimo de la ensefianza electrénica
asincrona, es necesario pasar por fases evo-
lutivas en el proceso académico.

CHrsos

RECHrsos

Bance de Daros

ore da participacion
Biblioteca

Sala Noticios

Figura 2: Organizacién y estructura del sitio Web que contiene el aula virtual y el Sitio Web Personal del instructor.
Asimismo, muestra los folderes que componen el aula virtual.

individualizado. Una vez que se cuenta con el
espacio fisico en el servidor, el profesor podrd
hacer uso de ese espacio de la manera perso-
nal, tal y como lo hace en su cubiculo, despa-
cho u oficina del campus tradicional.

Un desarrollo tipico de un aula virtual implica
que debe estar contenida en su propio sitio
Web, el cual ha de contener dos félderes: uno
para el aula virtual en si, y el otro para la
pdagina Web personal del instructor. El félder
del aula virtual ha de contener varios félderes
o carpetas, a decir, cursos, recursos, banco
de datos, foro de participacién, biblioteca, y
sala de noficia (ver figuras 2y 3).

Implementacién de un aula virtual: De
Educacién Presencial a Educacién en
Linea

Por lo general, el proceso de poner en marcha
un aula virtual implica transitar de la educa-
cién presencial a la educacién en linea, por
lo que pasa por tres etapas consecutivas que
tienen que ver con la modalidad de ensefian-
zo/aprendizaje que se adopte. Todas esas mo-
dalidades se fundan en el buen disefio del
curso asincrono.

La primera etapa se considera presencial
con apoyo en Internet. El curso tiene un sitio




La Educacion en linea

Web de apoyo en el cual se depositan los ma-
teriales académicos en forma organizada y di-
ddctica. Debe de ponerse especial cuidado de
no convertir el sitio Web en sélo un deposita-
rio de informacién y de notas, sino més bien,
pensar desde este momento en que la Internet
nos permitird enriquecer los contenidos y la
dindmica de los cursos utilizando la andragogia
como metodologia de ensefianza-aprendiza-
ie. Por lo mismo, el curso deberd de redisefiarse
siguiendo el modelo de curso asincrono. El
profesor hace referencia durante sus exposi-
ciones en el aula a los materiales instalados
(uploaded) en el sitio Web del curso; los estu-
diantes visitan el sitio Web y hacen actividades
de experiencias de aprendizaje. Esos materia-
les deben de cumplir la funcién de apoyar tanto
al profesor en su exposicion de los temas como
al estudiante a estudiar y complementar las dis-
cusiones del aula. La parte administrativa (ca-
lificaciones, anuncios) se hace por el sitio Web.
En esta fase, los estudiantes asisten regular-
mente a los cursos tal y como lo hacen en
forma tradicional.

La segunda etapa es hibrida, es decir
Presencial/Virtual: el curso hace uso del mismo
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sitio Web, pero la clase se retne la mitad del
tiempo en el aula y la otra mitad es en linea. El
estudiante interactda con el instructor via e-
mail y/o chats, y por el foro de participacién.
Para esta fase es necesario que el profesor ya
haya disefiado el curso asincrono de acuerdo
con la diddctica requerida, pensando siempre
en una metodologia andragogica para
conducir el grupo. Asimismo, la estructura del
curso debe seguir los lineamientos de Qué-
Cémo-Para qué (ver figura 1). Este proceso
debe de verse con mucho cuidado, ya que de
no ser asi, se corre el riesgo de desanimar a
los estudiantes por la mala estructura del sito
Web y el disefio inadecuado del curriculo y del
contenido del curso.

La tercera etapa es asincrona: todo el curso
se conduce en linea a través del aula virtual
del instructor, no hay contacto presencial (cara-
a-cara) con el instructor, la comunicacién con
el instructor es via e-mail y/o chat y foros de
discusién y participacion especificamente
disefiados para el uso de la clase. Require de
diddctica y andragogia particulares para el
curso.

La Educacién en Linea

¢Qué es estudiar en linea?

Estudiar en linea o aprendizaje en linea, es
una modalidad de educacién en la que los
participantes (tanto los instructores como los
estudiantes) no asisten a clases a una aula o
campus, sino que utilizan la tecnologia de
informdtica y comunicacién para realizar el
proceso de ensefianza/aprendizaje a través de
la Internet. Como tal, la educacién en linea
puede ser sincrona o asincrona. La forma
asincrona, es decir en la que los participantes
pueden trabajar desde cualquier lugar a
cualquier tiempo sin fener que estar restringidos
a un espacio y horario determinados, es la
forma que el autor sigue en el proceso de
ensefianza/aprendizaje. Esta modalidad,
aunque muy efectiva, no es para todos; mds
bien requiere cierta habilidad y disposiciones
deseables. Entre ellas: (1) que el participante
se sienta a gusto sin tener que ver al instructor.
(2) Se necesita disciplina y manejo efectivo del

tiempo para hacer las actividades requeridas.
(3) Leer las instrucciones y realizar las tareas a
tiempo. (4) Autoaprendizaje. Por su parte, el
instructor requiere de: (1) una organizacién
efectiva del contenido del curso asincrono, que
permita al estudiante realizar su trabajo si
tropiezos. (2) Claridad en lo que se espera de
los estudiantes. (3) disponibilidad de tiempo
para atender la clase a través de correo
electrénico y/o sesiones de asesoria a través
de la mensajeria instanténea.

{Qué es ponerse en linea?

Ponerse en linea implica conectarse al mundo
de la cibernética y tener acceso a  la WWW
(World Wide Web) usando la Internet como
medio de conexién. Significa que se estd en
comunicacién e interactuando con ofras
personas usando recursos y herramientas
disponibles en la red. Al estar conectado se
pueden lograr un sinndmero de actividades,
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desde las académicas hasta las comerciales.
En la actualidad mucha gente se pone en linea
para hacer transacciones bancarias o para
estar en contacto con sus amistades y familiares
usando el correo electrénico y el chat; en
nuestro caso, nos pondremos en linea para
tener acceso a recursos y herramientas
educativas para hacer el proceso de
ensefanza/aprendizaje mds dagil y efectivo.

Al ponerse en linea, automdticamente se estd
entrando al mundo cibernético y, con ello, al
mundo dindmico y cambiante de la informdtica
y comunicacién. Los puntos de entrada a la
red se denominan portales de entrada. Por lo
general son sitios Web que contienen paginas
con informacién de todo tipo, incluyendo
imdagenes y videoclips. Existen Portales
generales y Portales especializados. El portal
de un aula virtual o Red Asincrona de
Aprendizaje es especializado ya que estd
disefiado para alojar el contenido de los
médulos que son parte del programa
académico. El portal de la Universidad
Auténoma  del  Carmen  http://

www.unacar.mx.edu es un portal general.

El acceso a internet équé se necesita?
Los requerimientos minimos para lograr el
acceso a Internet y navegar por Web son: (1)
Computadora. (2) Proveedor de servicio de
acceso a Internet y de correo electrénico. (3)
Navegador, el més popular en la actualidad
es el Internet Explorer, la versién mds reciente.
(4) Un software (programa de cémputo) de
video, por ejemplo, Media Player 7 o mas
recientfe.

La Internet o simplemente la red es un complejo
sistema de canales de informacién cada dia
mds y mds veloces. La Internet es un gigantesco
sistema abierto, anastomosado y en constante
crecimiento que facilita la difusién de
informacién. Su inicio se remonta a los afos
setentas cuando se inicié como una herramienta
para ayudar a que grupos de cientificos
compartieran recursos; sin embargo, en la
actualidad la Internet se ha convertido en algo
mucho mds complejo y de aplicacién casi
universal. Este dinamismo y cambio constante
de la Internet incomoda a ciertos usuarios que
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no estdn acostumbrados al mundo cambiante

de la Web.

El correo electrénico (E-mail)

Otra érea donde la Internet ha hecho un fuerte
impacto, es en la comunicacién. En si, se ha
convertido en una razén muy fuerte para
ponerse en linea. El correo electrénico o e-
mail pone en contacto a personas en distintas
partes de planeta y en cualquier punto
geogréfico. El uso del correo electrénico es muy
sencillo, basicamente uno envia un mensaje
directamente a la direccién electrénica de
alguien y el mensaije se recibe y almacena en
el buzén de esa persona en espera de ser leido.
(ver: http://www.learnthenet.com/spanish
email/010mail.html).

El correo electréonico o e-mail es uno de los
servicios mds usados en la Internet ya que tiene
estas ventajas: (1) Se puede enviar un mensaje
en cualquier momento, a cualquier lugary el
destinatario puede leerlo a su conveniencia.
(2) Se puede enviar el mismo mensaje a muchas
personas al mismo tiempo. (3) Puede ser
reenviado a otras personas sin tener que
reescribirlo. (4) Es rdpido, ya que tarda unos
cuantos minutos para ser recibido por el
destinatario. (5) se pueden enviar documentos
por el correo electrénico (attachments) y quienes
los reciben pueden leerlos, editarlos y
reenviarlos corregidos.

Un ejemplo tipico de direccién de correo
electrénico es: longoria@fiu.edu de donde se
deduce que: longoria, es el nombre del
usuario; @ el signo de arroba, el cual es
necesario en todas las direcciones de correo
electrénico ya que permite al software identificar
y distinguir entre el nombre usuario y el nombre
del dominio. El resto de la direccién, es decir,
fiu.edu es el nombre del dominio e identifica
a la organizacién o compania que tiene la
cuenta.

Conocimientos minimos de Internet

Antes de hacerse experto en el uso de la Infernet
es fundamental tener: (a) un Proveedor de
acceso a Internet; (b) E-mail: una direccién
gratuita podré usarse; (c) Software: Microsoft
Internet Explorer, la versién mds reciente posible.
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Se puede bajar gratis de http://
home.microsoft.com; (d) Media Palyer 7.0 http:/
www.microsoft.com/windows/windowsmedia
download/default.asp

Es evidente que no se tiene que ser un experto
en computacién para tomar el programa
educativo en linea; sin embargo, se hace
necesario desarrollar las habilidades minimas
necesarias para sentirse cémodo en el uso de
la tecnologia de informacién y comunicacién
que son el soporte de los médulos del
programa, y también para subir y bajar la
informacién, enviar tareas, participar en los
foros de discusién e interaccién con grupos de
colaboracién y también para navegar en el
portal del programa. Asimismo, se requiere
adquirir familiaridad con el paquete Microsoft
Office, particularmente Word, y PowerPoint, los
cuales se aplican directamente en el envio de
tareas y presentaciones.

