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Evaluando el impacto del e-learning
en el aula de clase

Andrés Bustamante

Resumen—Hoy en dı́a existen gran cantidad de tecnologı́as
educativas y e-learning a disposición las instituciones dedica-
das al propósito de la educación de las nuevas generaciones,
especialmente al nivel de educación superior. Sin embargo, la
evaluación del impacto que estas tecnologı́as han tenido en
el proceso de aprendizaje en el aula de clase en general no
ha sido documentado. En este estado del arte se recopilan
algunas experiencias particulares de evaluación del impacto de las
implementaciones en e-learning, teniendo en cuenta los criterios
de evaluación más importantes a este respecto.

Estas experiencias se organizan de acuerdo a la tecnologı́a que
emplean, dentro de una clasificación derivada de los modelos de
aprendizaje modernos. También se revisan algunas experiencias
de acuerdo al método de recolección de información que utilizan
para evaluar el impacto y los resultados de la implementación
del caso. Todo esto se analiza para ser aplicado en un futuro
en la implementación de las tecnologı́as, con mejoras revisadas
desde la Ingenierı́a de Software aplicada a la educación.

Index Terms—E-learning, Aulas de clase, Estado del arte

I. INTRODUCCIÓN

LAS tecnologı́as de e-learning educativo abarcan una
gran cantidad de productos de software orientados a

la educación en distintos niveles. Al dı́a de hoy, se han
hecho miles de implementaciones e-learning en gran cantidad
de instituciones educativas alrededor del mundo. Para cada
una de estas instituciones debe ser importante evaluar las
ventajas y desventajas que tiene haber decidido adoptar dicha
implementación en particular, principalmente en lo académico,
en la percepción de los estudiantes de su aprendizaje, en la
percepción de los profesores de su papel dentro del esquema
académico que se les presenta. También se debe evaluar el
impacto que tienen estas implementaciones en cada institución,
viéndola desde el punto de vista de organización. Todos éstos
son apenas algunos de los aspectos interesantes para evaluar.

La evaluación del impacto del e-learning en el aula de clase
es importante, puesto que fácilmente se observa la tendencia de
las instituciones (especialmente en las instituciones de educa-
ción superior, es decir, universidades), de dedicar espacios en
la Web y en el desarrollo de algunos cursos, para la adopción
de alguna clase de tecnologı́a educativa, en donde de forma
especulativa, se presume que se va a mejorar el desempeño de
los estudiantes [1], que los profesores van a poder organizar
mejor sus clases [2], entre otras asunciones relacionadas con
ello. Sin embargo, luego de que se hace la inversión para
poner en funcionamiento los sistemas de software e-learning
seleccionados, se puede caer en el error de seguir asumiendo
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estas premisas como ciertas, y se asume el éxito de la
implementación sin tener siquiera valoraciones concretas de
ese supuesto éxito. De todas formas, el éxito en e-learning
puede ser evaluado con base en muchos criterios, que pasan
por lo académico [3], [4], económico [3], organizativo [3],
psicológico [2], [5] y sociocultural [6]. Adicionalmente, es
de gran relevancia evaluar el papel que está desempeñando
la Ingenierı́a de Software en ese proceso educativo en la
actualidad.

En este documento se presentan algunas experiencias de
instituciones que decidieron hacer esta evaluación en su inte-
rior. Los enfoques pedagógicos utilizados en estas experiencias
son variados, ası́ como la clase de tecnologı́as e-learning
que adoptaron para hacer su implementación bajo el estilo
pedagógico seleccionado. De estos estilos y tecnologı́as se
tomaron los más sobresalientes para ser analizados, y se quiso
hacer una revisión objetiva del tema, de forma que se pudieran
aplicar las enseñanzas capturadas y deducidas de todas y cada
una de estas experiencias, en los planes de implementaciones
e-learning por venir en un futuro. Cabe recordar que las
experiencias y las enseñanzas que contiene este documento,
provienen únicamente de esquemas de e-learning educativo, no
de e-learning corporativo, que está relacionado con las formas
de gestión del conocimiento a nivel de empresa. Los criterios
de evaluación para este tipo de esquema no son del interés de
esta revisión, y pueden variar sustancialmente en comparación
con sus similares en e-learning educativo.

En la sección II, que se encuentra a continuación, se presen-
ta una revisión rápida de los principales modelos de aprendi-
zaje modernos aplicados en e-learning, en donde se presentan
las caracterı́sticas esenciales de cada modelo. Posteriormente,
en la sección III, se pasa a la presentación de las diferentes
experiencias y casos estudio donde se realizaron evaluaciones,
asociados a las principales clases de tecnologı́as y enfoques
de e-learning disponibles, ası́ como también asociados a los
tres tipos de enfoques pedagógicos que se encuentran cuando
se quiere integrar la tecnologı́a con la educación. Se descri-
ben allı́ también, los métodos de recolección de información
seleccionados para realizar las diferentes evaluaciones, con
sus diferentes caracterı́sticas y motivaciones. En la sección
IV, se recopilan los aspectos interesantes de estas experiencias
de evaluación, y se describen para ser aplicados por aquellos
interesados en realizar implementaciones e-learning al interior
de sus instituciones y clases, ası́ como por aquellos interesados
en desarrollar tecnologı́as e-learning eficientes en los diferen-
tes criterios de evaluación descritos en las experiencias.

Finalmente, se describen algunas conclusiones sobre el tema
revisado.
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Figura 1. Taxonomı́a de los modelos de aprendizaje modernos

II. MODELOS DE APRENDIZAJE MODERNOS UTILIZADOS
EN E-LEARNING

A continuación se presentan los principales modelos de
aprendizaje vigentes hoy en dı́a, y con aplicaciones en e-
learning y otras tecnologı́as educativas, en cuanto a sus princi-
pales caracterı́sticas y puntos de vista. En la figura 1 se puede
ver la clasificación que aquı́ se presenta.

II-A. Modelo Objetivista

En la educación tradicional, se tiene un esquema estructural
con el profesor como eje central o fuente del conocimiento en
su área de dominio. De esta forma se asume que los estu-
diantes deben adquirir el conocimiento que les proporciona su
educador, y que este conocimiento corresponde a una realidad
objetiva. Es entonces, cuando el objetivo del aprendizaje en
los estudiantes, es el de entender esta realidad y tener la
capacidad de reproducir el conocimiento relacionado con esta
realidad. A este modelo se le conoce como modelo objetivista
del aprendizaje.

