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INTRODUCCIÓN 

      Las Instituciones de educación superior se han preocupado por mejorar los 

procesos de formación , por lo tanto encuentran en la educación virtual y una estrategia 

interesante para dinamizar la acción del estudiante y del  docente en el proceso 

educativo, es por ello , que  esta investigación se basa en un estudio de casos 

múltiples sobre las experiencias desarrolladas en el campus de la educación virtual, 

analizando y comparando experiencias con otros grupos trabajos en el curso de esta 

Especialización,  que permiten identificar las buenas prácticas en los procesos y 

desarrollo de cursos virtuales. 

       Este trabajo por tanto se torna interesante en la medida que entrega antecedentes  

que permiten mejora r el proceso que integran el desarrollo y diseño de un AVA, ya que 

resulta complejo un con base en  experiencias en    los procedimientos y las 

necesidades que existen en cada institución de educación superior. 

     La siguiente Investigación se aborda de la siguiente manera, Inicialmente se hace  

una nueva presentación de la forma en que han incursionado las TIC en el ámbito 

educativo en Colombia, desde el punto de vista teórico, considerándola la 

epistemología del aprendizaje  y concepto sobre virtualidad, practicas, AVA y las 

dimensiones: PEDAGOGICA, TECNOLOGICA, ORGANIZACIONAL y 

COMUNICATIVA. 

      Se desarrolla el estudio generando la posibilidad de un diseño y desarrollo de 

cursos virtuales que debe utilizar un equipo Máster web de la institución que oferte 

cursos mediados por la TIC. Así como los docentes y los estudiantes con el objeto de 

considerarlas en las futuras propuestas, que puedan ser estudiadas a través de planes 

de formación  y/o de planificaciones curriculares. 
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     El planteamiento del problema sufre de la necesidad de crear un AVA, para el 

desarrollo de un curso virtual, que permitan producir un material claro y apropiado  que 

sirva de bitácora para, diseñar y evaluar calidad. 

     En el capítulo de metodología se presentan las técnicas utilizadas durante la  

creación del  objeto de  investigación y el instrumento de recolección de datos 

utilizados para tal fin, configurado con las dimensiones y las categorías de análisis 

aplicado a profesionales vinculados al proceso de virtualización. 
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

     Los estudiantes que cursan la asignatura redes de computadoras en el programa de  

Tecnología en electrónica de la Universidad de Sucre, no cuentan con un laboratorio 

de redes que les permita realizar prácticas de la asignatura donde puedan aplicar lo 

teóricamente asimilado; ya que esta Universidad es publica departamental cuenta con 

pocos recursos para la compra e implementación de un laboratorio de redes. 

      Una mirada al curso de redes de computadoras del programa de  Tecnología en 

electrónica de la Universidad de Sucre nos muestra un bajo rendimiento en las 

calificaciones del curso, lo que nos indica que los estudiantes no han asimilado en su 

mayoría la temática vista en la asignatura; para muestra de ello listamos en la tabla 1 

las calificaciones definitivas obtenidas por los estudiantes el semestre anterior 

(segundo semestre de 2010): 

Tabla 1.  

Calificaciones de los Alumnos del Segundo Semestre de Redes de Computadores de 

2011. 

Estudiante Calificación 

Estudiante A 2,1 

Estudiante B 3 

Estudiante C 2,1 

Estudiante D 1,5 

Estudiante E 2,3 

Estudiante F 2,3 

Estudiante G 2,4 

Estudiante H 3,1 

Estudiante I 2,2 

Estudiante J 3 

Estudiante K 1,4 

Estudiante L 2,6 

Estudiante M 3,1 

Estudiante N 3,3 

Estudiante Ñ 2,6 

Estudiante O 3 

Estudiante P 3 
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Tabla 2.  

Porcentajes.  

Número de 
estudiantes 

Porcentaje de la 
muestra 

10 58,% 

4 23,5% 

3 17,7% 

17 100% 

Promedio 2,5 

 

      La tabla 2 nos indica cuantos estudiantes corresponden a cierto porcentaje de la 

muestra y la tabla 1 las calificaciones obtenidas por los estudiantes al final del 

semestre. En las calificaciones obtenidas, podemos observar que el promedio de las 

calificaciones fue de 2,5, el 58,8% de los estudiantes obtuvo notas por debajo de 3,0 

(no aprueban la asignatura), el 23,5% notas de 3,0 y solo el 17,7% por encima de 3,0, 

no superando la máxima nota el 3,5; lo que demuestra un rendimiento muy bajo de los 

estudiantes en el desarrollo de la asignatura. 

      El bajo rendimiento de los estudiantes en el desarrollo de la asignatura, nos lleva a 

la necesidad de buscar soluciones que permitan a los estudiantes mejorar el nivel 

académico a través de recursos que les facilite la comprensión de los temas tratados 

en la asignatura. 

     Los avances de la tecnología y la aplicación de las TIC en la educación han 

fomentado el diseño de programas simuladores que permiten realizar prácticas de 

laboratorio a través del computador y a su vez ayudan al estudiante a tener una mejor 

comprensión del funcionamiento de las redes. 

     Por estos motivos se diseñara un AVA para la asignatura redes de computadoras 

como una alternativa para la realización de prácticas de laboratorio y como apoyo 

temático; facilitando la comprensión de una manera más sencilla a través de gráficos, 

videos, simuladores y otro tipo de recursos interactivos. 
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     El AVA que se presenta como solución al problema trata los conceptos básicos de 

redes de computadoras y será desarrollado en la plataforma Chamilo. 

     Para probar si un AVA es una herramienta efectiva que complemente el plan de la 

asignatura redes de computadoras se realizara una prueba al iniciar el estudio del AVA 

(pretest) y una al finalizar (postest) y luego se realizara un análisis de estas pruebas 

para observar si el nivel de conocimiento de los estudiantes acerca de los temas 

tratados aumento o siguió igual y de esta manera comprobar la hipótesis planteada. 
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MARCO REFERENCIAL  

Marco teórico 

      Este marco teórico tiene como objetivo; por un lado, busca dar cuenta de los 

términos generales del debate sobre los conceptos centrales de esta Investigación y 

por otro lado, identificar las variables e indicadores claves que permitan describir las 

buenas prácticas para el diseño y desarrollo de cursos virtuales a nivel universitario. 