En la actualidad hay cientos de miles de
empresas que ofrecen acceso a la Internet
mediante una cuota, es decir son proveedores
de servicios de Internet. De tal manera,
cualquiera que tenga una computadora con
un Médem y que esté dispuesto a pagar esa
cuota, puede lograr acceso a la WWW. De
esta forma, se puede introducir en el proceso
tan comn denominado Navegacién por la
Web. Esto se define como el proceso de saltar
de una pagina Web a otra con un simple clic
sobre una palabra o imagen es decir haciendo
uso del hecho de que el contenido de las
paginas Web puede ligarse (hyperlinks) y asi
hacer mas eficiente la navegacién por la
WWW. Obviamente, como ya se explico antes,
se necesita un software especializado,
denominado ‘browser’ o explorador para la
navegacién pro la Web.

El lenguaje utilizado para describir los
conceptos y términos usados en el mundo de
la navegacién por la WWW ha ido
aumentando a medida que se desarrollan més
sus aplicaciones. Existe un rico lenguaije para
referirse con propiedad a los procesos y
aplicaciones utilizadas en la navegacién por
la Web, el cual veremos en una parte de este
articulo por separado.
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Los usos de la Internet son muy variados, tantos
como la diversidad de sus usuarios. Por lo
mismo, se ha logrado categorizar en forma
sistemdtica que incluye: sitios de gobierno,
materiales o sitios educativos, radio y televisién,
revistas electrénicas, sitios comerciales,
efcétera. Una actividad que toma cada dia mas
fuerza es el uso de la Internet en la educacién.
Es decir, la educacién en linea que es el
fundamento de este trabajo.

Dada la complejidad y la abundancia de la
informacién disponible en la WWW es
necesario saber navegar, es decir, saber qué
es lo que se estd buscando, lo cual contrasta
con el ‘surfear’ por los bastos océanos de
informacién. Surfear implica sélo dar clic y
moverse rédpidamente de un sitio Web a otro,
pero sin tener un proceso o actividad de
aprendizaje en mente.

Conocimientos bdsicos de computacién
Los conocimientos bdsicos de computacién que
se requieren para funcionar en el ambiente de
educacién en linea se resumen a continuacién:

-Conocer sobre la capacidad de la
computadora que usard, es decir, la capacidad
del disco duro y la memoria RAM. Es obvio
que a mds capacidad de disco duro, mds poder
de almacenamiento de datos y megadatos.
Asimismo, a mayor capacidad de memoria
RAM, se tendrd mejor acceso a pdginas
multimedia y al trabajo con procesos y
programas de software mds complicados.

-Poder organizar archivos en su computadora.

-Asegurarse de que su PC tiene los archivos
bdsicos para procesamiento de palabras, hoja
de cdlculo, software para presentaciones
(PowerPoint) y software para editar pdginas Web
(Microsoft Front Page).

-Descargar en su PC los archivos necesarios
para poder correr su navegador y poder tocar
archivos multimedia.

-Procesador de Palabras: Copiar, cortary pegar
textos en un documento.




La Educacion en linea

-Procesamiento de archivos: Guardary mover
documentos y archivos graficos. Guardar
archivos con diferentes formatos (.doc; .pdf;
gif; .ipg; .mp3; .wav; .avi’ .rif; xls; .ppt).

-Correo electrénico: Enviary recibir mensaijes;
enviar y recibir archivos anexados (attachments)
a sus correos electrénicos.

-Internet: Organizar correos y mensajes en su
computadora

-La operacién bésica de su navegador favorito:
regresar, avanzar, actualizar la pantalla, hacer
anotaciones, guardar hiperligas, usar las
barras de desplazamiento répido ‘scroll’.

-Localizar direcciones (sitios Web y paginas
Web) en Internet. Familiaridad con las
maquinas de busqueda (google, yahoo;
altavista; etcétera.). Familiaridad con la
aplicacién de la World Wide Web (WWW).

Acceso al portal de la red asincrona de
aprendizaje del profesor Longoria

Para lograr acceso al portal es necesario contar
con lo siguiente:

Hardware: Sistema Operativo Windows, lo mds
reciente posible. Procesador Pentium 75 o mds
répido. Memoria RAM: por lo menos 128 MB
o mds. Tarjeta de sonido. MODEM: mfnimo
33.4 kbps o mds rdpido o conexién en Red

Algunas reglas de Etiqueta en la Red o la
Netiqueta

De la misma forma que existen reglas de
etiqueta de cémo comportarse en la mesa o
en un teatro, ademds de las de orden civico,
existe una serie de reglas que nos dicen cémo
comportarnos en la comunicacién a través de
la Internet. A ese conjunto de reglas se le ha
denominado Netiqueta o reglas de conducta
para la Internet. Este conjunto de reglas de
comportamiento conlleva a una mejor
comunicacién y al desarrollo de un buen
ambiente grupal. Algunas de las reglas se dan
a continuacién:

No usar mayUsculas para escribir el texto de
los mensajes, por lo general el uso de las
mayUsculas se considera ofensivo ya que indica
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que la persona que lo escribe estd enojada o
dando una orden fuerte. Equivalente a gritarnos
cuando estamos frente a frente.

No hacer comentarios ofensivos y obscenos.
Es decir, demostrar cortesia.

Sertolerantes, flexibles, sensibles y pacientes.
Respetar la opinién de los demds.

No dominar o apropiarse la conversacién,
dando oportunidad a los demds a exponer sus
ideas.

|dentificarse en linea con los nombres reales,
se trata de utilizar el nombre y apellidos
verdaderos.

Responder con prontitud a los mensajes
enviados.

Utilizar frases de reforzamiento positivo; por
ejemplo, igracias por la sugerencial, ibuena
ideal

Mostrar sentido de humor.
Promover la cooperacién.

La confidencialidad debe de asegurase ya que
es un aspecto de suma importancia. Por
ejemplo, solo dar acceso a la lectura de texto
a los maestros, compafieros de grupo, es decir
no son del dominio publico.

Respetar los derechos de autor, evitando el
plagio de frases, ideas y conceptos.

El aula vitual como medio interactivo en
la educacién a través de la Web

La WWW provee una nueva oportunidad para
impartir educacién en linea (educacién virtual
o electrénica) a través de la Internet. La Web
puede combinarse con otras herramientas para
crear asi una aula virtual para desarrollar una
comunidad de ensefanza-aprendizaje
interactiva. El aula virtual debe de verse junto
con el avance que las nuevas tecnologias de
informética y comunicacién han tenido en
tiempos recientes ya que su desarrollo en
paralelo. Esto permite hacer esfuerzos
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conjugados de realizar procesos paralelos que
involucran el entrenamiento de los instructores
en el uso de la tecnologia asi como la forma
efectiva de entregar el conocimiento y los
materiales de cursos. Esto requiere de esfuerzos
para construir las bases tecnolégicas y el uso
de materiales y herramientas que ya estdn
disponibles en la Web y finalmente decidir
cuales de esas herramientas son mds efectivas
para desarrollar la colaboracién entre
estudiantes e instructores. Es decir se requiere
del concurso de la educacién en linea, el
establecimiento de aulas virtuales, y el uso de
la computacién.

La World Wide Web y otfras herramientas de
colaboracién fundamentadas en la Internet han
aumentado notablemente el potencial de en-
trenar y educar electréonicamente en forma vir-
tual. Independiente de la manera en la que
se impartan los conocimientos, es decir, como
ejercicios o tutorias individualizadas, o en for-
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convertirse en participantes activos, por lo que
la educacién se convierte en una verdadera
experiencia de aprendizaje. El aula virtual (con-
cebida como un ambiente de ensefanza-
aprendizaje localizado en un sistema de co-
municacién y manejado a través de una com-
putadora) proporciona el mecanismo adecua-
do, efectivo, para integrar muchas de esas he-
rramientas en una sola interfase, asimismo, es
la herramienta ideal sobre todo por tratarse de
que la informacién es cambiante.

El aula virtual como medio electrénico en li-
nea permite la diseminacién del conocimiento
a través de los sistemas de informacién y co-
municacién no sélo para los cursos formales
sino también para las tutorias y asesorias a
estudiantes de manera individualizada y
personalizada. Es evidente que la Internet con
todo su potencial de conectar gentes e infor-
macién a distancia esta haciendo un impacto
significativo en la educacién a todos los nive-
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Figura 3: Forma de ligar los folderes del sitio Web que contiene el aula virtual

ma de talleres en linea; la Web provee una
nueva forma funcional de transmitir la infor-
macién a los estudiantes y de proporcionar fo-
ros de intercambio de ideas y de colaboracién
en proyectos en grupos. Toda vez que esos pro-
cesos se integran a ofras herramientas tales
como las listservs, Usenet newsgroups, formatos
de anotaciones, y chats la Web puede incre-
mentar en gran medida el nivel de interaccién
de los estudiantes, dejando de ser pasivos para

les. Las aulas virtuales se crean en la actuali-
dad para educar cientificos, ingenieros y ma-
tematicos, asi como a maestros universitarios
para hacer posible que el uso de la tecnologia
de informética sea utilizada de manera eficiente
en los cursos y programas de estudios. Se es-
pera que en un futuro cercano el uso de aulas
virtuales sustituya el aula fisica y las universi-
dades virtuales formen parte integral de la edu-
cacién superior.
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La educacién en el aula virtual

El aula virtual provee la oportunidad educati-
va para maestros, investigadores y estudian-
tes. Hace posible que estos grupos adquieran
un uso efectivo de la tecnologia para la explo-
racién de nuevas herramientas y oportunida-
des de experiencias de aprendizaje de cardcter
global, rompiendo con las barreras geogréfi-
cas impuestas por las distancias y la desigual-
dad de la disponibilidad de recursos fisicos y
materiales para obtener acceso a bibliotecas y
laboratorios de entrenamiento. Puede ser utili-
zada para educary entrenar a diferentes nive-
les desde la primaria hasta el posgrado.