Como mencionan Leidner y Jarvenpaa [7], este modelo se
fundamenta en cuatro asunciones:

1. Existe una realidad acordada por todos y cada uno de
nosotros.

2. Esta realidad puede ser representada y transferida.
3. La mente debe reflejar la realidad.
4. Cualquier aprendiz utiliza el mismo esquema de repre-

sentación y entendimiento del mundo.
Este esquema ha sido el modelo de aprendizaje predomi-

nante a lo largo de la historia, y aún hoy en dı́a, donde
los estudiantes (aprendices), tienen una mayor libertad y
control sobre su propia formación gracias al uso de diferentes
herramientas e-learning, se siguen presentando casos donde el
educador sigue siendo el centro del conocimiento, y que dicho
conocimiento debe ser interpretado de la misma manera por
todos y cada uno de los interesados en el aprendizaje.

II-B. Modelo Constructivista

Este modelo propone quitarle el centro de la estructura
de aprendizaje al educador, y dárselo al estudiante, ya que
a diferencia del modelo objetivista, aquı́ se considera que
el conocimiento es construido de forma personal por cada
uno de los aprendices. Entonces, el proceso de aprendizaje
se convierte en la formación de conceptos para representar la
realidad, como bien aclaran Leidner y Jarvenpaa [7].

El modelo constructivista se puede resumir entonces en estas
tres propuestas:

1. El conocimiento no se transmite, se construye por parte
de cada aprendiz.

2. El aprendizaje consiste en la formación de conceptos
abstractos que representan la realidad.

3. El profesor es un mediador del proceso creativo de los
estudiantes.

Jonassen et al. [8] identifican una transición natural que
debe darse desde el modelo objetivista del aprendizaje hacia
el modelo constructivista, a medida que van incursionando
nuevas tecnologı́as en las distintas formas de educación, ya
que por ejemplo, se facilitan con ellas aspectos como la
comunicación de doble vı́a, mientras que con el modelo
objetivista se fortalece únicamente la comunicación en la vı́a
del educador al educando. También se facilita el desarrollo de
las habilidades crı́ticas del estudiante.

Sin embargo, detractores de este modelo proponen que
la aplicación de este esquema es útil únicamente cuando
se habla de aprendizaje de alto nivel, es decir, cuando el
estudiante se encuentra en una fase de construcción de nuevos
significados, nuevo conocimiento. En la teorı́a se dice que por
definición, el concepto de e-learning está fundamentado en
bases constructivistas, mas en la práctica, se han visto también
otra clase de modelos aplicados en los productos de software,
como se muestra en las tecnologı́as de la siguiente sección.

II-C. Modelo Colaborativo

Este modelo también se opone a la idea de que el co-
nocimiento tenga una representación única y que deba ser
transmitido entre los individuos como tal para la consecución
del aprendizaje. En el modelo colaborativo, el aprendizaje
emerge por medio de la interacción de los individuos con otros
individuos [7]. Esta interacción es discusión, intercambios de
ideas y de información, lo cual involucra un pensamiento más
crı́tico del individuo.

En este modelo, el papel del profesor es el de facilitador
para el intercambio de información y conocimiento entre los
estudiantes.

II-D. Modelo Socio-cultural

Con esta propuesta, se dice que el conocimiento está atado
al contexto social, cultural e histórico del aprendiz [7]. Enton-
ces el conocimiento se convierte en una interpretación cultural
de la realidad.

Sin embargo, de nuevo no se trata de una realidad única
y objetiva, sino una realidad particular para cada individuo.
Desde este punto de vista, los modelos constructivista y
colaborativo son opuestos, ya que tienden a centrar el cono-
cimiento en lo que entiende la mayorı́a, en vez de lo que
entiende la minorı́a, es decir, en el nivel más atómico, cada
persona desde el contexto socio-cultural en que se encuentra.

II-E. Modelo Cognitivo

El modelo de procesamiento cognitivo de la información
propone a grandes rasgos que el aprendizaje consiste en la
repetición frecuente de procesos cognitivos, y que el cono-
cimiento se estructura en forma de modelos mentales en la
memoria de cada individuo. De esta forma, se asume también
que cada persona tiene estilos de aprendizaje diferentes [7].
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Este modelo viene siendo una extensión del pensamiento
constructivista, con la diferencia de que se hace énfasis en la
forma en que se representa el conocimiento adquirido por cada
individuo.

III. EXPERIENCIAS DE EVALUACIÓN DEL IMPACTO DEL
E-LEARNING

Las experiencias de las cuales se habla en esta sección, se
organizan de acuerdo a dos criterios de clasificación, que a
saber son: tecnologı́as educativas / e-learning utilizadas y, los
métodos de recolección de información útil para evaluación.
Estos dos criterios tienen un factor adicional, que es el modelo
pedagógico utilizado para la realización de las clases en cada
experiencia, que bien puede ser: educación tradicional, donde
se toman los cursos en los salones de clase y laboratorios, con
algo de ayuda de tecnologı́as educativas; aprendizaje mixto,
donde se combinan las sesiones de los cursos en aulas de
clase y laboratorios, con sesiones extraclase empleando una
tecnologı́a educativa en particular; y educación a distancia,
donde los cursos se toman completamente por la vı́a electróni-
ca, es decir, únicamente se utilizan tecnologı́as e-learning para
entregar los cursos.

A continuación se habla de cada uno de estos criterios de
clasificación, ası́ como de las experiencias relacionadas.

III-A. Tecnologı́as educativas / e-learning

Las tecnologı́as informáticas desarrolladas en la industria
del software tienen una gran cabida en educación, dada
su utilidad para potenciar diversos aspectos de las teorı́as
pedagógicas. En general, entre las tecnologı́as informáticas
aplicadas a la educación, se encuentran grandes grupos, co-
mo los entornos virtuales de aprendizaje, los entornos de
aprendizaje colaborativo mediado por computador, y otros,
pero transversal a ellos hay unos grupos de tecnologı́as útiles
para los demás grupos, como son el grupo de tecnologı́as de
comunicación mediada por computador (CMC), y el grupo de
herramientas cognitivas para la representación y construcción
del conocimiento. Enseguida se explican en detalle los grandes
grupos de tecnologı́as en e-learning, con las aplicaciones que
tienen de los grupos de tecnologı́as útiles antes mencionados.
En la figura 2, se presenta la organización conceptual de las
tecnologı́as que se acaban de mencionar.