Antecedentes 

     En la actualidad un nuevo mundo se ha gestado como producto delas interacciones 

entre la evolución de las Tecnologías de la Información y  la Comunicación, la actual 

forma de capitalismo y e florecimiento de  movimientos sociales y culturales, dando 

origen a una nueva estructura social, la sociedad red, otra estructura económica, la 

economía informacional global y la nueva estructura cultural denominada, cultura de la 

virtualidad real. (Castells, 1998). 

     La educación como fenómeno sociocultural históricamente desarrollado ha incluido 

decisivamente en la formación del os hombres y has ido la mas afectada por los 

grandes cambio tecnológicos, si la imprenta fue el invento que mas influyo y 

revoluciono la educación en el pasado milenio, sin duda el quemas impacto ha 

causado sobre ella en la actualidad es la aparición del Internet y “Naturalmente la 

educación ha sido la primera en tomar la nota de su llegada y la pionera en poner a sus 

servicio esta red mundial de comunicación y conocimiento”.  

     Desde el inicio de las Tecnologías de la Información y la Comunicación  a través 

delos medios de transmisión digital y la llamada erad e la globalización, se han gestado 

diferentes proyectos en torno a desarrollar cursos mediados por las TIC, soportándose 

en plataformas virtuales LMS, tal es el caso de Chamilo, Moodle, Blackboard, Webcity,  

Sofia,  Dokeos entre otras, las cuales hacen una integración de actividades que 

facilitan el trabajo colaborativo entre los docentes y estudiantes propiciando el acceso 
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al conocimiento de un gran numero de personas en el mundo e introduciendo en el 

campo de la educación virtual , que de acurdo con el MEN, Ministerio de educación 

Nacional, la conceptualiza como “Educación en línea “y la define como “El desarrollo 

de programas de formación que tiene como escenario de enseñanza y aprendizaje el 

ciberespacio”.  

     En este sentido, la UNESCO, ( 1998)  invita a “crear nuevos entornos pedagógicos 

que van desde los servicios de educación a distancia hasta los establecimientos y 

sistemas virtuales en educación superior, capaces de salvar las distancias y establecer 

sistemas de educación de alta calidad, favoreciendo así el progreso social y económico 

y la democratización, así como otras prioridades sociales importantes…”Declaración 

mundial sobre la educación superior en el siglo XXI: Visión y Acción; nueve de octubre 

de 1998. 

      Es así ,como la necesidad de una auténtica formación continuada a lo largo de la 

vida y su convergencia con las posibilidades que las tecnologías de la información y la 

comunicación están ofreciendo, las aplicaciones educativas han hecho emerger lo que 

parece ser un nuevo mercado formativo, e-learning, (Sagrá, 2001) 

     Evolución de la educación virtual en Colombia. Los inicios de la educación 

virtual en Colombia se remontan hacia 1.992, cuando el Instituto Tecnológico de 

Estudios Superiores de Monterey en convenio con la Universidad Autónoma de 

Bucaramanga, y  posteriormente (1.995/96), con las Universidades que conforman la 

Red José Celestino Mutis (conformada por la Universidad Autónoma de Bucaramanga, 

La Universidad Autónoma de Manizales, la Universitaria de Ibagué , la Universidad 

Minuto de Dios, La Universidad Tecnológica de Bolívar y la Universidad Autónoma de 

Occidente), ofrecían programa académicos a distancia (Maestrías), mediante clases 

satelitales producidas en Mexica. 
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      Igualmente se dieron cursos producidos desde el Instituto Latinoamericano de 

Comunicación Educativa ILSE, desde la Universidad de Nova (1.996), desde algunas 

Universidades españolas (Universidad de Salamanca, UNED y la Universidad Oberta 

de Cataluña), o desde la Universidad Calgary (Canadá), algunos de los cuales 

continúan hasta el presente. 

     Con todo, y puesto que el papel que las Instituciones colombianas en tales 

convenios era fundamentalmente el ser receptora de los contenidos y los desarrollos 

nacionales eran escasos, en sentido estricto, esos deben ser considerados solo como 

antecedentes inmediatos de la educación a Distancia/Virtual en el país. 

     Aunque no se dispone de un censo nacional completo que permita hacer 

afirmaciones tajantes, todo parece indicar que 1998, podría considerarse como el año 

de inicio de la virtualidad en Colombia para las dos vertientes estratégicas anotadas. 

Para el caso de la educación virtual, en ese año suceden diversos acontecimientos que 

parecen, marca un hito. De una parte dos instituciones comienzan a ofrecer programas 

de pre-grado soportados en tecnologías virtuales: Un programa en la Universidad 

Militar Nueva Granada (Institución Oficial) que hace desarrollo Nacionales tanto en 

contenido como en tecnología y tres en la Universidad Universitaria Católica del Norte 

(Institución Privada), creada específicamente como una universidad totalmente virtual, 

la primera en su género en el país.  

      De otra parte, en diversas Instituciones, entre ellas la Universidad Nacional, se 

propone e inicia el desarrollo de cursos en línea en los cuales se hace especial énfasis 

en los contenidos y en la perspectiva de lo público, de cuidar el desarrollo de los 

contenidos, monitorear y evaluar los resultados,  y no solo en la tecnología. 

     Simultáneamente en ese año , la Universidad del os Andes inicia el proyecto piloto 

denominado SICUA (Sistema Interactivo de Cursos Universidad de los Andes), que es 

un herramienta que se crea en 1998, como un proyecto piloto del departamento de 
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Ingeniería de Sistemas, con fondos Internacional  Development  Research Centry – 

IDRC de Canada), para servir  como espacio virtual donde docentes y estudiantes 

compartieron información, accedieron a la programación y al contenido de los cursos, 

proporcionara mecanismos alternos  de comunicación  a los tradicionales del aula de 

clase, permitiera la gestión académica del os docentes y facilitara la interacción vía 

web. El proyecto se desarrollo dentro de la estrategia expresa de poner las Nuevas 

Tecnologías al Servicio de los Procesos Administrativos, y de Aprendizaje dentro de la 

reafirmación de la vocación presencial de la Universidad. 