La primera forma de materiales educativos en
linea es la puesta en el servidor de las notas
de clases y ejercicios de laboratorio, incide di-
rectamente en el menor uso de papel y, por
consecuencia, de gastos por parte de los estu-
diantes en libros de texto, haciendo posible el
reciclaje. Los estudiantes acceden a todos esos
materiales didécticos por medio de la WWW.
Asimismo, la distribucién de gréficos e ilustra-
ciones se hace mas dgil, ya sea en forma indi-
vidual o en conjunto a través de una presen-
tacion Power Point.

La forma més avanzada del uso de la WWW
es la educacién distribuida a través de la cual
varios maestros de la misma universidad o de
la red de universidades comparten recursos,
herramientas y hasta cursos o parte de cursos,
todo en linea y en forma asincrona. Interna-
mente, la biblioteca se convierte en el deposi-
tario de notas, articulos y libros electrénicos
que los estudiantes pueden obtener.

Debido a la naturaleza cambiante de la tec-
nologia de cémputo, es importante que los
docentes participen en programas de habilita-
cién y renovacién de las técnicas y
metodologias empleadas en el proceso de en-
sefianza-aprendizaje en linea.

{Qué se necesita para estudiar en linea?
Antes de aventurarse a tomar una asignatura
en linea se debe de verificar que se cuenta con
las competencias computacionales bésicas ya
gue son necesarias para funcionar exitosamente
en la asignatura en linea. Aquellas personas
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que no posean o que requieran dominar al-
gunas de ellas, deberdn hacer un esfuerzo que
los preparen para adquirir dichas competen-
cias para poder cursar una asignatura
asincrona con éxito. Las competencias bdsi-
cas son:

1. Realizar estas actividades:

Localizar un archivo o file en el disco duro
(driver), diskette y/o en el servidor.

Guardar un archivo o file en un disco duro o
drivery en una carpeta (félder).

Cambiar de drives.

Conectarse a un proveedor de acceso a
Internet.

Navegar entre dos o més aplicaciones sin te-
ner que cerrar y reabrir archivos o files.

2. Competencias para el envio de correos elec-
trénicos (e-mail)

Utilizar una direccién de Internet.

Escribir el objetivo o titulo del mensaje.
Responder a un mensaije (reply).

Abrir un mensaje.

Crear un félder o carpeta nueva.

Guardar un mensaje en una carpeta o félder
especifico.

Borrar un archivo.

Afadir un nombre de un directorio (address
book).

Obtener un nombre del directorio.

Pegar un texto desde un procesador de pala-
bras.

Crear y/o enviar un documento adjunto
(attachment).

Abrir y/o guardar un documento adjunto
(attachment).

3. Competencias para navegar en la Web

Ir a una direccién especifica URL.

Imprimir una pégina.

Seguir una hiperliga.

Conducir una bisqueda utilizando una mé-
quina de busqueda.

Re-trazar una trayectoria de la hiperliga.
Purgar/refrescar el caché del buscador.
Crear una lista de marcas (bookmark).

4. Competencia para utilizar un procesador
de palabras
Crear un archivo (file).
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Abrir un archivo existente.

Guardar un archivo.

Renombrar un archivo existente o cambiar el
tipo de archivo.

Guardar un archivo como HTML.

Cortar un texto.

Pegar textos.

Formatear textos.
Cambiar el espacio entre
Imprimir un documento.

ineas.

Materiales educativos que pueden resi-
dir en el aula virtual

Guias y Libretos guia. Estos documentos
deben de ser concisos (breves) y deben de con-
tener instrucciones autoexplicativas acerca del
tépico especifico. Por ejemplo, cémo hacer un
ensayo quimico, cémo medir las hojas de una
planta, cémo realizar un muestreo, etcétera.
Cada guia debe contener una descripcién corta
y las instrucciones paso a paso que se necesi-
tan para realizar el ejercicio u operacién. Este
tipo de material educativo es sumamente Util
en las ciencias exactas y naturales, en donde
los estudiantes necesitan tiempo y oportunidad
de practicar. Por otra parte, los estudiantes
podrén usar esos casos guiados para apren-
der una rutina de pasos de un proceso. Estas
guias son buenos ejemplos de “manos a la
obra” o aprendiendo a través de la experien-
cia y préctica.

Ejercicios de laboratorio. Se han estado
usando con éxito cada vez con més frecuen-
cia, sobre todo en los Ultimos cinco afos. Los
Ejercicios de Laboratorio se usan para com-
plementar la teoria de un curso y como meca-
nismo de experiencia de aprendizaje. Ya que
un Ejercicio de Laboratorio en linea deberd de
contener una autoevaluacién junto con las
respuesta o soluciones a los problemas que
contiene. El poner los Ejercicio de Laboratorio
en linea permite que los participantes del cur-
so continten trabajando con mas seguridad
en los problemas. Por otra parte, las versiones
de Ejercicio de Laboratorio en linea pueden
actualizarse y adecuarse con més facilidad que
los impresos que llegan a ser obsoletos en tiem-
pos cortos.

Las notas o apuntes de la sesiones teéri-
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cas. Estas notas pueden incluir desde el con-
tenido de lo que normalmente se habla en la
clase hasta una presentacién Power Point o
acetatos y diagramas. Estos materiales son
sumamente Utiles y formativos sobre todo si
estdn organizados en forma de listados o
vifietas lo cual ayuda al estudiante a tener una
guia de estudio. Es importante entender que
las Notas o Apuntes de las Sesiones Teéricas
no deben de ser los detalles del tépico tratado
sino mds bien referencias a otros materiales de
los cuales se puede obtener mds informacion.
Ademds de que los estudiantes tendran acce-
so a las notas y podrén avanzar con mas se-
guridad en el contenido de las secciones o
unidades del curso. Por otra parte, los instruc-
tores o maestros podrdn dar seguimiento al
avance de los estudiantes.

Es evidente que tanto las guias como las notas
de los cursos se pueden enriquecer con el uso
de imé&genes, animaciones y documentos
interactivos que ayudan de forma decisiva a
que los estudiantes comprendan mejor los t6-
picos complicados. Estas notas se suelen con-
vertir con el tiempo en un libro electrénico (e-
book en inglés).

Los planes para establecer una aula vir-
tual

La educacién en linea asincrona (o virtual) es
el formato mas adecuado para los cursos que
se ofrecen a través de la Internet, por lo que
son el paso fundamental para el establecimiento
de una aula virtual. El curso en linea asincrono
debe de prepararse pensando en los partici-
pantes (estudiantes) quienes estardn la mayor
parte de tiempo solos frente a la computadora
sin tener acceso presencial del instructor. Por
lo mismo, el curso asincrono debe de planearse
con detenimiento. Entonces, la meta funda-
mental es preparar un aula virtual usando
métodos diddcticos basados en la andragogia
que permitan que los estudiantes se integren
en el proceso de ensefanza/aprendizaje como
elementos fundamentales del proceso; para eso
es necesario introducir en el aula virtual un
ambiente interactivo, dinédmico y de colabora-
cién.

Aspectos que deben tomarse en cuenta
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en el aula virtual para la educacién en
linea a través de la Internet

Hay un buen ndmero de asuntos o tépicos que
deben de explorarse antes de comenzar a ofre-
cer cursos en el aula virtual a través de la
Internet. Estos asuntos varian desde las consi-
deraciones técnicas hasta los aspectos socio-
|6gicos del aprendizaje que tienen que ver con
lo ausencia de espacios fisicos (aulas de cla-
se). A mds de diez afios de experiencia en la
implementacién de educacién en linea, se sabe
que la educacién virtual asincrona permite la
utilizacién efectiva de los recursos econémicos
que en muchos caso siempre son escasos. Asi-
mismo, la educacién en el aula virtual hace
posible la distribucién més equitativa de la edu-
cacién y la diseminacién a tiempo de nuevo
conocimiento. El uso efectivo de la tecnologia
es de vital importancia. También, es bien sabi-
do que la motivacién de los estudiantes juega
un papel critico en el éxito del aula virtual. Los
instructores en linea asincrona necesitan mds
tiempo para preparar el inicio de su curso. De-
pendiendo del caso, el nUmero de estudiantes
en cada ciclo (grupo) debe limitarse a no més
de veinte para poder mantener una adecuada
calidad de interaccién. A estas alturas del de-
sarrollo de la educacién virtual, se conocen
las ventajas y desventajas de este ambiente de
educacién; éstas se discuten en otra parte del
trabajo.

La creacién de un aula virtual para la educa-
cién interactiva via la Web deberd de conside-
rar los siguientes aspectos:

1. En primer término se tiene que decidir entre
educacién y entrenamiento en el aula virtual.
Es decir, qué es lo que se hard, pues ambos
enfoque son igualmente vélidos. Una vez to-
mada esa decisién, se tendrd que hacer la
Seleccién del Sistema de Educacién Electréni-
co que se empleard, es decir, consistird de: (a)
Redes de colaboracién en linea; (b) Tutorias;
(c) Ejercicios de laboratorio; o (d) Notas de la
clase

2. En seguida se tienen que delinear bien los
planes para crear un aula virtual, para lo cual
han de fomarse en cuenta algunos puntos im-
portantes de la educacién en linea. Entre ofros:
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(a) La audiencia ¢Quién serd?; (b) los
prerrequisitos; y (c) el ambiente de aprendiza-
je.

3. El equipo audiovisual en el aula virtual, que
incluye: (a) El Libro de texto; (b) La grabadora
de audio; y (c) Las video teleconferencias.

4. Una descripcién del curso asincrono piloto,
lo cual incluye: (a) la preparacién del curso,
incluye la conversién del curso presencial a
curso asincrono; (b) el contenido del curso;
(c) el Silabo o carta descriptiva, y (d) la eva-
luacién del desempefio en el curso.