Cabe anotar que las tecnologı́as que se mencionan, son
tecnologı́as que pueden afectan directamente el esquema de
aprendizaje de la forma tradicional en el aula de clase, y esta
metodologı́a se convierte entonces en lo que se mencionaba
antes como aprendizaje combinado (blended learning por su
definición en inglés), o en educación a distancia, en el caso
de que se pierda completamente el contacto en la estructura
educativa en la escuela o universidad, dentro de las aulas de
clase y los laboratorios de los cursos prácticos.

A pesar de que en este artı́culo solo se pretende evaluar el
impacto de las tecnologı́as e-learning en el aula de clase, es
interesante también evaluar algunos aspectos de experiencias
de educación a distancia, aplicables al aula de clase.

III-A1. Entornos de aprendizaje colaborativo mediado por
computador (CMCL): Esta clase de entornos son justamente
sistemas de software creados para promover el trabajo en
colaboración con otros compañeros de clase, de forma que
se puedan ver aplicados los principios de aprendizaje cola-
borativo. Más recientemente se utilizan entornos de realidad
virtual en donde los participantes pueden interactuar con sus
compañeros de forma virtual, ası́ que pueden intercambiar
ideas y aprender en colaboración.

Alavi [9] hace una comparativa sobre las perspectivas del
aprendizaje por parte de los estudiantes y las experiencias en
el salón de clase de estudiantes de un curso en postgrado.
Esta comparativa radica en dos grupos de estudiantes, uno que
se apoya en un sistema de apoyo para la decisión en grupo
(GDSS), y otro grupo que no lo hace, pero sostiene de todas
formas actividades en forma colaborativa. Luego de realizar
evaluaciones a lo largo del curso, encuentra que los estudiantes
que se apoyaron en el GDSS tuvieron mejor rendimiento
que los estudiantes del otro grupo, lo cual indica una mayor
percepción del aprendizaje pretendido como objetivo en el
curso.

Los sistemas de apoyo al aprendizaje colaborativo no ne-
cesariamente tienen que ser sistemas especializados en edu-
cación. Francescato et al. [10] hablan de utilizar por ejemplo
servicios Web de fácil acceso como Yahoo! Groups, donde
se pueden realizar actividades de tipo colaborativo, como
compartir archivos, bases de datos simples y discutir en chats
o foros de discusión. Aún en estas condiciones, donde no se
tiene un entorno explı́citamente educativo, se pueden tener
ganancias en la eficiencia del trabajo desarrollado en colabo-
ración, en comparación con el mismo trabajo en colaboración
desarrollado sin este tipo de ayudas.

Entre los sistemas especializados en educación también
se encuentran sistemas de simulación, donde se representan
conceptos de un área de estudio en especial, y se pueden
realizar interacciones y actividades de forma colaborativa.
Este es el caso del sistema descrito por Hamalainen [11],
donde por medio de un software a modo de juego se guı́a
en el aprendizaje con actividades de trabajo colaborativo, con
situaciones relacionadas con el diseño de cuartos de hotel en
aprendizaje vocacional. De esta forma, aplicando la teorı́a en
un juego con representaciones gráficas de conceptos vistos en
clase, Hamalainen [11] afirma que se puede llegar a una forma
efectiva y eficiente de soportar el proceso de aprendizaje,
particularmente el colaborativo. Otros casos están orientados
a simulaciones cientı́ficas, ya sea con realidad virtual o con
tecnologı́as orientadas a la Web, como se muestra en [12],
[13].

Con respecto a los sistemas de aprendizaje colaborativo apo-
yados en realidad virtual, es frecuente que sean comparados
con los juegos de realidad virtual que tienen los estudiantes
en sus casas. Esto se debe a que no hay muchos criterios de
evaluación para estas tecnologı́as en educación. En esta clase
de sistemas se suele evaluar el grado de usabilidad desde la
perspectiva del estudiante, el nivel de agrado y comodidad
con el juego para ser utilizado como medio de aprendizaje.
Desde este punto de vista, Virvou y Katsionis [6] proponen
que la evaluación del impacto de un software de este tipo, se ve
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Figura 2. Resumen conceptual de la organización de las tecnologı́as de e-learning educativo

afectada desde la sociedad, con los juegos de entretenimiento
que tienen los estudiantes a su disposición en sus casas.

III-A2. Entornos de aprendizaje basado en casos (CBL):
Éstos son entornos donde se presentan simulaciones de casos
de la vida real, para que los estudiantes por medio de interac-
ciones con los modelos simulados, puedan aprender conceptos
vistos en clase. Es una tendencia que promueve el estilo
de aprendizaje constructivista, ya que los estudiantes se ven
motivados a probar situaciones para aclarar dudas que tengan
a medida que van construyendo conocimiento sobre un área
determinada. Se fortalece la capacidad de experimentación
autónoma por parte de los estudiantes, ya que se motivan a
probar situaciones del tipo “qué tal si...” [14].

Los entornos de aprendizaje basado en casos tienen una
extensión en los entornos de aprendizaje basado en problemas.
Son utilizados frecuentemente en áreas de la salud. Garde et
al. [15] muestran un ejemplo de ésto en Alemania con el
proyecto CAMPUS. Con este sistema de software se pueden
aprender nuevas experiencias en medicina a partir de una gran
base de casos de tratamientos médicos. Es quizás en esta área
del conocimiento donde se encuentren la mayor cantidad de
aplicaciones orientadas al aprendizaje basado en casos, ya que
es un contexto muy apropiado para ésto, y se pueden emplear
tecnologı́as avanzadas, por ejemplo, para el almacenamiento
y recuperación de los casos. Koschmann et al. [16] muestran
una aplicación para estudiantes de medicina preclı́nica, donde
se evidencian las mejoras en el acceso a la información,
gracias a estas facilidades de almacenamiento y recuperación
de información de casos médicos.