      A partir de 1998 se inicia así mismo un desarrollo progresivo, aunque desigual, de 

programas académicos.  De acuerdo a las respuestas dadas a la Encuesta sobre 

Educación Superior Virtual (DANE,2002), en total en 25 instituciones reportan la 

realización de programas académicos completos en la modalidad de educación Virtual 

y la existencia de 130 programas, 28 programas de pregrado , 18 de Especialización y 

84 de educación continuada, particularmente diplomados. Si bien es cierto que no 

todas las instituciones que tienen programas virtuales respondieron la encuesta, todo 

parece indicar que  lo hicieron la mayoría de ellas, por lo cual la cifra de programas 

reportados, aunque solo tienen carácter indicativo, parece muy cercana a la realidad. 

     La cifra de 130programas a distancia/virtual reportados muestra que el  desarrollo 

de la virtualidad en la educación superior colombiana es todavía incipiente, sobre todo, 

si se compara con el numero de programas a distancia reportados oficialmente al 

ICFES: un total de 446 ´programas (252 ofrecidos por instituciones privadas y 194 por 

instituciones oficiales), o si se le compara con el total de programas de educación 

superior existentes en el país que, como se indico llegan a 6.530,sin contabilizar  en 

ellos ni los ofrecimientos múltiples de un mismo programa por diversas instituciones, ni 

las denominadas extensiones(programas aprobados que se ofrecen en otras sedes de 

la misma institución).  
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     De acuerdo con los datos indicativos de la Encuesta sobre Educación Superior 

Virtual en Colombia, desde 1998 existe un crecimiento en tres niveles: educación 

continua, especializaciones y programas de pregrado. El crecimiento más sostenido es 

en educación continua. A partir de 2001 se aprecia un incremento importante en el 

nivel de educación de pregrado y en educación continua. En ese año se duplica el 

número de programas con respecto al año anterior. 

     La evolución de los programas virtuales en el nivel de especialización ha sido más 

lenta, seguramente por las mayores exigencias académicas, aunque se aprecia un 

salto importante en el año 2002. Debe destacarse que en la encuesta realizada no se 

reportaron programas nacionales en los niveles de maestría y doctorado. Una maestría 

iniciada por la Universidad  Pedagógica Nacional en el 2001 no pudo ser tenida en 

consideración puesto que solo es parcialmente virtual. Ello indica, sin embargo, que 

han comenzado ya a realizarse los primeros esfuerzos en estos niveles por parte de 

algunas instituciones de educación superior. 

     Comparada  la evolución colombiana con la de otros de la región, podría afirmarse 

que la aparición de los programas de educación  virtual en Colombia ha sido tardía. Así 

por ejemplo, e n una encuesta regional realizada por el autor en el año 2001, el 

Instituto Tecnológico de Monterrey reporto haber iniciado cursos de maestría desde  

1989, cursos de educación continuada desde 1990, programas de doctorado desde 

1996, y de pre-grado desde 1997. Y otras universidades mexicanas (la Universidad  

Autónoma de Sinaloa, entre ellas) reporto realizar programas virtuales de pre-grado y 

maestría desde 1996. Y,  en Argentina, para solo mencionar dos países, la Universidad 

Nacional de Mar de Plata reporto estar  realizando programas de pregrado desde 1994. 

Los diagnósticos nacionales que se realizaron en otros países de la región a la par del 

presente estudio, podrán ampliar y/o confrontar esta observación. 
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     La utilización intensiva de las tecnologías para permitir un mayor acceso a la 

formación y a la educación es una nueva etapa de la existencia de instituciones de 

educación superior, dando origen a las denominadas “universidades virtuales”,  que a 

nivel mundial están empezando a plantearse el cambio en el formato, estructura y 

enfoque educativo mediatizados por el impacto y la emergencia del uso de las 

tecnologías de la información y la comunicación en los distintos ámbitos de la vida 

cotidiana,(Michavila, 2001). 

     Aunque aun, es difícil dar una buena definición de lo que es una universidad virtual, 

debido a que son muchas las instituciones de educación superior que en la actualidad 

siguen ensayando diferentes grados de virtualización aparecen conceptos como el de 

universidad virtual, campus virtual o cursos online a los cuales hay quien atribuye las 

mismas características cuando no es así. El termino Universidad Virtual encierra el 

concepto sistémico de la universidad ofrecida a los estudiantes y a la comunidad 

docente e investigadora, un concepto integral, de universidad en si misma, 

suficientemente distinto del término Campus Virtual. Van Dusen (1997) realiza una 

correcta definición de este término cuando dice “El campus virtual es una metáfora del 

entorno de enseñanza, aprendizaje e investigación creado por la  convergencia de las 

poderosas nuevas tecnologías de la instrucción y la comunicación”. 

     Por otra parte, los cursos online, se encuentran en un tercer estadio la concreción al 

que preceden los dos anteriores, tratándose de la oferta directa de contenido, sin 

pretender establecer una relación de pertenencia con la institución que las ofrece. En 

los últimos tiempos, el nuevo término que se está utilizando en un intento de abarcar 

una concepción más amplia, es el e-learning, que puede definirse como “el uso de las 

tecnologías basadas en Internet para proporcionar un amplio abanico de soluciones 

que recogen una adquisición de conocimiento y habilidades o capacidades”, donde 

además, se debe cumplir que se realice en red, para permitir una actualización 
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inmediata; que llegue al usuario final a través  de un ordenador, utilizando estándares 

tecnológicos de Internet y centrado en la más amplia visión de soluciones al 

aprendizaje , yendo mas  allá de los paradigmas tradicionales de formación 

(Rosenberg, 2001). 

     Este proyecto tendrá como referente el  “Manual para la Evaluación de la Calidad de 

acciones de formación a través de e-learning “ dirigido por Carlos Marcelo García y 

editado por proyecto Prometeo, grupo de investigación IDEA Universidad  de Sevilla , 

el cual presenta un instrumento tanto conceptual como metodológico para ayudar a 

tomar decisiones en relación con la calidad de la formación a través de los sistemas de 

aprendizaje abierto y a distancia , tomándolo como base para la implementación de los 

instrumentos de recolección de información necesaria para el análisis de los casos. 