La audiencia. En el caso del aula de clases
tradicional (cara-a-cara, o presencial) el cupo
estd limitado por su tamafio fisico. En muchos
casos, mds de veinte. En el caso del aula vir-
tual los cursos estén limitados por otros facto-
res, como la disponibilidad de la tecnologia,
la preparacién de los instructores, la motiva-
cién de los estudiantes, el apoyo logistico con
el que se cuenta. En el caso de las ciencias y
la ingenieria, se suma la disponibilidad de sis-
temas de computo los suficientemente avan-
zados que permitan las visualizaciones y ani-
maciones que se necesitan para la compren-
sién y adquisiciéon del conocimiento.

Esta claro que en la actualidad las aulas
virtuales con sus cursos asincronos son capa-
ces de impactar en una poblacién mayor de
estudiantes. También es cierto que los compo-
nentes de esos grupos son mds diversificados
con antecedentes y experiencias profesionales
mas variadas. Por lo mismo, el aula virtual
debe de fundarse en la andragogia, el
autoaprendizaje y el avance a ritmo propio que
conlleve a que la educacién sea mds
individualizada. Una primera decisién que se
ha de tomar es si el contacto con los estudian-
tes serd a través de correo electrénico, de se-
siones chat, o de grupos. Esto es fundamental
al inicio del establecimiento del aula virtual.
Asimismo, una vez que se adopta el ambiente
en linea asincrono, se debe tomar la decisién
de no permitir contacto cara-a-cara con los
estudiantes, lo cual es sélo permisible en las
etapas iniciales de la ensefianza en linea, es
decir, la asistida por la Web, y la hibrida.

De vital importancia son los asuntos de segu-
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ridad del sistema de cémputo y de los firewalls
que deberén de usarse para asegurar la
confidencialidad y la seguridad de los conte-
nidos.

Los prerrequisitos. De la misma manera que
se hace en las aulas tradicionales, en el aula
virtual se requiere de conocimientos bdsicos
de cémputo (por ejemplo, la habilitacién en
linea), ademds se requiere que los estudiantes
se sientan a gusto con el uso de la computa-
dora, y lo que es aun mas importante, que se
sientan a gusto en estudiar y hacer las activi-
dades del curso asincrono sin la presencia fi-
sica del instructor (maestro). Al inicio de la
implementacién del programa en linea debe
de tenerse cuidado de que estos prerrequisitos
no sean barrera o limitante para el acceso a
estudiantes. Por lo mismo, las tutorias o guias
son fundamentales.

El ambiente de aprendizaje. De acuerdo
con la experiencia que se ha ganado en el
proceso de ensefianza en linea, se sabe que:
(1) los estudiantes encuentran que su habili-
dad para aprender aumentan al estar en la
mejor disposicion de sentarse frente a la com-
putadora en el tiempo y lugar que ellos deci-
den. (2) La interaccién con ofros estudiantes y
la formulacién de grupos de trabajo es mds
efectiva, (3) la interaccién con el instructor es
mds efectiva y constante. Por otra parte, los
foros de discusién en el aula virtual permiten
que se tenga la oportunidad de tratar temas a
més profundidad, al mismo tiempo que se da
la oportunidad de que cada cual obtenga el
grado de profanidad deseada, siempre y cuan-
do los instructores hayan establecido el mini-
mo de habilidades y competencias por adqui-
rir de cada curso. En general este ambiente es
mds infegrante ya que permite una mayor par-
ticipacién de los estudiantes del curso.

Equipo audiovisual en el aula virtual. En
el caso del aula tradicional siempre se cuenta
con un juego estdndar de equipo audiovisual
y de otras herramientas como el pizarrén, el
proyector de acetatos, una videocasetera, un
libro de texto. En general, los instructores sa-
ben o han aprendido con el tiempo de expe-
riencia el mejor uso de esas herramientas. En
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el aula virtual se necesitan, de la misma ma-
nera, equipo y herramientas como los servi-
cios de la red y de aplicaciones o software.
Algunas de estas aplicaciones virtuales tienen
una larga historia en la Internet, pero otras
apenas se estdn desarrollando y su uso en el
aula virtual atn no se entiende. Con el disefio
adecuado del aula virtual y del contenido de
los cursos asincronos, el estudiante serd ca-
paz de tomar ventaja de todas las herramien-
tas y recursos disponibles sin tener que dejar el
confort de su navegador. A continuacién se
analizan algunos de esos recursos:

El libro de texto. Muchos cursos adoptan un
libro de texto que se usa para guiar el desarro-
llo de curso o como antecedente. En el caso
del aula virtual, el libro de texto no necesaria-
mente juega ese papel. En el caso de cursos
asincronos, es preferible el uso de recursos en
linea como sitios Web y herramientas disponi-
bles en linea. Un llamado de precaucién con-
siste en el hecho de que ha proliferado el nu-
mero de libros electrénicos, pero su adopcién
en el aula virtual puede ser inadecuada.

El pizarrén. Hasta en los casos en que los
materiales de las clases ya estdn preparados
por adelantado, muchos instructores hacen uso
del pizarrén para aclarar algunos puntos. En
el caso de los cursos en linea, el instructor
puede hacer uso de herramientas que le per-
miten desplegar imdgenes, diagramas, hacer
anotaciones y realizar célculos.

La videocasetera. El uso de mpeg movies
y de audioclips puede agregar efectividad a
los materiales escritos. Tanto materiales origi-
nales como referencia o ligas a sitios Web que
los contienen es adecuado para los cursos
asincronos del aula virtual.

El sistema de sonido. Un componente im-
portante de las aulas fisicas tradicionales es la
interacciéon con los estudiantes en sesiones de
preguntas y respuestas. Esto permite a los es-
tudiantes escuchar las preguntas y las respues-
tas lo cual ayuda a todos a aprender y pro-
mueve la elaboracién de nuevas preguntas.

En el caso del aula virtual, estas interacciones
se comparten con el uso del correo electrénico
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y de los foros de discusién y las sesiones de
chat. Para ciertos cursos, el uso de realidad
virtual de multiusuarios como el MUD (Multi-

El Curso
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User Domain) o el MOO (Multi-user Obiject
Oriented) puede ser més adecuado.

Asincrono

El curso asincrono es el fundamento de la educacién electrénica, en linea o virtual. Estos cursos
asincronos requieren de tiempo, autodisciplina y de pensamiento critico e independiente.

Es importante sefialar que cualquier curso
prexistente de la educacién tradicional (pre-
sencial) puede ser convertido a curso
asincrono. El problema es que no todos lo
cursos que se suben a la WWW son disefia-
dos teniendo en cuenta que la interaccién en-
tre los profesores y los estudiantes serd a tra-
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tudiante tendrd a su alcance todos los mate-
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Figura 4: Organizacion estructural de un curso asincrono

vés de la Internet en forma asincrona, es decir,
en linea, sin estar presentes ambos en el mis-
mo lugar ni en el mismo tiempo. Esas condi-
ciones hacen que el disefio del curso asincrono
deba de ser muy efectivo, interactivo, bien or-
ganizado y con toda transparencia.

El disefio de cursos asincronos se trata por
separado en un préximo articulo en donde se
expone con amplitud. De acuerdo con lo prin-
cipios de disefio de cursos asincronos y con
base en la experiencia directa del autor, el es-

se desarrolla en base a la andragogia, centra-
do en el aprendizaje del estudiante y en com-
petencias y habilidades que tendrd que demos-
trar a través de actividades de aprendizaje, la
evaluacién se fundan en actividades directas y
no necesariamente en los exdmenes tradicio-
nales.

Cada curso asincrono debe de residir en su
propio félder dentro del Sitio Web y contiene
tres componentes fundamentales (ver figura 4):
(1) El reglamento del curso; (2) Los Recursos;
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y (3) El Plan de Curso. Cada uno de esos com-
ponentes tiene su propio félder pero siempre
debe de seguir un sistema de ligas universales
o completas. Es decir, que cualquier pdgina
se pueda acceder desde cualquier punto del
sitio Web (figuras 4 y 5).

El curso asincrono hace uso de la andragogia
como metodologia de pensar por lo que la
estructura del curso estd bien delineada en tres
componentes, a decir, Tdpicos: lectura, re-
flexién y participacion fundadas en el conteni-
do de cada unidad, apuntes, o notas. En si,
esto se considera como trabajo previo ya que
se necesita antes de iniciar las actividades. Ac-
tividades: Horas de estudio independiente
(se entiende por estudio independiente todo el
tiempo, medido en horas, que el participante
o estudiante dedica para la preparacién o rea-
lizacién de actividades relacionadas con el pro-
grama o curso, ya sea como experiencias de
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cias: todo lo que el participante (estudiante)
es capaz de hacer bien que resulta de la
sumatoria de la infegracién de sus conocimien-
tos, habilidades, actitudes, cualidades perso-
nales y valores. En si, las competencias y ha-
bilidades conllevan a las disposiciones desea-
bles (lo que queremos que el estudiante o par-
ticipante sepa hacer).

Explicacion acerca del estudio indepen-
diente: {¢Qué son las horas de estudio in-
dependiente en el aula virtual?

Una de las habilidades personales que toda
persona debe tener para estudiar en linea es
la administracién del tiempo, habilidad que le
serd de suma utilidad tanto en sus horas de
clase como para sus horas de estudio inde-
pendiente.

De acuerdo con las normas establecidas por
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Figura 5: Organizacion y contenido de un curso asincrono y su relacion con los fundamentos epistemoldgicos.

aprendizaje o directamente trabajando con el
sitio Web de la clase o con ofros sitios liga-
dos). Habilidades: (tareas) cada una de las
unidades de aprendizaje basadas en el des-
empefio que reflejan lo que el participante es
capaz de hacer bien al final de cada unidad
o tépico estudiado resultando en competen-

la Secretaria de Educacién Publica (articulo
279), por actividad de aprendizaje se “enten-
derd toda accién en la que el estudiante parti-
cipe con el fin de adquirir los conocimientos o
habilidades requeridos en un plan de estudios.
Las actividades podrdan desarrollarse:

(a) Bajo la conduccién de un académico, en
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espacios internos de la institucién, como au-
las, centros, talleres o laboratorios, o en espa-
cios externos, y (b) De manera independiente,
sea en espacios internos o externos, fuera de
los horarios de clase establecidos y como par-
te de procesos auténomos vinculados a la asig-
natura o unidad de aprendizaje.”