III-A3. Entornos virtuales de aprendizaje (VLE): Los en-
tornos virtuales de aprendizaje o VLE (por sus siglas en
inglés) se conocen también como sistemas de administración
del aprendizaje (Learning Management Systems, en Estados
Unidos). Son sistemas que en su mayorı́a están orientados a
la Web, y pretenden ser entornos integrales de administración
de cursos digitales, y usualmente tienen una organización mo-
dular a nivel de diseño, con una relación muy marcada hacia
los usuarios de la comunidad académica. Entre los módulos

más grandes y más comunes de los VLE se encuentran:
Módulo de administración
Módulo de estudiantes
Módulo de profesores

Alrededor de estos módulos se pueden organizar muchas
funcionalidades y facilidades, pero siempre alrededor de la
gestión de los cursos, y en la práctica se ve el predominio de
la utilización de las facilidades en cuanto a gestión de recursos
o contenidos en las abstracciones digitales de los cursos.

Estos módulos usualmente integran tecnologı́as de co-
municación mediada por computador (CMC), como correo
electrónico por el lado de la comunicación ası́ncrona, es decir,
con una diferencia en el tiempo en que el receptor recibe
los mensajes que le han sido enviados. Por el otro lado,
el lado sincrónico, se encuentran tecnologı́as de mensajerı́a
instantánea y chat, que permiten la interacción casi instantánea
con otros usuarios del VLE, entre estudiantes y profesores,
mediante el intercambio de mensajes de texto y algo de ayudas
visuales en algunos productos. En algunos casos se pueden
integrar tecnologı́as de representación del conocimiento, como
herramientas para la construcción de mapas conceptuales,
mapas mentales, entre otros.

Los VLE son entornos que por definición facilitan el en-
foque de aprendizaje constructivista, mas sin embargo, en la
mayorı́a de productos de software actualmente a disposición,
se pueden ver aplicadas ideas del trabajo colaborativo con
el uso de ciertas facilidades, entre las que se encuentran las
herramientas de comunicación mediada por computador que
integra cada producto.

En esta categorı́a se encuentran la mayor cantidad de
implementaciones en tecnologı́as educativas y e-learning, ya
que la tendencia en las instituciones educativas es de solicitar
formas de gestión electrónica de los cursos que se imparten
en las aulas, con todas las actividades que involucra esta
gestión desde cada uno de los módulos antes mencionados,
ası́ como con actividades académicas complementarias a esta
gestión, como por ejemplo los foros de discusión académica
fuera de las clases. Los VLE proveen estas facilidades, y es



SEMINARIO DE INVESTIGACIÓN I, JUNIO DE 2008 5

probable que en algunos productos de software se provean
más servicios de los necesarios, por lo que ya depende las
instituciones directamente el utilizar o no, y el cómo utilizar
estas prestaciones en su interior, ası́ como el evaluar qué tan
útiles y qué tan eficientes pueden resultar para sus objetivos,
tanto a nivel de gestión, como a nivel de ejercicio académico
en la comunidad de estudiantes y profesores.

Jones y O’Shea [3] van más allá de la evaluación tecnológi-
ca y educativa de la implementación de entornos virtuales de
aprendizaje, y abarcan temas como la planeación estratégica
de las instituciones educativas, vistas como organizaciones,
la afectación que pueden llegar a tener a nivel estructural.
También identifican la necesidad de experiencia técnica que
debe ser proveı́da por las instituciones a sus estudiantes y
docentes, los cambios a nivel psicológico en el esquema
de aprendizaje de los estudiantes, ası́ como las formas de
enseñanza de los profesores, en vista de que pueden partir
actividades entre el VLE y las clases en el salón de clase.

La experiencia técnica está relacionada también con el so-
porte que como recomendación debe proveerse a los usuarios
de los VLE. Esta estructura de soporte entra en choque con el
aspecto temporal de las hipótesis en e-learning. En e-learning
se dice que se elimina la barrera del tiempo para la realización
de actividades en el proceso de aprendizaje. Sin embargo, no
se desliga completamente de la barrera de tiempo que tienen
los servicios de soporte, por limitaciones de horario laboral,
y más aún en las instituciones académicas, cuyos contratos
probablemente no incluyen personal de soporte técnico. Esto
constituye un “pero” en esa hipotética ausencia de barreras
temporales, especialmente para aquellos usuarios con dificul-
tades de ı́ndole técnico en sus casas para acceder al VLE de
la institución.

Un aspecto muy importante también, con respecto a la
experiencia técnica, es la dedicación de fondos para inversión
en equipos de cómputo para soportar la arquitectura del
sistema VLE, ası́ como también la inversión que puede repre-
sentar en sı́ el mismo software VLE. A pesar de que existen
soluciones de tipo open source y software libre, que reducen
considerablemente los costos de adquisición de las tecnologı́as,
no hay que olvidar que los productos de software se entregan
con configuraciones genéricas, por lo que lo más probable es
que haya que hacer una adaptación del producto escogido a las
necesidades de la institución. Esto requiere de una inversión en
tiempo y dinero para la ejecución de un proceso de Ingenierı́a
de Software con todo lo que esto involucra, para ajustar la
solución a los requerimientos que se puedan identificar desde
las necesidades, pasando probablemente por el análisis, diseño
e implementación y pruebas de las modificaciones necesarias
para la puesta en marcha del VLE en el entorno académico.
Crosier et al. [17] tienen un claro ejemplo de por qué es
importante hacer todo este proceso de ingenierı́a, en conjunto
con los implicados en el proceso educativo.

Otro aspecto que hay que tener en cuenta en los VLE
es el aspecto legal, ya que al tener facilidades para subir y
publicar contenidos en el sistema, se deben mantener polı́ticas
para evitar la violación de derechos de autor por la vı́a
electrónica [3], tanto por parte de los estudiantes, como de
los profesores, aunque con más énfasis en los primeros, por

la tendencia que se ve en el entorno académico de buscar
respuestas directamente en recursos en Internet [18], y sim-
plemente copiar y pegar en el documento para publicación. Por
otra parte, en el aspecto legal también entra la evaluación de
los contratos de los profesores, ya que éstos deben reflejar las
novedades emergentes de la asignación de tareas relacionadas
con el VLE que se requiere utilizar en cada institución en
particular.