     Estudios previos sobre prácticas educativas con apoyo de las TIC.. Desde los 

años noventa se han efectuado estudios relacionados sobre el tema de buenas 

prácticas educativas en educación virtual, donde vale la pena mencionar a 

investigadores como Kulik(2003), quien desarrollo el estudio “Efectos de usar 

tecnología en escuelas primarias y secundarias : Que dicen los estudios de 

evaluación”. En ese estudio se analizaron 335 trabajos publicados antes de 1990 y 61 

estudios publicados después de 1990, focalizando en los efectos que el uso de las 

tecnologías (sistemas integrados de aprendizaje, software especifico para 

lectoescritura, procesadores de texto y herramientas de productividad, tutoriales y 

simuladores) estimulaban el proceso de aprendizaje de los estudiantes de los 

estudiantes en las cuatro áreas básicas (Matemáticas, lenguaje, Ciencias Naturales, 

Ciencias Sociales). 

 Entre las conclusiones más importantes a las que llega Kulik, se pueden señalar: 

En la última década se ha hecho evidente que las TIC pueden ser herramientas 
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valiosas en mejorar la escritura: Aunque la mayoría de los efectos fueron moderados, 

son los suficientemente grandes para considerarlos significativos. 

 Durante la última década se demuestra que limitarse a que los aprendices tengan 

mayor acceso a las TIC y a la Internet se traduce generalmente en ganancias en las 

calificaciones. 

 Anteriormente los evaluadores señalaban que los efectos del uso de TIC para 

aprender eran indiferentes y confusos. Pero el hecho de no encontrar efectos positivos 

puede haberse debido a las limitadas posibilidades que brindaran el software educativo 

y herramientas TIC de aquella época y las deficientes evaluaciones de sus diseños: 

Cualquiera que sea la razón de los pobre resultados en estudios anteriores, el 

panorama cambio en el ultimo decenio.  La mayoría de los estudios llevados a cabo 

durante la última década, considero que el enriquecimiento de programas tiene efectos 

positivos en los estudiantes principalmente en habilidades de escritura. 

 Queda claro que la tecnología diseñada específicamente con fines instruccionales a 

veces mejora los programas de enseñanza en la matemáticas y las ciencias naturales 

y sociales. 

 Programas tutoriales han estado produciendo resultados positivos en la enseñanza 

de las matemáticas durante décadas. Tutoriales en las clases de ciencias sociales 

también han tenido un uniforme efecto positivo en los años 70,80 y 90. 

 Los profesores de ciencia a menudo utilizan laboratorios enriquecidos con TIC y 

programas de simulación de laboratorios más que tutoriales. Sin embargo, en estos 

casos los resultados de las evaluaciones son más débiles y menos consistentes que 

los resultados de los programas de tutoría. Aunque a veces los programas de 

simulación mejoran la eficacia de la enseñanza de la ciencia, algunos estudios 

realizados en el decenio de 1980 y 1990 encontraron efectos negativos en el uso de 
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las simulaciones. Por lo tanto, es tarea de los docentes decidir de forma cuidadosa 

cuando y como utilizarlos. 

   Kulik(2003) destaca que los estudios de evaluación sugieren que las TIC están 

volviéndose cada vez más eficaces para apoyar la enseñanza en niveles básicos y 

secundarios, lo que no resulta sorprendente al ver que los computadores han mejorado 

dramáticamente durante las tres últimas décadas: son más rápidos, mas amistosos, 

mas gráficos y fonéticos que los modelos de antes. Además, los aprendices poseen un 

nivel superior de alfabetización computacional y muchos profesores se han convertido 

en sofisticados diseñadores y usuarios. Recientes estudios de evaluación del 

aprendizaje sugieren que las TIC deberían florecer en la escuela y que así como han 

transformado la sociedad de muchas maneras, pueden también hacer más eficaz la 

enseñanza en las escuelas primarias y secundarias. 

    Pero las TIC pueden tener efectos mucho más trascendentales en el plan curricular 

de una institución. Tienen el potencial para mejorar el aprendizaje en diversas áreas, 

para mejorar la comprensión  de conceptos y para desarrollar capacidades 

intelectuales en los estudiantes. Diversas investigaciones llevadas a cabo 

principalmente en países económicamente desarrollados muestran como, cuando las 

TIC se usan para enriquecer ambientes de aprendizaje con ciertas características, se 

logran los efectos planificados (Wahl, 2000). 

   Un informe reciente denominado” Evaluación de las Competencias del Siglo XXI: el 

panorama actual”, de Junio de 2005, se refiere a como países tan diversos como el 

Reino Unido, Finlandia, Singapur, Israel y Corea del Sur están tratando de desarrollar 

lo que han denominado como “experticia”, una de las áreas de competencia centrales 

en sus currículos nacionales. En este sentido los artículos que emanan de sus 

ministerios de Educación y organizaciones relacionadas hacen un vinculo explicito 

entre las TIC y el desarrollo de capacidades intelectuales de  orden superior. 
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    Muy recientemente, los nuevos estándares TIC para estudiantes de los Estados 

Unidos, preparados por ISTE, incluyen competencias 

     De creatividad, innovación, investigación, pensamiento crítico, solución de 

problemas, toma de decisiones, entre otras, considerando para ellos el uso de 

herramientas y recursos digitales apropiados. El desarrollo de todas estas 

competencias es ahora una función critica que debe ser considerada por cualquier 

sistema educativo de calidad (Eduteka, 2007). 

      El  buen manejo de los computadores e Internet es una de las habilidades que 

debe caracterizar al ciudadano competente en el siglo XXI, lograr entonces que al 

terminar su etapa escolar los jóvenes dominen las herramientas básicas de las 

tecnologías de Información y Comunicaciones, es un objetivo importante del plan 

curricular de cualquier institución educativa. 

