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Resumen. Las modalidades de e-learning actuales estdn basadas en la mejora del proceso de
aprendizaje a través de la potenciacion de ciertas habilidades en los alumnos. Asi, existen diferentes
formas y medios de implementar sistemas de e-learning exitosos, dependiendo siempre de las
habilidades especificas a mejorar. En este articulo se hace una breve descripcion de las distintas
modalidades de e-learning proporcionando, para cada una de ellas, un conjunto de referencias
bdsicas y a experiencias y casos de éxito llevados a cabo en los iltimos afios. Asimismo, son
clasificadas atendiendo al agente catalizador que propicia o potencia el aprendizaje de los alumnos,
dando a su vez una vision global del estado del arte en esta drea de investigacion.

1. Introduccion

En los tltimos afios, la mayoria de las iniciativas para
introducir metodologias innovadoras en la ensefianza
capaces de fomentar el aprendizaje activo de los
alumnos han estado basadas en las TIC (Tecnologias
de la Informacién y las Comunicaciones). Sin
embargo, la realidad es que aunque la tecnologia esta
presente en casi todos los aspectos de nuestra vida,
parece que su irrupcién en el campo de la ensefianza
se estd tomando su tiempo. Existen multitud de
razones que a priori podrian explicar, al menos
parcialmente, esta situacion de “freno”, desde
motivos econémicos o culturales hasta relacionados
con el posible desconocimiento de las posibilidades
que ofrecen por parte de los docentes.

Por otro lado, gran parte de las lineas de
investigaciéon englobadas en este campo estdn
basadas en la rdpida evolucién de las tecnologias
inaldmbricas junto con la aparicién de esta nueva
generaciéon de dispositivos moviles que estamos
viviendo. Todo lo anterior, unido al incremento en la
facilidad de conexién con cualquiera de ellos a una
red inaldmbrica desde casi cualquier lugar conforma
un escenario muy propicio para la aparicién de
nuevos modelos, aplicaciones y metodologias
docentes. Ademds, es una realidad que estos
dispositivos méviles en todas sus manifestaciones se
estan incorporando rapidamente a la rutina diaria de
los usuarios, y han comenzado incluso a volverse
imprescindibles para mucha gente. Asi, en este
escenario, el uso extensivo de esos dispositivos
moviles y tecnologias inaldmbricas en el campo de la
enseflanza representa una importante contribucién al
desarrollo de nuevas e innovadoras metodologias
docentes. Partiendo de esta idea inicial han surgido
los famosos conceptos de e-learning y mobile
learning que, de forma genérica, incluyen todo el
trasfondo tecnoldgico, metodologias, aplicaciones e
incluso aspectos pedagdgicos de estas modernas
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practicas docentes. Sobre esta base, sendos conceptos
han ido evolucionando y pasando por diferentes
nombres dependiendo del alcance concreto de cada
aplicacion, pero lo que es comin a todos ellos es el
afan por mejorar los métodos tradicionales de
enseflanza y aprendizaje. Asi, el e-learning (definido
genéricamente como el conjunto de medios y
actuaciones para conseguir la integracién de las TIC
en el proceso de ensefianza para mejorar la calidad de
la educacién) representa un d4rea de intensa
investigacion en la actualidad. Prueba de ello son las
novedosas iniciativas docentes que se estan llevando
a cabo constantemente por numerosos grupos de

investigaciéon. Los siguientes pdarrafos describen
algunos de estos trabajos, enumerando varias
experiencias recientes. En este sentido, serdn

clasificadas dependiendo de su alcance y principales
objetivos, dando a su vez una visidn global del estado
del arte en esta area de investigacion.

2. Estudios genéricos

Hoy por hoy, el uso de sistemas de e-learning no esta
limitado al campo de la ensefianza en su sentido mas
puro: se ha extendido a muchas areas de la ciencia [1]
e incluso a entornos educativos totalmente genéricos
[2]. Como resultado, algunos autores han acufiado el
término aprendizaje afectivo (Affective e-learning)
para referirse a ello [2].

En los tltimos afios, es innegable que estdn surgiendo
muchas maneras diferentes de usar el e-learning para
mejorar el proceso educativo: por ejemplo, a través
de la creacién de laboratorios virtuales interactivos
[3], la implementacion de sistemas de voto Yy
respuesta electronica en clase [4], o el uso de
herramientas de e-learning para fomentar la
competitividad [5], entre otras muchas. En cada caso,
las experiencias se centran en la potenciacién o
adquisiciéon de habilidades muy especificas en los
alumnos dependiendo, como es légico, del alcance de



cada actividad. En este sentido, la blisqueda de una
metodologia y secuenciacion de actividades Sptimas
segun los recursos disponibles o los entornos donde
se lleven a cabo ha sido objeto de numerosos estudios
tedricos [6-7]. Ademads, muchos de estos estudios
han propuesto incluso marcos de trabajo conceptuales
que cubren desde el disefio y soporte tecnoldgico de
estos sistemas hasta su implementaciéon 'y
consecuente evaluacion de resultados de cara a
maximizar los resultados educativos [6, 8-9].