Heaton-Shrestha et al. [19] hacen una evaluación del im-
pacto de la utilización de un VLE del lado de los profesores,
más concretamente en las formas de enseñanza. Se trata de
un estudio realizado en una universidad del Reino Unido,
en donde se quiso evaluar la opinión de los docentes en el
transcurso de dos años en donde estuvo en funcionamiento un
VLE para complementar las actividades de la clase magistral.
Allı́ se evidenció el aumento de carga de trabajo para los
docentes, ya que además de dedicar tiempo para la preparación
de sus clases, deben preparar también contenidos y actividades
para ser realizadas en el sistema. De allı́ que deben consi-
derarse las modificaciones en los contratos de los profesores,
como se mencionaba anteriormente. Otros aspectos que se ven
afectados en la enseñanza son el grado de comunicación entre
el profesor y sus estudiantes, la calidad de los contenidos de las
clases publicados en el sistema, y las actividades adicionales
relacionadas con la revisión de la preparación de las clases,
para evitar duplicar la información publicada en los contenidos
en el VLE, con la información que se presenta en clase.

Sin embargo, no todo representa más tareas para los pro-
fesores. Slattery [20] propone que con las facilidades que
proveen los VLE, se ven beneficiados los profesores al ahorrar
tiempo haciendo menos tareas repetitivas, como la calificación
de evaluaciones, la retroalimentación de los resultados de los
alumnos, entre otras actividades, de las que se puede encargar
el VLE en la mayorı́a de los casos. De esta forma, hay una
cierta compensación en los tiempos que hay que dedicar a
actividades fruto del cambio de paradigma.

Del lado de la evaluación del impacto en los estudiantes
se encuentran muchas experiencias, y en criterios quizás más
variados que del lado de los profesores. Bennett y Pilking-
ton [21] se dieron cuenta que habrı́a que evaluar también el
esfuerzo que hacen los estudiantes por realizar sus tareas en
las herramientas del VLE, aparte de la tarea misma, ya que
dependiendo del VLE implementado, puede resultar más o
menos tedioso realizar y terminar la tarea.

La efectividad del aprendizaje es uno de los criterios de
evaluación de impacto más usuales en los VLE. Esta efec-
tividad puede medirse en el rendimiento de los estudiantes
y en la satisfacción con el aprendizaje adquirido. Chou y
Liu [22] muestran que si se comparan estos dos aspectos en un
paralelo de estudiantes que aprenden por la vı́a tradicional, es
decir, el salón de clase, y estudiantes que aprenden por la vı́a
electrónica que provee el VLE, los niveles de satisfacción y
rendimiento son superiores en aquellos estudiantes que hacen
uso del VLE en su formación. Estos niveles también dependen
de lo bien que se abarquen los niveles de conocimiento y los
estilos individuales de aprendizaje con la implementación del
VLE. Si el sistema contempla varios niveles de conocimiento
y varios estilos de aprendizaje de los estudiantes, es probable
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que la satisfacción y el rendimiento de los estudiantes sean
muy buenos, como lo muestran Green et al. [23]. Martı́nez et
al. [1] muestran un ejemplo de qué pasa cuando no se tienen
en cuenta estos aspectos. En su caso los resultados fueron
fatales, ya que hubo fallas al no tener consideraciones sobre los
diferentes niveles de experiencia en el manejo de herramientas
informáticas por parte de los estudiantes, consideraciones
sobre el dominio del idioma en el que se encuentra el VLE,
consideraciones sobre habilidades de soporte de las clases por
parte de los profesores, entre otros.

III-B. Métodos de recolección de información para evalua-
ción

En la sección anterior se mostraba sobre qué se hacen las
evaluaciones de impacto en e-learning. En este apartado, se
muestran ahora cómo se recolecta la información que permite
llegar a una aproximación de los aspectos sobre los cuales
tienen impacto las implementaciones en e-learning. La figura 3
muestra una clasificación común de estos métodos, que son los
que se analizan a continuación.

III-B1. Evaluaciones y exámenes: Quizás éste sea el méto-
do más común de recolección de información para evaluar el
impacto de las implementaciones en e-learning. Usualmente
se hace uso de este método para poder tomar decisiones con
respecto a la efectividad del aprendizaje en los estudiantes,
especı́ficamente en el rendimiento académico de los mismos.
Para este caso, es indiferente si la evaluación se realiza con las
facilidades que provee la herramienta e-learning implementada
o no, ya que usualmente lo que se hace es una comparación
de los resultados de las evaluaciones entre dos grupos de
individuos.

Como se muestra en [9], [10], [12], [22], [24], [25], las
evaluaciones son realizadas con el fin de tener criterios de
argumentación sobre qué tanto mejora el rendimiento de los
estudiantes que tienen ayudas de herramientas e-learning,
en comparación con el rendimiento de estudiantes que no
utilizan estas ayudas, sino que simplemente tienen sus clases
y aprenden de la forma tradicional en el salón de clase.

Los resultados de estas evaluaciones pueden ser tabulados
y procesados mediante paquetes de software especializados, si
se quieren hacer mediciones cuantitativas a nivel estadı́stico y
sacar conclusiones con base en el análisis de los resultados.
Este es el objetivo final más frecuente en los casos encontra-
dos.

III-B2. Encuestas: Las encuestas son un medio de recolec-
ción con el que se pueden evaluar aspectos muy puntuales de
una implementación e-learning. Ası́ como en las evaluaciones
y exámenes, las encuestas tienden a ser un medio comparación
de dos estrategias en los criterios determinan para revisión. Sin
embargo, las encuestas también sirven para recoger aprecia-
ciones sobre temas concretos que se quieren evaluar en una
implementación en particular, ya que contiene información
fácilmente tabulable y procesable con herramientas estadı́sti-
cas.

A nivel de utilización para revisión de criterios puntuales,
las encuestas se utilizan en la mayorı́a de casos expuestos
en este documento, pero a nivel de comparación, son pocos

los ejemplos que tienen este enfoque. La ventaja en ambos
casos para las encuestas, es que se les puede preguntar tanto
a estudiantes como a profesores sobre su experiencia en la
utilización de el sistema de software X en el criterio Y , y
luego hacer análisis estadı́sticos que permitan evaluar patrones,
en aspectos ya sean cuantitativos o cualitativos. Otra ventaja,
es que para las encuestas no necesariamente se recopilan
datos personales de quien las diligencia, lo cual hace que las
respuestas tengan un mayor valor, al ser más objetivas.

Sin embargo, Rovai et al. [26] muestran que cuando las
encuestas se presentan con el carácter de anónimas, existe
la posibilidad de que se manifiesten expresiones agresivas y
negativas por parte de quienes las diligencian, especialmente
las encuestas que como en este caso se solicitan al final de
un curso, donde los estudiantes ya conocen sus notas finales,
y pueden manifestar su inconformidad con una mala nota por
este medio. De esta forma, la información recopilada con las
encuestas puede llegar a carecer de valor para el análisis de
los criterios de impacto.