     Otra investigación que contribuye e nuestro proyecto es la investigación de 

R.Canales y P.Marques (2006), “Factores de buenas prácticas educativas con apoyo 

de las TIC. Análisis de su presencia en tres centros educativos”, donde centran su 

atención en torno a la pregunta, ¿Qué factores propician el desarrollo de buenas 

practicas educativas de enseñanza y aprendizaje con apoyo de las Tecnologías de la 

información y la comunicación?,  llegando a la conclusión que para poderla contestar 

es necesario recurrir y estudiar desde distintas perspectivas , los diferentes elementos 

que han propiciado el éxito o el eventual  fracaso del uso de las TIC en los contextos 

educativos. 

     Después de la revisión bibliográfica, de la validación y en especial, de la prueba 

piloto aplicada a diversos especialistas, R. Canales y P. Marques (2006) logran 

establecer quince factores de buenas prácticas educativas que se agrupan en cuatro 

ejes. Cabe considerar que estos factores, en su gran mayoría, propician el desarrollo 
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de las buenas prácticas educativas en general, pero, al asociarlos con las actividades 

que se apoyan en las TIC, contribuyen a mejorar la calidad de las mismas. 

     Eje 1,  que surge de la relación entre las TIC y el aprendizaje, donde los profesores 

deberían: 

- Potenciar el  desarrollo de estrategias cognitivas en los estudiantes. 

- Potenciar el  desarrollo de estrategias meta cognitivas. 

- Estimular el aprendizaje la adquisición de conocimientos. 

- Potenciar los aspectos socio afectivo en los estudiantes. 

- Propiciar la integración de las competencias básicas en las TIC en el currículum. 

     Eje 2, que nace de la relación entre las TIC y la tarea, donde los profesores 

debieran: 

- Planificar las tareas o actividades soportadas en las TIC. 

- Especificar bien el tipo de tareas o actividades a desarrollar y aplicarlas 

adecuadamente. 

- Evaluar las tareas o prácticas educativas de aula que realizan los estudiantes con 

apoyo de las TIC. 

- Evaluar las prácticas educativas que implementa el centro en relación con la TIC. 

   Eje 3, que surge de la relación entre las TIC y el profesorado, donde el centro 

debiera: 

- Propiciar una adecuada formación del profesorado, como indicador de una buena 

practica. 

- Fortalecer la reflexión sobre la práctica. 

- Propiciar las buenas prácticas considerando las actuaciones docentes en la 

sociedad actual. 

     Eje 4, que nace e la relación entre el contexto de centro y las TIC, a partir de los 

cual los centros deberían: 
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 Dotarse de una eficiente política, organización, gestión académica y administrativa 

del centro. 

 Disponer de los recursos y de la infraestructura necesaria. 

 Considerar el vínculo con la familia. 

     Otro trabajo que aporta elementos de evaluación que son importantes en nuestro 

estudio es de de VILLAR (2008), que con su investigación “la evaluación de un curso 

virtual. Propuesta de un modelo” propone un modelo de evaluación de cursos virtuales 

que integre la mayor cantidad de variables que intervienen, y la aplicación del mismo a 

un curso virtual. 

     El modelo propuesto incluye el análisis de la calidad de los materiales de estudio, el 

desempeño del docente (la comunicación y la interacción) y la calidad del entorno 

tecnológico, los  resultados de la evaluación del curso, sus aspectos positivos y 

aquellos que hay q mejorar, y que permitirían en el futuro un mejor ofrecimiento de los 

cursos virtuales, por el bien del programa educativo universitario, la tarea del profesor y 

la experiencia educativa de los alumnos. 

     Finalmente, la investigación realizada por la profesora  Mabel Leticia Guidi, y un 

colectivo de profesores, “hacia la construcción de buenas prácticas en entornos 

virtuales: relato de experiencia “, presentada en el  VII  Encuentro Internacional Virtual 

EDUCA Brasil 2007, apoya en gran medida este proyecto, donde comparte al 

experiencia desarrollada en la Unidad de Gestión de Educación a Distancia( UGED De 

la facultad de Ciencias Humanas de la Universidad Nacional del Centro de la provincia 

de Buenos Aires en lo referente en la implementación de ofertas de licenciaturas de 

articulación, en la modalidad Virtual. Se describe el desarrollo de la práctica docente, 

específicamente en la s acciones comprendidas desde UGED, tendientes a mejorar las 

propuestas de enseñanza-aprendizaje de las diferentes asignaturas que integran la 

estructura curricular de cada una de las licenciaturas. 
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Marco conceptual 

Concepto de Ambiente de Aprendizaje 

     De acuerdo a Miguel Ángel Herrera en su trabajo Consideraciones para el diseño 

didáctico de ambientes virtuales de aprendizaje un ambiente de aprendizaje es el lugar 

en donde confluyen estudiantes y docentes para interactuar psicológicamente con 

relación a ciertos contenidos, utilizando para ello métodos y técnicas previamente 

establecidos con la intención de adquirir conocimientos, desarrollar habilidades, 

actitudes y en general, incrementar algún tipo de capacidad o competencia. 

     Finalmente concluye que un ambiente de aprendizaje constituye un espacio propicio 

para que los estudiantes obtengan recursos informativos y medios didácticos para 

interactuar y realizar actividades encaminadas a metas y propósitos educativos 

previamente establecidos. En términos generales se pueden distinguir cuatro 

elementos esenciales en un ambiente de aprendizaje: 

a) Un proceso de interacción o comunicación entre sujetos. 

b) Un grupo de herramientas o medios de interacción. 

c) Una serie de acciones reguladas relativas a ciertos contenidos. 

d) Un entorno o espacio en donde se llevan a cabo dichas actividades. 

Conceptos y componentes de la educación virtual 

     La idea del un proyecto educativo virtual, no se diferencia demasiado de otros 

procesos de formación: incluye  docentes, participan estudiantes, se produce la 

presentación y apropiación de contenidos de aprendizaje, existe un marco institucional 

que genera modelos de trabajo que se hacen operativos, según sean los modos de 

vinculación entre las personas, y entre estas y los contenidos. 