Entre las actividades de estudio independiente
que los participantes deben realizar en lineq,
estan:

-Participar en los foros de discusién, debate y
colaboracién, que contribuyen al desarrollo de
competencias personales y para la integraciéon
de equipos productivos de alto desempefio.

-Realizar consultas bibliograficas.
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-Efectuar busquedas de informacién en linea
relacionadas con los temas de su asignatura o
clase.

-Elaborar las tareas y actividades de aprendi-
zaje recomendadas.

-Gestion del tiempo enfocadas a lograr al
menos una hora al dia de tiempo productivo.

-Colaboracién y trabajo en grupos para reali-
zar tareas y proyectos de investigacion.

-La administracién del tiempo es sin duda al-
guna una de las habilidades que mayores be-
neficio redita cuando alguien inicia el proce-
so de buscar empleo.

De Aula Virtual a Campus Virtual

La construccién o establecimiento de aulas virtuales es el primer paso para el establecimiento del
campus virtual o universidad virtual. Existen en la actualidad innumerables universidades virtuales.
Una universidad virtual es una comunidad que existe gracias a la tecnologia de informética y
comunicacién. Basicamente se requiere de tener un servidor Web que sea capaz de dar servicio
a una gran comunidad de usuarios o clientes. Pero lo més importante: hace falta el grupo de
docentes, cada uno con su propia aula virtual y con su repertorio de cursos asincronos. La
unién o liga de las aulas virtuales constituye en si el campus virtual o universidad virtual con
todo el apoyo logistico. Pero como se explicé antes, el curso asincrono es la base fundamental

del aula virtual (figura 6).

La organizacién y administraciéon de un
campus virtual o universidad virtual implica:

1) La puesta en linea de cursos orienta-
dos a ser usados por estudiantes a
ritmo propio y organizados usando el
concepto de curso asincrono bajo las
normas de la andragogia.

2) Establecer aulas virtuales con un re-
pertorio variado de cursos de acuer-
do a los docentes participantes en la
comunidad virtual. Todos los cursos
han de consistir de pdginas Web li-
gadas.

3) Ligar las aulas virtuales en una
Intranet.

4) Combinar las Intranets en redes
asincronas de aprendizaje que en si
representan el campus virtual o uni-

versidad virtual.

5) Finalmente, publicar o subir el
campus virtual a la Internet y su ad-
ministracién vigilada por un equipo
de seguridad.

La implementacion de un programa edu-
cativo en linea

La ensefianza-aprendizaje en linea como pro-
ceso educativo, independientemente de la
modalidad que se adopte, involucra la con-
juncién de los cuatro actores que en ella par-
ticipan: la tecnologia-los administradores-los
maestros-los estudiantes. Una interrelacién
balanceada entre los cuatro elementos de la
educacién en linea es vital para asegurar el
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éxito de la implementacién de cualquier pro-
grama de ensefianza/aprendizaje en linea que
evolucione en un tiempo perentorio en el de-
sarrollo del campus o universidad virtual. Por
lo general, el panorama de la educacién en
lineay el uso de la tecnologia de informdtica y
comunicacién de una dependencia de educa-
cién superior muestra una tecnologia avan-
zada o por lo menos modernizada acompa-
fiada de un aparato administrativo bien es-
tructurado; contrastando con eso se encuen-
tra un profesorado renuente y una comunidad
estudiantil asustada por la avalancha tecno-
l6gica. Aunque se conocen variaciones bien
documentadas de ese esquema, las tenden-
cias educativas revelan que el resultado de ese
escenario es la segmentacién de los elementos
de la educacién en linea del campus universi-
tario. Es frecuente encontrar que: (1) la tecno-
logia ha avanzado a los altos estdndares, vién-
dose la adopcién de nuevas tecnologias de
cémputo; (2) la administracién ha respondido
a los avances tecnolégicos con la adopcién
de nuevos esquemas organizacionales con el
resultante desarrollo de un nimero de divisio-
nes jerdrquicas que van desde el director de
informdtica a los directores de los centros de
educacién en linea; (3) Unicamente una pe-
quefia fraccién del total del profesorado (do-
centes e investigadores) estd participando en
la instrumentacién de cursos con el apoyo de
la Web; (4) el entusiasmo de los estudiantes
hacia la educacién en linea es mezclada: va-
ria desde el rechazo y el escepticismo a la com-
pleta aceptacién de algin modelo de educa-
cién con apoyo en la Web.

Elementos clave en el programa en linea
Muchos profesores emprendedores en institu-
ciones de educacién superior en el mundo es-
tén descubriendo el potencial que el ambiente
en linea tiene en impartir educacién de alta
calidad a grupos de gente que tiene acceso
limitado a la educacién superior. Definitiva-
mente estamos viviendo tiempos de reto en edu-
cacién. La educacién en linea estd haciendo
posible poner por delante el aprendizaje en
colaboracién y trabajo en equipo lo cual esta
afectando la manera en que los cursos tradi-
cionales se ensefian. Los requisitos minimos
para que un estudiante participe en un curso
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en linea son: acceso a la computadora, la
Internet, y motivacién para tener éxito en un
aula no tradicional. Los programas en linea
proveen un método ideal para distribuir cursos
que no tienen limites de tiempo ni de localiza-
cién por lo que permiten el acceso a la ins-
truccién en cualquier tiempo y desde cualquier
parte. Los estudiantes adultos encuentran el
ambiente en linea como una manera conve-
niente de acomodar la educacién en sus vidas
tan ocupadas. Para ellos la capacidad de po-
der tener acceso a un curso desde su compu-
tadora en casa por medio de la Internet las 24
horas del dia y los siete dias de la semana,
constituye un gran incentivo para alcanzar sus
metas académicas.

Los elementos clave para un programa en li-
nea exitoso son:

(a) Los estudiantes: los programas en
linea favorecen especialmente a los estudian-
tes que tienen calendarios de actividades muy
llenos en su casa; que viven a grades distan-
cias del campus presencial y que estdn muy
ocupados entre los compromisos familiares, pro-
fesionales y otros.

(b) El curriculo: los cursos en linea
siempre permanecen como parte de un curri-
culo académico de una institucién educativa
con profesores que son los que determinan la
pertinencia del contenido de los cursos de
acuerdo al tema. El desarrollo de nuevos cur-
sos en linea debe de tener los mismos
esténdares y deben de ser sujetos al mismo pro-
ceso de aprobacién que los cursos tradiciona-
les. Es imperativo mantener la integridad de
los cursos en linea para lograr mantener su
transferencia y certificacién.

(c) El facilitador: es vital que los
facilitadores (docentes o profesores virtuales o
en linea) estén habilitados tanto en el uso de
la tecnologia de informética y comunicacién
como en el proceso de ensefianza/aprendizaje
a través de la Internet, ya que son un compo-
nente importante en el programa en linea. Con
frecuencia ocurre que los facilitadores son tam-
bién los que disefian y monitorean el curso en
linea. Los facilitadores tienen dos responsabili-
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dades ante sus estudiantes virtuales: (1) el di-
sefio apropiado del curriculo, y (2) la
interaccién con los estudiantes.

(d) La tecnologia: La seleccién ade-
cuada de las tecnologias apropiadas para el
programa en linea es un componente estraté-
gico para asegurar su éxito. La seleccién de la
tecnologia es todo un reto y debido a su cons-
tante y rapido cambio, lo cual es muy cierto
para todas las herramientas de Internet. La se-
leccién de la plataforma y servidores que alo-
jarén los componentes de la educacién virtual
y, finalmente, la universidad virtual. Debe ver-
se con cuidado antes de adoptar la definitiva.

(e)La capacitacién o habilitacién de
los maestros: La capacitacién o habilitacién
de los maestros para convertirse en facilitadores
del programa en linea (fambién se les suele
llamar profesores virtuales o en linea) se reali-
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za en tres niveles de conocimiento: (1) Bdsico,
o de inicio, es para maestros (docentes) con
poca o sin experiencia en la ensefanza en |i-
nea y la tecnologia de informética, pero se
espera que los participantes deben sentirse a
gusto con los navegadores de la WWW. (2)
Intermedio, los participantes deben estar fami-
liarizados con la tecnologia de informatica y
la educacién en linea y saber interactuar con
herramientas bésicas de TICy cémo se entre-
gan los cursos usando la TIC. (3) Avanzado,
es para maestros que estén ensefiando cursos
en linea. Los participantes deben tener un co-
cimiento a profundidad de la nueva tecnolo-
gia de informdtica y, ademds, mostrar familia-
ridad con la creacién de sitios y padginas Web,
el uso de programas y plataformas especiali-
zadas para la entrega de los cursos asincronos,
y sentirse cémodos con el aprendizaje de nue-
vOs programas.

Fortalezas y debilidades de la educacién en linea

Como es natural en cualquier caso deben de analizarse las ventajas y las desventajas de los
procesos por implementar. La educacién en linea no es la excepcién, por lo que se da un listado
de lo que a juicio del autor son claras ventajas y desventajas de los programas educativos en

linea.