3. Aprendizaje colaborativo

Un entorno educativo colaborativo puede jugar un rol
importante en la construccion del conocimiento y en
la comparticién, ya que la colaboracién entre los
alumnos tiene un impacto muy significativo en los
logros educativos [10]. El aprendizaje colaborativo
es un modelo educativo en el que alumnos con
diferentes capacidades, habilidades e intereses
trabajan juntos o en pequefios grupos para resolver un
problema o llevar a cabo un proyecto [6]. A su vez,

este tipo de aprendizaje estd estrechamente
relacionado con el concepto de aprendizaje
colaborativo asistido por ordenador (Computer

Supported Collaborative Learning, CSCL), que tiene
que ver con la adaptacién del modelo educativo
anterior para su uso en entornos informatizados, con
todas las ventajas implicitas que ello conlleva.
Algunos ejemplos recientes de implementaciones
exitosas de sistemas CSCL se pueden encontrar en
[O-11].

4. Aprend. basado en problemas

Otro modelo educativo que ha atraido una gran
atencion en los tltimos afios es el aprendizaje basado
en problemas (Problem-based Learning, PBL) porque
ha probado ser un modelo pedagégico muy exitoso en
muchos campos. ElI PBL va mis alld de la
metodologia de ensefianza tradicional a través de la
promocién de la interaccion de los estudiantes. Por
ejemplo, el trabajo practico resulta de vital
importancia para todos los cursos de ciencias de la
informacién y consecuencia de ello es que el PBL
est¢ ampliamente consolidado en este campo.
Formalmente, el PBL se define como una
metodologia de enseflanza que se vale de problemas
especificos para motivar a los alumnos hacia su
resolucién y el consecuente aprendizaje derivado del
proceso. En este contexto, la importancia reside en el
proceso de resoluciéon mas que en la explicacion por
parte del docente, ya que éste tiltimo actiia mas como
facilitador que como fuente de conocimiento [12].
Algunos ejemplos de implantaciones exitosas de PBL
en entornos TIC y otros campos de la ciencia se
pueden encontrar en [12-13] 'y [14-15],
respectivamente.

S. Aprendizaje mixto

El aprendizaje mixto (Blended Learning, BL) se esta
convirtiendo también en una forma cada vez mas
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popular de e-learning, ya que es particularmente
adecuado para llevar a cabo el proceso de transicion
desde las formas tradicionales de ensefianza y
aprendizaje hacia el e-learning [6]. El BL esta basado
en una combinacién de CSCL, PBL y las clésicas
clases presenciales (face fo face, f2f) con una parte de
aprendizaje independiente, todo ello enfocado a la
creacion de un entorno mads eficiente de cara al
aprendizaje. Existe mucha literatura reciente al
respecto que evaltia el despliegue e implementacién
de sistemas de BL con grupos de estudiantes [16—17],
mientras que también existen interesantes modelos
teéricos y recomendaciones para el disefio e
implementacion de cursos [6, 7, 10].

6. Aprendizaje movil

Finalmente, el aprendizaje movil (Mobile Learning,
mLearning) es quizéa la forma de e-learning que mads
atencion y actividad investigadora estd atrayendo en
la actualidad debido al ingente nimero de terminales
moviles que entran en el mercado cada dia. Esta
modalidad se basa, de forma genérica, en el uso de
dispositivos moéviles en el proceso de ensefianza.
Como es logico, se aprovecha de las ventajas y
beneficios que se derivan de su naturaleza mdvil en
términos de, por ejemplo, conectividad ubicua
(pudiendo acceder a los recursos educativos desde
cualquier ubicacién a través de Internet) o
flexibilidad horaria (permitiendo a los estudiantes
aprender en el momento que lo deseen). Sin embargo,
aunque existen varios marcos de trabajo conceptuales
para desarrollar actividades de mLearning [18-19],
no existe una metodologia de accién clara, como se
puede leer en [20] que resalta algunos de los cuellos
de botella y principales problemas asociados al
desarrollo de sistemas de mLearning. Ademads, varios
estudios concretos como [21-22] incluso cuestionan
la idoneidad del uso de dispositivos moviles en
educacién debido principalmente a la falta de
estandarizacién existente y a los problemas de
visualizacién de contenidos en dichos dispositivos,
que complican enormemente el desarrollo de sistemas
para este tipo de dispositivos. Sin embargo, otros
estudios son mds optimistas en cuanto a este tema y
tratan de aclarar y concretar ciertas asunciones
tedricas relacionadas con un hipotético disefio multi-
dispositivo, presentando alguno de ellos incluso
alguna implementacién practica [23]. En esta linea,
algunos ejemplos de experiencias exitosas de
mlLearning se pueden encontrar en [24] y [25]. En
este contexto multi-dispositivo, muchos
investigadores han encontrado una linea de accién
interesante desarrollando sistemas de mlearning
auto-adaptativos (self-adaptative) [26] y sensibles al
contexto (context-aware) [27].

7. Conclusiones

En estos parrafos se han presentado varias formas de
e-learning. Asimismo, han sido clasificadas
atendiendo al agente catalizador que propicia o
potencia el aprendizaje de los alumnos (por ejemplo,



la resolucidn de problemas para el PBL o el hecho de
trabajar colaborativamente y con ordenadores para el
CSCL). Ademas, se han identificado las ventajas de
los sistemas mixtos BL mediante varios ejemplos.
Por tltimo, estd claro que existen diferentes formas y
medios de implementar sistemas de e-learning
exitosos, dependiendo siempre de las habilidades
especificas a potenciar en los alumnos.
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