     De la misma manera que la modalidad presencial, el propósito central que alienta la 

educación en la virtualidad es generar, a través de un paradigma emergente, una 

instancia de auto-socio-construcción del saber; es decir, una práctica en la que los 
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involucrados participan de manera individual y en grupos de trabajo como agentes de 

su propi formación, construyendo cooperativamente sus conocimientos. Sus diseños, 

más que estructuras complejas y cerradas, son propuestas centradas en a 

participación y la reflexión cooperativas a partir de un conocimiento que se construye 

en respuesta a preguntas que los involucrados hacen sobre si mismo y sobre la 

realidad, tendientes a su formación como profesionales, a su capacidad de 

organización y as u búsqueda de mejores condiciones de vida para sí mismos y de la 

sociedad. 

     Sin embargo, el modelo de educación virtual, aunque mantiene vínculos 

complementarios con la educación superior convencional, requiere de una serie de 

replanteamientos y componentes diferentes a los de la modalidad presencial, 

mencionados a continuación. 

     En el informe para el The Commonwealth of Learning, institución que analiza la 

situación de la educación superior en el ámbito anglosajon, Farrel(1999), identifica seis 

modelos de virtualidad en la educación superior , según el tipo de iniciativa: 

     La Universidad presencial introduce elementos de virtualidad en su dinámica 

educativa, manejando actividades de carácter puntual que pueden oscilar desde el 

hecho de facilitar al profesorado herramientas para crear sus propias páginas web, o la 

creación de listas de distribución para los estudiantes de cada una de las asignaturas 

ofertadas en la modalidad virtual; normalmente de libre elección, para entornos 

considerados virtuales o semi-presenciales (online, videoconferencias entre otras). 

     Habitualmente esta práctica no modifica la dinámica del aula, y la evaluación de la 

misma se realiza siguiendo criterios estándar utilizados tradicionalmente , tal como 

acontece en la Universidad Pompeu Fabra de Barcelona UPF, en la Universidad 

Politécnica de Cataluña UPC o en la Universidad Complutense de Madrid UCM. 
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     La Universidad presencial con extensión universidad virtual, ha desarrollado 

espacios de virtualidad separados de la dinámica general de claustro desde los cuales 

se ofrecen, básicamente, cursos de extensión universitaria o formación continua, con 

frecuencia convertidas en laboratorio de prueba s organizativas de virtualidad para ser 

implantadas al conjunto de la universidad, como en el caso de la UC Berkeley 

Extensión, Phoenix Online y la Escuela Virtual de Negocios de la Universidad 

Politécnica de Madrid CEPADE. 

     Los espacios compartidos de cursos virtuales que ofrecen las universidades 

presenciales, en los que pueden facilitar su oferta a estudiante que pueden acceder por 

medio de determinadas tecnologías, son experiencias que toman la figura de un 

consorcio, integrado por todas las instituciones que hacen parte del mismo, de las 

cuales algunas, pueden provenir del sector empresarial o industrial como ocurre en la 

California Virtual University, en la Cardean University(Unext.com) de Chicago o en la 

Bayerische Virtualle Universitä. 

     La Universidad virtual adosada a la Universidad tradicional, que ha constituido 

espacios virtuales gestionados independientemente con los mismos elementos básicos 

de la universidad tradicional, muchas de estas experiencias realizadas hasta ahora 

utilizan los mismos profesores y/o la misma administración que la Universidad 

tradicional que las acoge, aunque debido a diversos problemas de carácter 

organizativo han provocado que algunas hayan creado equipos docentes y de gestión 

diferenciados. Ejemplos: Universidad Virtual del TEC de Monterrey, UNIVIVIR de la 

Universidad Carioca, WorldCampus de Penn State Universitary. 

     La universidad Virtual como organización virtual, creadas específicamente para ser 

universidades virtuales, la mayoría, provenientes del  ámbito de las universidades 

abiertas o a distancia y disponen de un modelo organizativo y pedagógico diferenciado. 
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Ejemplos: Universitat Oberta de Catalunya UOC, Capella University, Western 

Governors University. 

     Los espacios virtuales interuniversitarios comunes, donde se encuentran las 

colaboraciones que se producen entre universidades que disponen de un entorno 

virtual y deciden ofrecer cursos de sus planes de estudio a las dos comunidades 

universitarias, como sucede en SVM (Student Virtual Mobility Project) a cargo de Vaxjö 

University (Suecia), Open University (Reino Unido) y UOC. 

Concepto de Ambientes virtuales de aprendizaje 

      Un Ambiente Virtual de Aprendizaje es el conjunto de entornos de interacción, 

sincrónica y asincrónica, donde, con base en un programa curricular, se lleva a cabo el 

proceso enseñanza-aprendizaje, a través de un sistema de administración de 

aprendizaje. (Definición propuesta por la Dirección de Tecnología Educativa del 

Instituto Politécnico Nacional, México). 

      Para Miguel Ángel Herrera Los ambientes virtuales de aprendizaje son entornos 

informáticos digitales e inmateriales que proveen las condiciones para la realización de 

actividades de aprendizaje. Estos ambientes pueden utilizarse en la educación en 

todas las modalidades (presencial, no presencial o mixta). En los ambientes virtuales 

de aprendizaje podemos distinguir dos tipos de elementos: los constitutivos y los 

conceptuales. Los primeros se refieren a los medios de interacción, recursos, factores 

ambientales y factores psicológicos; los segundos se refieren a los aspectos que 

definen el concepto educativo del ambiente virtual y que son: el diseño Instruccional y 

el diseño de interfaz. Los elementos constitutivos de los ambientes virtuales de 

aprendizaje son: 

     a) Medios de interacción: mientras que la interacción en los ambientes de 

aprendizaje no virtuales es predominantemente oral; la interacción en los ambientes 

virtuales se da, por ahora, de manera predominantemente escrita, sin embargo ésta 
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puede ser multidireccional5 (a través del correo electrónico, video-enlaces, grupos de 

discusión, etc. en donde la información fluye en dos o más sentidos, a manera de 

diálogo), o unidireccional6 (principalmente a través de la decodificación o lectura de los 

materiales informáticos, en donde la información sólo fluye en un sentido emisor-

receptor). 