III-B3. Autoevaluaciones: Las autoevaluaciones en este
contexto son una forma de recolectar datos cualitativos al final
de un caso de estudio. Estos datos cualitativos corresponden a
indicadores relacionados con la motivación a nivel individual
en el uso de las herramientas, el grado de satisfacción con
el aprendizaje adquirido por la vı́a tecnológica, la percepción
del impacto sobre el esquema de estudio de los estudiantes, la
motivación de los profesores, entre otros. Se deben tener en
cuenta las mismas apreciaciones que con las encuestas, cuando
se presentan con el carácter de anónimas.

III-B4. Grabaciones de vı́deo: Las grabaciones de vı́deo
son una forma menos usual de recolectar información sobre
el impacto de las tecnologı́as e-learning. Sin embargo, en
algunos casos se utilizan para evaluar aspectos psicológicos
y de comportamiento de los estudiantes ante las tecnologı́as
que se les presentan. Las dos formas que se han identificado
son:

Grabaciones de los estudiantes en sesiones de aprendizaje
con los sistemas e-learning.
Grabaciones de las actividades de las sesiones de usuario
en las máquinas de los estudiantes en el laboratorio
informático.

Es claro, por sentido común, que el saber que se está gra-
bando en vı́deo las actividades de las sesiones de aprendizaje
frente al computador, puede resultar intimidante para los
estudiantes, lo cual conlleva a hacer que ellos reaccionen
de forma contraria a su naturaleza, por lo que los datos
recolectados carecerı́an de valor. Esta es una apreciación que
tienen en cuenta Virvou y Katsionis [6] a la hora de hacer
sus revisiones, por lo que en su caso terminan optando por
hacer encuestas con los criterios que les interesaba revisar.
Järvelä et al. [5] también utilizan grabaciones de video, para
hacer observaciones sobre la motivación de los estudiantes
ante una situación de aprendizaje colaborativo apoyado por
computador.

Por otra parte, Wallace et al. [18] utilizan grabaciones de las
sesiones de usuario de las máquinas, para realizar un análisis
sobre las tendencias de comportamiento de los estudiantes en
la búsqueda de recursos en la Web. Ésto les resultó útil para
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Figura 3. Métodos de recolección de información más comunes para la evaluación del impacto de las implementaciones e-learning

identificar patrones comunes en los estudiantes, lo cual fue
considerado un acierto para ese caso de estudio en particular.
Sin embargo, no tienen en cuenta que al igual que cuando
se graba el comportamiento de los estudiantes durante las
sesiones, los estudiantes están bajo presión, lo cual puede
alterar notoriamente los datos recolectados.

III-B5. Grabaciones de audio: La experiencia de Wallace
et al. [18] también es un claro ejemplo de la utilización
de grabaciones de audio. Con este método se graban las
conversaciones que tienen los estudiantes mientras trabajan
en sus equipos, especialmente cuando tienen que realizar
actividades en colaboración en un mismo computador en el
laboratorio.

Estas grabaciones, aunque contienen menos información
que las grabaciones de vı́deo, siguen siendo intimidantes para
los estudiantes, por lo que contrario a lo que se pueda afirmar,
siempre tendrán cierto grado de invalidez dada la presión.

III-B6. Elaboración de diarios: Los diarios o bitácoras
son una forma de recoger puntos de vista muy personales
de las experiencias de los participantes en un proyecto de
implementación e-learning. Tienen la ventaja de que se acercan
más al dı́a a dı́a de los participantes, y pueden contener
información detallada muy importante para el análisis de
impacto, en comparación con las evaluaciones, encuestas y
autoevaluaciones, que en general terminan siendo resúmenes
de ciertos aspectos de las experiencias de cada individuo, lo
cual puede llevar con el transcurrir del tiempo a la pérdida de
detalles importantes para revisión.

Duncan [27] tiene un buen ejemplo de cómo utilizar los
diarios de los estudiantes y los profesores para recolectar datos
sobre las experiencias individuales en implementaciones e-
learning. En este ejemplo en particular, el diario se llevaba de
forma electrónica por todos los participantes de un curso de
postgrado a distancia en Canadá. Allı́, tanto estudiantes como
profesor plasmaban las experiencias personales adquiridas con
el curso, ası́ como muchos comentarios sobre la experiencia
de tomar un curso en lı́nea. Es claro que todos estos datos
proporcionan información meramente de carácter cualitativo
sobre el impacto que tiene un sistema e-learning sobre sus
usuarios.

III-B7. Revisión de registros o logs: De acuerdo a las
facilidades que presta un software en e-learning, se pueden
obtener datos interesantes sobre la utilización del software,
con base en los registros que se van generando con el
funcionamiento del mismo. De acuerdo a la configuración
del sistema, se pueden eventualmente obtener registros de las
actividades y solicitudes realizadas por los usuarios, para luego

revisar indicadores relacionados con la utilización de partes
especı́ficas de la aplicación de software, especialmente cuando
se trata de páginas Web. Green et al. [23] ponen en práctica
esta idea, recolectando información a partir de los registros
de un VLE como Blackboard, en relación con los módulos
más utilizados en el sistema. Sin embargo, estos registros
pueden ser una referencia muy vaga de lo que, por ejemplo,
se usa en un sistema e-learning, especialmente los VLE
donde, dependiendo del producto, los usuarios literalmente se
pierden en la interfaz, y navegan de aquı́ para allá buscando
información, de forma que no siempre una visita a una pantalla
del sistema implica una utilización efectiva, como se esperarı́a.

IV. APLICACIÓN DE LAS EXPERIENCIAS

Con base en las experiencias estudiadas hasta ahora, con
las tecnologı́as consideradas para revisión, y los métodos
de recolección de información determinados como útiles, se
puede comenzar a hablar de aplicaciones de las evaluaciones,
desde la perspectiva de la Ingenierı́a de Sistemas.