Fortalezas de la educacioén en linea:
A propio ritmo

Centrado en los estudiantes

Igualdad de trato (no hay manera de ver la
apariencias fisica de la persona)

Acceso a recursos
Ensefanza creativa
Didlogos de alta calidad

Sinergia: Desarrollar métodos de participacion
y atmosfera de sinergia

Incluyente

Planeacién y organizacién del curso asincrono
Métodos de evaluacién

Desarrollo de habilidades, competencias y dis-
posiciones deseables especificas
Debilidades de los programas en linea
La tecnologia (igualdad y acceso a la tecnolo-
gia)

Uso de la computadora en el proceso de edu-
cacién

Limitaciones tecnolégicas

Los estudiantes

El facilitador: la carencia de calificaciones en
linea, falta de preparacién)




La Educacion en linea J.F. Longoria

La administracién y el profesorado: asuntos  Qué es lo que no debe de ensefarse
relacionados con la carga académica.
El disefio curricular
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Figura 6: Organizacién de un campus virtual

Reflexiones finales y preguntas para discusién

En este momento el uso de la tecnologia en el proceso de ensefianza/aprendizaje ni estd al
alcance de todos ni es para todos. Es decir, es necesario pasar por un proceso de adaptacién
que involucra el entrenamiento en el uso de la tecnologia, un cambio de actitud de los profesores
o docentes y una reestructuraciéon del contenido y el disefio del los cursos. Entonces, se trata de
un proceso lento pero que es inevitable ya que el mundo entero se mueve hacia alld y es un
hecho que la tecnologia de informdtica y comunicacién ha venido a revolucionar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, que deja de ser centrado en el docente y mds en el estudiante. Asimismo,
cambia de ser pasivo a interactivo.

A continuacién se enlistan 20 reflexiones asociadas a 20 preguntas. La idea de analizar estas
preguntas es la de generar discusién, ya que es evidente que hay mds de una contestacion
correcta a cada pregunta.

#1

Reflexién: En el aula virtual las sesiones teéri-
cas (lectures) son cortas y pocas. Al ser este el
caso:

Pregunta: ¢De donde obtendrdn los estudian-
tes la informacién que ellos necesitan para al-
canzar los objetivos de aprendizaje?

#2

Reflexién: Puesto que en el aula virtual no nos
vemos los unos a los otros, es dificil decir si la
persona es timida, aburrida, sarcdstica, o si
sélo es juguetona.

Pregunta: 2Qué podria uno recomendar como
procedimiento para lograr comunicarse con
éxito en linea?

#3.

Reflexion: En el aula virtual se remueve la pre-
sencia fisica del instructor.

Preguntas: 2Qué piensa usted de remover la
presencia fisica del instructor del salén tradi-
cional de clases?

2Qué valor se gana por la presencia fisica
contra la presencia virtual del instructor?
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#4

Reflexién: En la actualidad, después de mads
de diez afios de haberse iniciado el proceso,
existe una tendencia hacia la adopcién de al-
guna modalidad del uso de la tecnologia de
informética en el proceso educativo. Ahora se
escucha no sélo de cursos en linea sino pro-
gramas (grados) completos y universidades
completamente virtuales.

Preguntas: ¢Cudles serian las razones por las
que un profesor universitario quisiera ensefar
en un ambiente en linea? 2Por qué un estu-
diante universitario querria tomar una clase en
linea?

#5

Reflexién: En el ambiente en linea se entiende
por sinergia a la atmésfera energética, dind-
mica, que se crea en el aula virtual cuando
los participantes interactdan y se comunican
productivamente los unos con los otros y entre
grupos. Esta atmésfera es altamente
conductiva en el proceso de ensefianza/
prendizaje.

Preguntas: 2Existe sinergia en el aula tradicio-
nal? 2Qué tanta?

#6

Reflexion: Por lo general se hacen contrastes
fuertes entre los métodos de conducir un cur-
so asfncrono y uno presencial.

Preguntas: ¢Cudl es la diferencia que se ve
entre el curriculo (plan del curso) de un curso
presencial (aula tradicional) y el curriculo que
se usa en el curso asincrono (aula virtual)?

#7

Reflexién: La preocupacién mayor en el esce-
nario ensefianza/aprendizaje es la interaccién
de los actores participantes, es decir estudian-
tes y profesores.

Preguntas: 2Qué papel juega el estudiante en
la definiciéon de las metas de aprendizaje de
un curso presencial en el aula tradicional?
¢Cémo cambia ese papel con la
implementacién de un modelo asincrono del
aula virtual?

#8
Reflexién: En el ambiente del aula virtual se
hace mds viable el uso de herramientas de
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Internet, se intenta identificar constantemente
las herramientas disponibles en el émbito pu-
blico (de acceso gratuito).

Pregunta: ¢Cudles serian las dos herramien-
tas que usa, o potencialmente usard, en am-
bientes asincronos? ¢Cémo las usaria para
enriquecer el proceso de ensefianza/aprendi-
zaje?

#9

Reflexién: Medir el aprovechamiento de apren-
dizaje debe de ser una constante tarea en el
dmbito educativo.

Preguntas: ¢Cudles son dos formas de medir
el aprovechamiento de aprendizaje en el aula
virtual2 2Cudl seria el primer paso a seguir en
la conversion del curriculo (plan del curso) de
un curso tradicional en un curso asincrono?
2Por qué?

#10

Reflexién: Muchas instituciones quieren dupli-
car el aula tradicional (presencial) en aula vir-
tual (en lineq).

Pregunta: ¢Usted piensa que eso se puede y
debe de hacer?

#11

Reflexién: Por muchos afios hemos estado vien-
do que el proceso ensefianza/aprendizaije se
funda en el binomio: profesor-habla; estudian-
te-escucha. De hecho, dictar clase (teoria) juega
un papel muy importante en el aula tradicio-
nal.

Preguntas: &Por qué el dictar clase (dar teoria)
es el método menos productivo en el aula vir-
tual? 2Qué significa eso para el aula tradicio-
nal?

#12

Reflexién: Los cursos y programas en linea son
vistos con mucho escepticismo, y hasta con
rechazo.

Pregunta: ¢Cudles son algunos de los pun-
tos que mds preocupan en el proceso de
implementar un programa en linea, sobre todo
en lo relacionado al estudiantado, a la institu-
cién, y al profesorado?

#13

Reflexién: En el aula virtual se minimiza el pro-
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ceso de someter a los estudiantes a la memo-
rizacién de los tépicos, y hasta se elimina como
herramienta de evaluacién.

Pregunta: &Por qué? (NOTA: piense en el con-
texto del proceso del aprendizaje involucrado).

#14

Reflexién: Hay cursos que por la naturaleza de
sus contenidos deben de recurrir a la memori-
zacién como instrumento de aprendizaije.
Preguntas: ¢De qué forma las discusiones
podrian contribuir en el desarrollo de los ma-
teriales del curso?

#15

Reflexién: Quizds su curso sea uno de esos en
el cual la memorizacién es necesaria para lo-
grar los obijetivos del curso.

Pregunta: 2Qué tipo de herramientas podria
usted usar para facilitar el proceso de apren-
dizaje y cdmo mediria usted el éxito de ese pro-
ceso de aprendizaje?

#16

Reflexién: En la educacién tradicional (presen-
cial, en el aula fisica), el uso de un libro de
texto para cada curso ha sido aceptado como
la norma.

Pregunta: ¢Cudl es el valor que usted le da al
libro de texto en su curso presencial? ¢Cudles
son algunos pros y contras de la adopcién de
un libro de texto para los cursos presenciales?

#17

Reflexién: Dado que el uso de la tecnologia de
informdtica y comunicacién es relativamente
nuevo en el proceso de ensefianza/aprendiza-
ie, aun se discute el nivel de habilidad que un
estudiante debe de mostrar para iniciar un curso
en linea.

2Qué nivel de conocimientos y/o experiencia
de computacién considera usted apropiado
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debe de tener un estudiante en su curso en
linea? 2Por qué?

#18

Reflexién: La misma situacién con respecto a
la reciente introduccién de la tecnologia de
informdtica y comunicacién en el proceso
ensefianza-aprendizaje hace que cambien los
estdndares y actitudes deseables en los estu-
diantes.

Pregunta: ¢Cudl cree usted que deberia ser la
actitud del estudiante con respecto a la tecno-
logia? &Por qué?

#19

De la misma manera que el uso de la tecnolo-
gia de informdtica ha cambiado la actitud de
los participantes en la educacién virtual, adn
se discute si la educacién en linea debe o no
incorporar elementos en tiempo real (sincronos).
Preguntas: ¢Cudl es el valor de las activida-
des sincronas en el proceso de aprendizaje en
linea? 2Por qué?

#20

Reflexion: Existe un claro sentir de que “un sis-
tema basado en libro de texto no elimina los
prejuicios, simplemente los mueve de una for-
ma a otra”.

Preguntas: ¢Debe de usarse un libro de texto
en cursos asincronos? 2Cudl seria la mejor
manera de usarlo?

Discuta la idea de valor agregado que repre-
sentaria el usar video, audio y actividades en
tiempo real en un curso asincrono basado en
un libro de texto, o en su caso a todo un pro-
grama de estudios en linea asincrono.

NOTA: Si lo deseas, puedes participar en esta
discusién enviando tus respuestas a las 20 pre-
guntas, al doctor Longoria a su correo electré-
nico: longoria@fiu.edu
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Glosario de términos usados en Educacién en Linea

A continuacién se presenta un listado de términos relacionados con la ensefianza en linea y el
uso de la tecnologia de informética y comunicacién, los cuales se usan con mucha frecuencia
en la rutina de tfrabajo. La definicién y conceptos que se dan son tomados de la experiencia
prdctica del autor y de su constante uso y su exposiciéon al mundo de la nueva tecnologia
aplicada al proceso educativo. No intenta ser un glosario completo, mds bien una compilacién
de los términos mds usados con la idea de que contribuya a la mejor comunicacién de los que
estamos envueltos en este proceso de acercar la tecnologia al proceso de ensefianza-aprendiza-

je.

24/7 Veinticuatro horas al dia, siete dias de la
semana. Se refiere a la disponibilidad de un
servicio, producto, persona o informacién.

A ritmo propio Aprendizaje que se realiza
en forma asincrona, a través de la Internet sin
un instructor, en donde el usuario (el estudiante
o participante) controla el flujo de material del
Ccurso.

Acreditacién E| reconocimiento o certifica-
cién de una institucién que ha sido revisada
(o visitada por los cuerpos de acreditacion) y
que llena las medidas o estdndares de calidad
especificos.