     b) Los recursos: si bien en los ambientes no virtuales de aprendizaje los recursos 

suelen ser principalmente impresos (textos) o escritos (apuntes, anotaciones en la 

pizarra o pizarrón), en los ambientes virtuales los recursos son digitalizados (texto, 

imágenes, hipertexto o multimedia). En ambos casos (presencial o virtual) se puede 

contar con apoyos adicionales como bibliotecas, hemerotecas, bibliotecas virtuales, 

sitios web, libros electrónicos, etc. 

     c) Los factores físicos: aunque los factores ambientales (iluminación, ventilación, 

disposición del mobiliario, etc.), son muy importantes en la educación presencial, en los 

ambientes virtuales de aprendizaje dichas condiciones pueden escapar al control de 

las instituciones y docentes, sin embargo, siguen siendo importantes. Si el ambiente 

virtual de aprendizaje se ubica en una sala especial de cómputo, es posible controlar 

las variables del ambiente físico. En caso contrario, las condiciones dependen de los 

recursos o posibilidades del estudiante o del apoyo que pueda recibir por parte de 

alguna institución. Por otro lado, las NT pueden contribuir a hacer más confortable un 

ambiente de aprendizaje al estimular los sentidos a través de la música o imágenes 

que contribuyen a formar condiciones favorables. 

     d) Las relaciones psicológicas: las relaciones psicológicas se medían por la 

computadora a través de la interacción. Es aquí donde las NT actúan en la mediación 

cognitiva entre las estructuras mentales de los sujetos que participan en el proyecto 

educativo. Para nosotros, éste es el factor central en el aprendizaje. 
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Los elementos conceptuales de los ambientes virtuales de aprendizaje son: 

     a) El diseño instruccional. Se refiere a la forma en que se planea el acto educativo. 

Expresa, de alguna manera, el concepto que se tiene del aprendizaje y del acto 

educativo. La definición de objetivos y el diseño de las actividades, la planeación y uso 

de estrategias y técnicas didácticas, la evaluación y retroalimentación son algunos de 

sus elementos, dependiendo del modelo Instruccional adoptado. 

     b) El diseño de la interfaz. Se refiere a la expresión visual y formal del ambiente 

virtual. Es el espacio virtual en el que han de coincidir los participantes. Las 

características visuales y de 

     c) Navegación pueden ser determinantes para una operación adecuada del modelo 

Instruccional. 

Prácticas Virtuales: de la metacognición a la comprensión 

     Una de las mayores dificultades que tienen los estudiantes no solo en el aprendizaje 

a distancia, si no también, en los sistemas educativos convencionales en la sociedad 

de la información y frente a la avalancha de conocimientos que esta sociedad ofrece 

circulando por la red, es hacerles tomar conciencia de la importancia que tiene el poder 

reflexionar sobre sus propios conocimientos y procesos de aprendizaje. Interiorizar 

además, de la forma en que estos se producen, para lo cual es necesario considerar 

los elementos de la metacognición y el meta-aprendizaje. Ya definimos Metacognición, 

para Flavell, J (1993), y ampliando su concepto diremos que se trata del conocimiento 

y regulación de nuestras propias cogniciones y procesos mentales, donde la 

percepción, atención, memoria, comprensión, comunicación, lectura, escritura tiene 

que llevar a un conocimiento autorreflexivo. 

     Todos los sujetos poseen  puntos de vista metacognitivos consientes e 

inconscientes, que varían con la edad y el medio social en el que se desarrollan, 
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influyendo directamente en las habilidades del pensamiento y en su desempeño 

escolar. 

      Los subprocesos que se pueden llevar adelante mediante la meta cognición son: 

 La meta-atención: que consiste fundamentalmente en el conocimiento de los 

procesos implicados en la acción de y cómo evitar la distracción. 

 La meta-memoria: que es el conocimiento que se tiene de nuestra memoria, su 

capacidad y limitaciones, qué estrategias se pueden emplear para poder memorizar y 

recordar, que cuestiones nos impiden recordar, crear conocimiento  de las cuestiones 

que hacen frágil nuestra memoria para recordar. 

 La meta-lectura: que consiste en el conocimiento de aquellos procesos mentales 

que ponemos en juego cuando leemos un texto, en cualquier formato. No implica solo 

la lectura como acto de recreación del significado que realiza el lector, si no además 

constituye el proceso implícito de leer, reflexionar, relacionar y juzgar acerca de lo que 

se lee. 

     Beatriz Fainholc (1999:151) nos dice (…)”Aquí ingresa el proceso de 

lecturabilidad(a ser tenido muy en cuenta en la elaboración de materiales tele 

educativos), como el grado de dificultad y en consecuencia de comprensión que se 

logra, y que condiciona o regula la acción de leer, por ejemplo, al advertir que un 

párrafo es difícil, que tipo de letra o icono perturba o que el diseño grafico o de 

pantallas es pesado” (…) 

 La meta –escritura: que implica el conjunto de conocimientos que se tiene sobre la 

escritura y la regulación de las operaciones sociointelectuales que se ponen en juego 

en l comunicación escrita. 

Diseño Instruccional 

     De acuerdo al MEN el diseño Instruccional es el proceso sistémico, planificado y 

estructurado que se debe llevar a cabo para producir materiales educativos eficaces y 
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efectivos, utilizando tecnología, cuyo fin es desarrollar en el estudiante las 

competencias suficientes para el aprendizaje. 

      Un modelo de diseño Instruccional se fundamenta en las teorías del aprendizaje y 

va desde la definición de lo que el profesor quiere que el estudiante aprenda (estudio 

de las características del contenido) hasta la evaluación formativa del material. En un 

sentido más amplio, el diseño Instruccional permite detallar las actividades del proceso 

de diseño, desarrollo, implementación y evaluación de propuestas formativas. 

     En el caso de la educación mediada por tecnología, los modelos de diseño 

Instruccional son utilizados para la producción de diferentes materiales, tales como: 

cursos para la educación presencial o en línea, ya sea a nivel formativo o de 

entrenamiento, módulos o unidades didácticas y Objetos de Aprendizaje. 