IV-A. Mitos relacionados con e-learning

IV-A1. E-Learning en la globalidad: A nivel de gobierno
en educación en algunos paı́ses del mundo, las tecnologı́as
de la información y la comunicación en el aula de clase han
sido vistas como un fenómeno similar a la globalización de la
economı́a [28]. Sin entrar en detalles de tipo económico, se
habla de que la globalización es un fenómeno de integración
inminente a nivel mundial. Las experiencias estudiadas hasta
ahora muestran que la llegada y la implementación de estas
tecnologı́as están ahı́ para cuando se requieran, y van en
constante progreso, pero su adopción no es obligatoria para las
instituciones. Cada institución y cada área del conocimiento en
particular tiene necesidades diferentes, y enfoques pedagógi-
cos especiales, que pueden hacer o no necesario el uso de
tecnologı́as informáticas como apoyo al modelo actual [12].
Es claro entonces que las tecnologı́as educativas no se deben
asociar a tendencias de globalización, y hay que entender que
el uso de la tecnologı́a en la educación no es algo inevitable
ni inminente.

Por otro lado, la educación a distancia ha sido quien más
se ha visto beneficiada con los avances en tecnologı́as e-
learning, dado que se ha visto una evolución del papel al medio
electrónico, ası́ como en la forma de entregar contenidos. A
veces da la sensación de que el único enfoque de modelos
educativos a futuro va a ser el de la educación a la distancia vı́a
electrónica, y que existe la posibilidad de la abolición del aula
de clases. En este momento ya hay quienes han apostado a ello.
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Anastasiades [29] hace una una muestra de ésto, con un estu-
dio de evaluación de una prueba piloto para el aprendizaje a
distancia vı́a electrónica en niños de escuela primaria en la isla
de Chipre. Allı́ participaron actores importantes del gobierno,
entidades financieras y académicas, para la implementación
de un entorno para educación a distancia con teleconferencias
y tableros electrónicos compartidos. Luego de hacer algunas
evaluaciones, se dieron cuenta que podı́an ocurrir en la práctica
muchos inconvenientes, especialmente de tipo técnico, que
podı́an entorpecer el proceso. Lo más sobresaliente allı́, es que
las evaluaciones que entregaban los niños, mostraban que no
les parecı́a, que no estaban a gusto con la idea de aprender por
la vı́a electrónica únicamente, a pesar de que progresivamente
ellos iban mostrando mejores actitudes con la experiencia.

Esto indica que la idea de que en un futuro pueden llegarse a
suprimir los espacios académicos fı́sicos, como son los salones
de clase, es algo sin argumentos, dada la importancia que tiene
para los estudiantes el poder relacionarse con sus compañeros
y con su profesor cara a cara [1], [4], [26], [29].

IV-B. Factores de éxito en las implementaciones e-learning

A continuación se presenta una pequeña lista con los
factores de éxito más relevantes en implementaciones de
tecnologı́as educativas e-learning, deducidos a partir de la
base de casos estudiados en este documento, desde la pers-
pectiva especı́fica de la Ingenierı́a de Software, aplicada a
las tecnologı́as de la información y la comunicación (TIC)
en educación:

1. Usabilidad del software
2. Accesibilidad de la información
3. Disponibilidad de la información
4. Entrenamiento sobre las herramientas de software
5. Facilidad en la comunicación
IV-B1. Usabilidad del software: Analizando los casos

estudiados, es interesante ver que aunque no se menciona
explı́citamente, los usuarios a veces tienen problemas de
usabilidad en el software que se les presenta para su utili-
zación. Green et al. [23] mencionan el tema de la navegación
infructuosa en los VLE, que usualmente se observa cuando el
entorno no está debidamente ajustado a las necesidades de los
usuarios finales. En algunos casos, el usuario se ve frente a una
interfaz poco amigable, en el sentido de que la información no
se encuentra en el lugar donde él cree que la debe encontrar.
En otras ocasiones, simplemente el entorno no está pensado
para ellos. Dearnley et al. [30] muestra un caso especial con
usuarios no-tradicionales de un VLE, donde no-tradicional
quiere decir estudiantes de mayor edad, que se encontraban
inactivos académicamente luego de un tiempo considerable,
y vuelven a estudiar. Para estos estudiantes el choque es
importante, ya que generacionalmente son personas que no
están familiarizadas con herramientas e-learning, e incluso
más en general, con herramientas informáticas recientes. En
estos casos, hay que tener en cuenta todas las modificaciones
necesarias sobre la interfaz de usuario del sistema, a la hora
de decidirse por un paquete de software en especial, o en
futuras versiones, si ya se contaba con una implementación
en funcionamiento. De todas formas, cabe recordar lo que

se mencionaba anteriormente: la utilización de tecnologı́as e-
learning no es obligatoria.

Es muy importante involucrar todos los actores del proceso
de aprendizaje en e-learning, en el proceso de desarrollo de
las tecnologı́as, tal como lo muestran Crosier et al. [17], de
forma que cuando se hagan entregas del producto, se hayan
pasado pruebas como la de usabilidad en el software, para que
el proceso de aprendizaje fluya y sea más eficiente.

IV-B2. Accesibilidad de la información: Duncan [27] pre-
senta un ejemplo de dificultad emergente en la accesibilidad
a la información proveı́da por una tecnologı́a e-learning.
Deberı́a ser claro para las instituciones que, como en el caso
que presenta este autor, la diversidad de estudiantes y su
distribución, puede crear una variedad de escenarios posibles
para el acceso a la información, de forma tal que pueden
presentarse casos donde es imposible conectarse y acceder.
En este ejemplo, se trataba de una estrategia de educación
completamente en lı́nea, donde los estudiantes se encontraban
distribuidos geográficamente incluso en zonas rurales, donde el
acceso a una conexión a Internet era un privilegio. Asimismo
se pueden presentar estos casos, incluso cuando los estudiantes
se encuentren en la misma ciudad, donde la distribución puede
darse a nivel socio-económico, y se dificulte el acceso a la
infraestructura tecnológica necesaria para traer información
de los sistemas e-learning disponibles para cada individuo.
Se puede pensar en esta dificultad en varios escenarios, de
acuerdo a la tecnologı́a. Por ejemplo, el acceso a las salas
de cómputo que tienen equipos con el software necesario para
acceder al sistema, o el acceso a una conexión suficientemente
ancha para soportar el flujo de datos entregado por el sistema.