Anélogo Una sefial electrénica fluctuante usa-
da para el almacenamiento y transferencia de
datos. La naturaleza continua de las sefales
andlogas las hacen relativamente dificiles de
almacenar, manipulary de la transferencia de
datos. Las sefales andlogas se transmiten mds
lento que las sefales digitales.

Ancho de banda (Bandwidth) Lo capa-
cidad de un canal de comunicacién de aca-
rrear o llevar la informacién. A mds ancho de
banda, mayor serd la velocidad de transmi-
sién de los datos. La cantidad de datos envia-
dos o recibidos en un tiempo dado estd limita-
da por el ancho de banda.

Aplicacién Un programa de software que
permite al usuario realizar una tarea o funcién
especifica, como procesar palabras, correo
electrénico, manejo de datos o banco de da-
tos y hojas de cdlculo.

Applet Un programa o aplicacién de cém-
puto pequefio que corre en el navegadory que
permite rasgos o propiedades adicionales como

la animacién.

Aprendizaje a distancia Con frecuencia
se usa como sinénimo de Educacién a Dis-
tancia, pero mds bien es un producto de la
Educacién a Distancia.

Aprendizaje combinado (hibrido) Una
combinacién de actividades de aprendizaje en
linea y en persona. Por lo general se hace en
cursos hibridos o en programas de entrena-
miento.

Aprendizaje distribuido Con frecuencia
usado como sinénimo de Aprendizaje a Dis-
tancia, pero es distinto que un resultado de la
educacién. En sf se trata de compartir recur-
sos por dos o mds instructores, instituciones o
grupos para realizar un solo recurso. Por ejem-
plo, un curso que se imparte en una universi-
dad y es compartido por otros instructores en
otras, pero cada cual pone su parte.

Aprendizaje en linea Un término general
incluyente (sombrilla) que se usa para descri-
bir la educacién o entrenamiento que se lleva
a cabo en linea.

Aprendizaje sincrono Aprendizaje en el
cual la gente esta en linea al mismo tiempo y
la interaccién es en tiempo real, sin retrazo.
Requiere que ambos estén en linea al mismo
tiempo.

Audioconferencias Conexiones sélo con
voz entre tres o mds localidades.

Aula virtual E| drea cibernética en donde
los estudiantes e instructores interactan en |i-
nea.
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Banda ancha (Broadband) Un canal de
transmisién que permite acarrear sefales mul-
tiples.

Bandwidth Ver Ancho de Banda.

BBS (bulletin board system) Un sistema
que es administrado a través de una compu-
tadora huésped que esta disponible para anun-
ciar informacién, asi como para llevar a cabo
discusiones, para subir (cargar) o bajar (des-
cargar) archivos, chateo, y otfros servicios en
linea. Por lo general los BBS se crean para un
grupo en especifico de usuarios y se estable-
cen por tépico.

Blog (Weblog) Un sitio Web en donde los
usuarios anuncian actividades informales, pen-
samientos, opiniones, comentarios, filosofias.
Es actualizado con frecuencia y normalmente

refleja los puntos de vista del creador de
Weblog.

Broadband Ver Banda Ancha.
Browser Ver Navegador

Byte Un cardcter que puede ser una letra, un
numero, o un simbolo.

CD-ROM (disco compacto sélo de lec-
tura de memoria, compact disk read-
only memory) Un medio de almacenamiento
de datos electrénicos que usa tecnologia épti-
ca para almacenar y tocar o tomar informa-
cién en forma digital, ejemplo: tocar sonido,
audio y fextos.

Certificacién Un reconocimiento que da va-
lor curricular en varios campos, lo que provee
competencias bajo la demostracién de cono-
cimientos y habilidades particulares.

Chat Un método interactivo de comunicacién
en linea, en tiempo real que usa texto para
enviar recibir mensajera instantdnea. Las ver-
siones mds modernas de MSN Messenger, por
ejemplo, permiten envio y recepcién de audio
y videoconferencias, ademds de captura de
clips fotogréficos y otros rasgos mds avanza-
dos.

J.F. Longoria

Computer- based training Ver Entrena-
miento Usando la Computadora.

Comunicacién en tiempo real Comuni-
cacién con poco o sin retraso, interaccidn
sincrona.

Comunidad en linea Ver Comunidad Vir-
tual.

Comunidad virtual Una comunidad en la
Internet en donde la gente comparte intereses
comunes, también se le llama comunidad en
linea.

Conexién por llamada (Dial-up) Una
conexién a Internet que se logar por medio de
las lineas telefénicas usando un médem.

Contenido rico Curso o material de sitio Web
de alta calidad, con frecuencia se presenta
usando técnicas avanzadas o sofisticadas para
resaltar el mensaje o el aprendizaje.

Cookie (Galleta) Un pequefio archivo de
texto que es puesto por el sitio Web en el disco
duro de la computadora de usuario para gra-
var informacién acerca de uno. Cuando uno
regresa al sitio, la computadora sirve la galle-
ta (cookie) y la informacién previamente regis-
trada. Por ejemplo, el nombre, sitio, cédigos
de acceso (username y password), preferentes,
compras anteriores, entre otros, se transmiten
de inmediato. La pagina Web se arregla de
acuerdo a la informacién dada por la cookie.

Correo electrénico Envio primordialmente
de mensaijes de texto entre dos computadoras.
Ver e-mail.

Courseware Es software educativo que
entrega material de cursos e instruccién edu-
cativa via la computadora.

Delivery Ver Entrega.

Descarga (Download) Una forma de frans-
mitir una archivo desde una computadora a
la propia.

Dial-up Ver Conexién por Llamada.

Digital Una sefial elecirénica discreta que se
usa para almacenar y transmitir datos. La na-
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turaleza no continua de las sefales digitales
las hace relativamente fécil de almacenar,
manipular y transferir datos. Las sefiales
digitales se transmiten mas répido que las se-
fiales andlogas.

Disefador instruccional La persona quien
desarrolla la metodologia y sistema de entrega
para la presentacién del contenido de cursos.

Download Ver descarga.

DSL (digital subscriber line) Un método
de acceder a la Internet par transmitir datos a
alta velocidad por las lineas de teléfono.

DVD (digital versatile disk) Un medio
electrénico para almacenar datos que usa tec-
nologia éptica para almacenar, desplegar y
tocar audio, video, texto y otfra informacién
digital, pero mucho mds rapido que los CDs.

Educacién a distancia Educacion que estd
disefiada para ser entregada o impartida cuan-
do los estudiantes y los instructores no estdn
en el mismo lugar.

Educacién electrénica (E-learning)
Aprendizaje que se realiza a través de la Infernet,
una red de cémputo, via CD-ROM, TV
interactiva, o transmisién satelital.

E-Learning Ver Educacién Electrénica.

Email Version corta de ‘electronic mail’. Ver
Correo Electrénico en espafiol.

En linea (Online) Conectado a la Infernet.

En tierra (Onground) Un modelo
instruccional del aula de clases tradicional
(presencial), en contraste con en linea.

End user (Usuario final) Lo persona o per-
sonas que usardn una tecnologia o paquete-
ria de software y para quienes estd designada.

Ensefianza asincrona Aprendizaje en don-
de la gente no esté en linea al mismo tiempoy
la inferaccién no ocurre sin un retraso de tiem-
po, lo cual permite a la gente participar de
acuerdo con sus horarios de actividades. Ejem-
plos: correo electrénico (e-mail), grupos de
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discusién, cursos a ritmo propio que se dan a
través de la Internet.

Ensefanza en linea Aprendizaje que se lle-
va a cabo a través de la Internet, puede ser
asincrona o sincrona (en tiempo real)

Entrega (Delivery) Un método de entregar
o hacer llegar la informacién al usuario a tra-
vés de la Infernet, CD-ROM,, instructores y ofros
medios.

Entrenamiento basado en Web (Web-
based training: WBT) Educacién o entre-
namiento que se transmite o entrega a través
de la Internet y que es accesible usando un
navegador. Muchos incorporan el uso de un
instructor o facilitador.

Entrenamiento o ensefiaza guiada por
instructor (Instructor-led training)
La entrega o ensefianza de un curso en el aula
de clase tradicional (presencial) en la cual el
instructor guia a un grupo de estudiantes.

Entrenamiento usando la computado-
ra (Computer-based training, CBT) Es
el enfrenamiento que se conduce usando una
computadora. Con frecuencia se refiere a la
educacién o entrenamiento que se da usando
computadoras que no estdn conectadas a la
red.

Entrenamiento usando la computado-
ra Ver Computer-based training.

Experto en la materia (subject matter
expert: SME) Alguien quien ha demostrado
competencia y maestria en un tépico o mate-
rial en particular.

Facilitador Un instructor que asiste, dirige,
y estimula el aprendizaje durante un curso en
linea.

FAQ (frequently asked questions) Ver
Preguntas frecuentes.

Firewall Programa software o hardware es-
pecializado que estd disefado para la seguri-
dad de la computadora o la red para el acce-
so no autorizado.
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Foro de discusién Un lugar en ciberespacio
en donde la gente puede intercambiar mensa-
ie de interés comin. Los cursos asincronos de-
ben de contar con un foro de discusién para
permitir la libre interacciéon de los participan-
fes

FTP (file transfer protocol) Un protocolo
de Internet para transferir archivos entre dos
computadoras. La mayoria de los navegadores
de Internet incorporan un software de FTP para
subir (cargar) y bajar (descargar) archivos.

Galleta Ver Cookie.

GB (gigabyte) Un gigabyte es 1000
megabytes, o 1,073,741,824 caracteres y
aproximadamente equivale a unas mil nove-
las escritas a espacio sencillo.

GUI (graphical user interface) Es Ia
interfase de la computadora que presenta la
informacién en una forma amigable para el
usuario por medio de fconos e imagines.

Hibrido Ver Aprendizaje combinado.

Hipertexto (Hypertext) Es el texio subra-
yado o iluminado en una pagina Web que liga
al usuario con informacién adicional relacio-
nada.

Home page Es la pagina inicial o docu-
mento inicial con que aparece cuando se vistia
un sitio Web, por lo general contiene ligas a
otfras paginas Web.

Host Ver Huésped.

HTML (Hypertext markup language)
Cédigo de computadora que se usa para
estructurar el texto y las imdgenes para verlas
en un navegador.

HTTP (Hypertext transfer protocol) Un
protocolo de aplicacién de Internet que se usa
para el intercambio de informacién a través
de la world wide web.

Huesped (Host) Un sistema de computo o
computadora en una red que distribuye y recibe
informacién de ofras computadoras.
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Hypertext Ver hipertexto.

ILT (Instructor-led training) Ver
Entrenamiento o ensefiaza guiada por
instructor.

Interfase de usuario Los componentes de
un sistema de cdmputo que el operador usa
para interactuar con al computadora, por
ejemplo, la pantalla, el teclado, el ratén, la
pantalla de toque, etcétera.

Internet La red global de redes regionales o
locales de computadoras.

Intranet Una red de computadoras interna
propiedad de una compafia u organizacién y
sélo es accesible al personal designado.

ISDN (integrated digital services
network) Una linea de telecomunicaciones
que estd disponible para llevar simultdneamente
datos, voz, y video.

KB (kilobyte) Un kilobité son 1042
caracteres (bytes), aproximadamente
equivalente a una pdégina de texto a doble
espacio.

Knowledge management (Manejo del
conocimiento).La coleccién, organizacién,
andlisis y distribucién de infomracién que
tienen los miembros de un grupo o trabajadores
dentro de una organizacién.

LAN (Local area network) Un grupo de
computadoras en red en proximidad relativa
una de otras que permite a los usuarios
comunicarse y compartir informacién y otros
dispositivos asi como servidores de archivos,
impresoras y médems.

Liga (Link) Hipertexto que por lo general estd
subrayado para indicar un punto hacia
informacién adicional relacionada.

Link Ver Liga.

Listserv Un servicio en automdtico de correo
electrénico (e-mail) al que los usuarios se
suscriben para ordenar y recibir
correspondencia futura. El usuario debe de ser
miembro de la lista para recibir correo y puede
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escoger o decidir darse de baja de la listserv
en cualquier tiempo.

Log in/on La accién dar o entrar los cédigos
de acceso: username y password, para obtener
acceso a otra computadora, un aplicacién, sitio
Web o un archivo.

Log off/out EL acto de desconectarse de otra
computadora, aplicacién, sitio Web o archivo.

MB (megabyte) Un megabyte es 1,048,576
bytes aproximadamente equivale a una novela.
Un disco floppy almacena 1.44MB, un CD mds
de 600MB, y un DVD puede almacenar hasta
17GBs (o sea 17,000MBs) de informacién.

Metatag Una linea cédigo de HTML que
identifica el contenido de una pdgina Web para
ser buscada por un méquina buscadora de
indices.

Modem (MOdulator/DEModulator) es una
dispositivo que convierte la sefial digital a
andloga para transmisién y la sefal andloga
de regreso a digital una vez que la recibe.

Médem de cable Un aparato que usa cables
coaxiales para transmitir datos mas répido que
los médems de la linea telefénica y que
aproximadamente equivale a los médems
usados por el servicio telefénico de DSL.

Multicasting Transmisién a través de la Web
de una aplicacién audio, video, o correo, de
una computadora a muchas otras.

Multimedia Es la combinacién de texto,
grdficos, audio, y colores que se usan para
presentar informacién en una manera dindmica
y motivadora.

Multimedia interactivo Permite interaccién
en dos sentidos con material de multimedia en
Ccursos o con otra computodoro, o con otro
usuario, siempre con respuesta directa a la
entrada de informacién. En contraposicién a
esto estd la comunicacién en un sentido de la
TV, video, y otros medios no responsivos. Los
atributos interactivos comUnmente incluyen la
entrada de datos o texto, el ratén, las pantallas
sensibles al toque, comandos de voz, captura
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de video y la interaccién en tiempo real.

Navegador (Browser) Un software para
interactuar, acceder y ver informacién de la
Internet o creada en cédigo HTML. Ejemplos:
el Explorador de Internet y el Navegador de
Netscape, que son los dos navegadores mds
comUnmente usados en la actualidad.

Netiquette Lo efiqueta de la Internet,
mayormente se usa cuando se envian correos
electrénicos, en el chat, o cuando se boletinan
mensajes.

Network Un grupo de computadoras y de
dispositivos periféricos (impresoras y médems)
conectados que permiten a los usuarios
comunicarse y compartir informacién y
recursos.

Newsgroup Un foro de intercambio de
informacién en donde se anuncian las notas
acerca de un tépico en particular.

Onground Ver En Tierra.
Pagina inicial Ver Homepage.

Pagina Web Un archivo o documento en
cédigo HTML que es parte de un sitio Web..

Plug-in Programas de software que mejoran
el navegador y que le permiten desarrollar
tareas y funciones adicionales, como tocar
sonido, desplegar video y ver documentos
como una funcién integrada del navegador.

Portal Sitio Web que es punto mayor de
entrada o puerta a informacién adicional en
la Internet. Los portales puede ser generales
como es el caso Yahoo y otros especificos como
el portal educativo de la red asincrona de
aprendizaje del autor: http://www.fiu.edu

~longoria/self-p

Preguntas frecuentes (FAQ frequently
asked questions) Una lista de preguntas
comunes acerca de un tépico o producto en
particular o servicio primordialmente dirigido
a los nuevos usuarios.
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Servidor de archives Una computadora
que archiva y maneja o administra los archivos
y software en una computador en red, ddndole
a los usuarios la capacidad de compartir
informacién y ofros recursos.

Servidor Una computadora con capacidad
grande de almacenamiento que prove o sirve
archivos, aplicaciones u otfros recursos.

Simulaciones Presentaciones multimedia
interactivas disefadas para la modelacién real
de escenarios, las cuales permiten al usuario
participar y experimentar sin riesgo.

Sitio Web Un grupo de pdginas Web
relacionadas que incluye una pégina indice
(home page)

Software Un cédigo de programacién para
computadora que suministra a la computadora
las instrucciones para desarrollar tareas
especificas, un programa o una aplicacién.

Spam Correo que no es solicitado, que no se

ha pedido.

Streaming Una técnica en la que los medios
de comunicacién (audio o video o ambos) se
bajan (descargan) a la computadora del
usuario en una corrida continua y se focan a
su llegada.

Subir (Upload) Una transferencia de un
archivo desde una computadora a otra.

Teleconferncias Conferencias de video y
audio que se lleva a cabo a través de los
canales de felecomunicaciones como las lineas
de teléfono, redes locales y la Internet.

Upload Ver Subir.
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URL (Uniform resource locator) La
direccién usada para identificar una pdgina
Web o archive en la Internet.

Videoconferencias Comunicacién en vivo
de audio y video entre tres o més localidades.

Virtual Lo que no estd fisicamente (presente).

W3C El consorcio de la World Wide Web cuya
misién es el crear esténdares especificos para

la World Wide Web.

Web-Based training: WBT Ver

Entrenamiento basado en Web.
Weblog Ver Blog.

WWW (World Wide Web) De la manera
como es definida por el World Wide Web
Consortium (W3C). La World Wide Web es el
universo de redes accesibles de informacién,
un cuerpo de conocimiento humano. Dicho
de otra forma, la Web es una coleccién de
usuarios y recursos en la Internet que usan el
HTTP (Hypertext Transfer Protocol).

WYSIWYG (what you see is what you
get) Lo que se ve es lo que se obtendrd, se
refiere al texto y graficos de computadora que
se imprimirdn exactamente tal y como se ven
la pantalla de la computadora.

Zip: archivo zip Un archivo que ha sido
reducido en tamafio para que su fransferencia
entre computadoras sea mas répido, o también
para ahorrar espacio en su archivado. Se
origin6 con PKWARE, la técnica es
ampliamente usada y el término se usa con
frecuencia para describir cualquier archivo
comprimido. Algunos archivos comprimidos
tienen la extension .EXE que indica que se
autoextraen.
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Lista de figuras en el texto

Figura 1: Bases de la ensefianza en linea asincrona en la REAy la relacién de los elementos que
forman el proceso de ensefianza — aprendizaie.

Figura 2: Organizacién y estructura del sitio Web que contiene el Aula Virtual y el Sitio Web
Personal del instructor, asi mismo muestra los félderes que componen el aula virtual.

Figura 3: Forma de ligar los félderes del sitio Web que contiene el Aula Virtual.
Figura 4: Organizacién estructural de un Curso Asincrono.

Figura 5: Organizacién y contenido de un Curso Asincrono y su relacién con los fundamentos
epistemoldgicos.

Figura 6: Organizacién de un campus virtual: De Curso Asincrono a Aula Virtual y a Campus
Virtual
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Coleccién Material Didactico

1. Monografia del estado de Campeche 1° edicién
Juan José Bolivar Aguilar

2. Vamos a perder el miedo
Oscar Soria, Bertha Garibay

3. Monografiadel municipio del Carmen
Juan José Bolivar Aguilar

4. Metodologiade la ensefianza del béisbol
José Rodriguez Aguila

5. Vamos avivir
Oscar Soria, Bertha Garibay

6. Monografia del estado de Campeche 2° edicion
Juan José Bolivar Aguilar

7. Vamos a trabajar
Oscar Soria, Bertha Garibay

8. Diccionario del Deporte
Mauricio Juarez

9. Técnica, tacticay metodologia del voleibol inicial
Mauricio Juéarez

10. Generalidades sobre metodologiade lainvestigacion
Manuel Cortés, Miriam Iglesias

11. Microeconomia aplicada. Primera parte
Lucio Pat Fernandez

12. El disefio de lainvestigaciony la hipoétesis
Efrén Requena Espinoza

13. El manual del maestro, guitarra popular
Raymundo Rivero Ramirez

14. Modelos matematicos aplicados a la administracion y la economia

Manuel Cortés Cortés, Ridelio Miranda Pérez,
Teresita Sanchez Navarro, Domingo Curbeira Hernandez
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