IV-B3. Disponibilidad de la información: De otro lado,
se encuentra el aspecto de la disponibilidad de la informa-
ción. Como se mencionaba en un apartado anterior en este
documento, la aplicación del concepto de e-learning supone
la eliminación de barreras temporales, ya que los estudiantes
y profesores pueden teóricamente requerir de la información
del sistema en cualquier momento, ası́ como pueden publicar
nueva información también en cualquier momento. Para que
este supuesto sea verdad, la información en el sistema tiene
que estar disponible la mayor cantidad de tiempo como sea
posible, de forma que los usuarios, entre estudiantes y profe-
sores, no estén sujetos a barreras de tiempo. Graven et al. [31]
muestran en su estudio, situaciones en que los estudiantes y
profesores requieren acceder a la información al sistema en
los horarios menos pensados, e incluso allı́, se hace necesaria
la disposición del sistema y toda su información si está en las
posibilidades de cada institución.

IV-B4. Entrenamiento sobre las herramientas de softwa-
re: Algunos autores, como en [4], [31], también notan la
necesidad de entrenamiento en las herramientas de software e-
learning, con el fin de que las experiencias de implementación
sean exitosas. Desafortunadamente, en la práctica se ve que
los ingenieros encargados del desarrollo del software a veces
asumen de los usuarios un nivel mı́nimo de habilidades con
este tipo de herramientas, y la realidad es otra. Ası́ como hay
que tener en cuenta varios niveles de conocimiento para la
publicación de los contenidos y sus conceptos en determinados
cursos, es necesario tener en cuenta la variedad de niveles de



SEMINARIO DE INVESTIGACIÓN I, JUNIO DE 2008 9

habilidad en el manejo del software implementado, y ası́, si
se hace necesario, programar sesiones de entrenamiento sobre
el correcto uso de las herramientas, de forma que sea más
efectivo el aprendizaje adquirido por los interesados en este
proceso, ası́ como la satisfacción de los instructores.

Este aspecto también incluye a las tecnologı́as que emplean
realidad virtual como base para la interfaz con el usuario. No
se puede asumir de plano que el usuario conoce al menos cómo
desplazarse de un sitio a otro en el entorno. Si es necesario,
debe proveerse el conocimiento necesario para lograr un nivel
de habilidad mı́nimo que permita realizar las actividades más
indispensables dentro del sistema.

IV-B5. Facilidad en la comunicación: En muchos de los
casos estudiados, como en [4], [5], [27], [29], se llegaba a una
conclusión común: los estudiantes y profesores no cambian la
facilidad de comunicación que se logra entre sı́ en el espacio
del salón de clase, por la facilidad de comunicación proveı́da
por las herramientas e-learning. Las razones son múltiples:

Comunicarse vı́a electrónica requiere más tiempo del que
le quieren dedicar a un intercambio de mensajes.
Las respuestas a las inquietudes surgidas en el proceso
de aprendizaje no necesariamente son inmediatas, lo cual
puede alterar negativamente el ritmo del proceso.
La comunicación frecuentemente está limitada a inter-
cambio de mensajes de texto, lo cual impide representar
algunas ideas y requiere un esfuerzo adicional, a veces
considerable dependiendo del caso.

Esto entre otras posibles razones. Es por esto que, a este
respecto hay muchas cosas por mejorar, para que si no hay
otra opción de comunicación entre las partes del proceso, se
pueda hacer de forma satisfactoria.

V. CONCLUSIONES

Entre los estilos pedagógicos que se pueden seleccionar para
hacer implementaciones en e-learning, que son el aprendizaje
en lı́nea, y el aprendizaje combinado (parte en el salón de clase
y parte en lı́nea), éste último resulta siendo el estilo que genera
mayor éxito en la mayorı́a de los indicadores de impacto en
e-learning, dado el vacı́o que dejan algunas tecnologı́as en las
formas de comunicación eficiente, y hacen extrañar el diálogo
en el espacio de las sesiones en las aulas de clase.

Los indicadores de impacto incluyen eficiencia del apren-
dizaje (que a su vez se compone de rendimiento académico y
satisfacción con el aprendizaje adquirido), motivación con el
aprendizaje, y motivación con la enseñanza por parte de los
profesores. Es claro que a pesar de que la idea es evaluar el
impacto del e-learning en el aula de clase, hay casos en que
una implementación e-learning no tiene cabida, ya sea por las
capacidades económicas y tecnológicas de las instituciones, o
porque las áreas del conocimiento en las que el software e-
learning entrarı́a a apoyar, no necesitan de forma clara, de esta
ayuda tecnológica. De esta forma, el estilo pedagógico de la
clase tradicional en el salón de clases sigue siendo la mejor
alternativa para estos casos.

Por otra parte, los elementos desde donde se pueden ha-
cer precisiones sobre el impacto de una implementación e-
learning, dependen de la implementación misma, ya que ésta

puede o no proveer formas de seguimiento de las actividades
de sus usuarios, por ejemplo por medio de registros del
sistema. De todas formas, existen métodos externos como las
encuestas, evaluaciones, grabaciones multimedia, que permiten
tomar medidas sobre varios aspectos del impacto.

Con esta variedad de opciones para hacer evaluaciones de
impacto, se ha percibido que los estudiantes han logrado un
rendimiento académico superior con las ayudas que proveen
los sistemas de software educativo e-learning, ası́ como que la
satisfacción con el aprendizaje al final de los cursos apoyados
por las tecnologı́as educativas es también superior, especial-
mente porque los estudiantes pueden hacer representaciones
de los conceptos más fácilmente en la vı́a electrónica, en
comparación con las representaciones objetivistas recibidas en
el salón de clase. De nuevo, hay que recordar que en algunos
casos no se facilita este proceso de representación de concep-
tos. Todo depende del área del conocimiento en particular. De
todas formas, en las experiencias en que se ha obtenido esta
clase de éxito, se han tenido en cuenta los diversos niveles
de habilidad y conocimiento de los estudiantes, además de
algunos factores del entorno social y cultural que rodean lo
académico. El éxito en e-learning no está siempre garantizado.

Para finalizar, uno de los aspectos en los que se debe trabajar
fuertemente en e-learning, es el de la comunicación entre
los participantes del proceso de aprendizaje. Los estudiantes
necesitan formas eficientes de interacción con sus similares y
con sus profesores, para en lo posible poder obtener respuestas
a sus inquietudes en la menor brevedad de tiempo. Asimismo,
necesitan entrenamiento, o en su defecto debe facilitarse el
uso de las herramientas por la vı́a de la intuición, para hacer
aún más eficiente el tiempo dedicado al aprendizaje en la vı́a
electrónica.
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