     Crear y utilizar un modelo de diseño Instruccional facilita la elaboración del material 

por parte de los involucrados en la producción, de allí la importancia de que dicho 

modelo esté adecuado a las necesidades de la institución y en especial a las 

necesidades de los estudiantes, lo que asegura la calidad del aprendizaje. 

Modelos de Diseño Instruccional 

     Un modelo de diseño Instruccional es una guía que indica a los docentes como 

plasmar su experiencia educativa en materiales de enseñanza bien estructurados para 

la educación en línea. 

     Existen Varios modelos de diseño Instruccional, estudiaremos los más conocidos: 

     Modelo ASSURE. EL modelo ASSURE es un (Sistema de Diseño Instruccional) 

proceso que fue modificado para ser usado por los maestros un en salón de clases. El 

proceso ISD es aquel que los maestros y los capacitadores pueden usar para diseñar y 

desarrollar el ambiente de aprendizaje más apropiado  para sus estudiantes. Este 

proceso se puede utilizar para planear las lecciones así como para mejorar la 

enseñanza y el aprendizaje.  
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     El modelo ASSURE incorpora los eventos de instrucción de Robert Gagné para 

asegurar el uso efectivo de los medios en la instrucción.  

 Análisis de los estudiantes: Antes de comenzar, se debe conocer las características 

de la audiencia (los estudiantes). Así, es necesario clarificar la siguiente información 

acerca de los estudiantes: 

- Características Generales: nivel de estudios, edad, raza, sexo, problemas sociales, 

físicos, emocionales, mentales, nivel socioeconómico, etc.  

- Capacidades específicas de entrada: conocimientos previos, habilidades y 

actitudes. 

- Estilos de Aprendizaje: verbal, lógico, visual, musical, estructurado, etc.  

 Establecimiento de objetivos: Una vez que se conoce a los estudiantes, se debe 

comenzar a establecer los objetivos de la lección o el curso a desarrollar. Los objetivos 

son los resultados de aprendizaje, es decir, ¿qué resultados obtendrá el estudiante con 

la lección o el curso? 

     En la redacción de los objetivos se debe considerar:  

- Audiencia (¿quiénes son los estudiantes? 

- Conducta a ser demostrada  

- Condiciones bajo las cuales la conducta será observada  

- Grado en el que las habilidades aprendizajes serán dominadas.  

     Ejemplo: Los estudiantes de estudios sociales del quinto grado (audiencias) podrán 

nombrar por lo menos el 90% (grado) de las capitales del estado (comportamiento) a 

partir de una lista de estados que se les entregará (condición). 

 Selección de métodos Instruccionales, medios y materiales: Una vez que se conoce 

a los estudiantes y se tiene una idea clara de cuáles son los resultados que se espera 

que logren al finalizar el estudio de la lección o el curso, se puede pasar a la siguiente 

etapa, en donde se debe seleccionar: 
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     - Método Instruccional que se considera más apropiado para lograr los objetivos 

para esos estudiantes particulares. 

    - Los medios que serían más adecuados para trabajar con el método Instruccional 

elegido, los objetivos planteados y las características de los estudiantes. Los medios 

pueden ser texto, imágenes, video, audio, y multimedia.  

     - Los materiales que proveerán a los estudiantes el apoyo necesario para el logro 

de los objetivos. Los materiales pueden ser comprados y usados tal cual o pueden ser 

adaptados según las necesidades. Se puede también diseñar y crear los materiales 

propios para uso de los estudiantes. Los materiales serían programas de software 

específicos, música, videos, imágenes, etc, aunque también pueden ser equipo, por 

ejemplo, proyectores, computadora, impresora, escáner, televisión, CD, etc,  

 Utilización de medios y materiales: Una vez realizadas las fases anteriores, es 

momento de desarrollar la lección o el curso y utilizar los medios y materiales que 

fueron elegidos previamente. Se debe siempre revisar los materiales antes de usarlos 

en la clase, así mismo, se debe usar el equipo con anticipación para asegurarse de 

que funciona y que se conoce su manejo. Si se utiliza equipo electrónico, no se debe 

dar por hecho que todo funcionará, es importante contemplar un plan alternativo por si 

algo falla. Se debe considerar que el Hardware y el software son creados por humanos. 

Los humanos comentemos errores, por lo tanto el software y el Hardware podrían 

tenerlos. No se desaliente si la tecnología le deja abajo. Cerciórese de que los 

materiales de instrucción sean convenientes y trabajen lo mejor posible para entonces 

utilizarlos en el salón de clase.  

 Requiere la participación del estudiante: Es importante recordar que los estudiantes 

aprenden mejor cuando están envueltos de manera activa en el aprendizaje. El 

estudiante pasivo tiene más problemas  para aprender lo que el docente trata de verter 

en su cerebro.  Por lo que en las estrategias de enseñanza se pueden incorporar 
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preguntas y respuestas, discusiones, trabajos en grupo, actividades manuales y otras 

formas que impliquen que los estudiantes se involucren activamente con el contenido 

de estudio.  Corresponde al maestro asegurarse que todos los estudiantes tengan 

suficientes oportunidades para participar en las actividades de aprendizaje del la 

lección o el curso. Se debe evitar dar conferencias por una hora entera.  Lo importante 

es escuchar a los estudiantes y permitirles que se apropien del contenido. Permitirles 

aprender en lugar de trata de enseñarles.  

 Evaluación y revisión: Este última etapa es a menudo descuidad pero es la más 

importante. Cualquiera puede desarrollar una lección y entregarla, pero los buenos 

maestros deben reflexionar  sobre la lección o el curso, los objetivos planteados, las 

estrategias instruccionales, los materiales instruccionales y la evaluación y determinar 

si esos elementos de la lección fueron efectivos o si no o mas de ellos necesitan ser 

cambiados en la próxima lección. Algunas veces la lección puede parecer grandiosa, al 

menos en papel. Pero cuando se enseña la lección con un grupo especifico de 

estudiantes, se podría descubrir que hay varias cosas que parecen no funcionar.  Las 

expectativas podrían ser muy elevadas o muy bajas. Los materiales pueden no haber 

sido apropiados para el nivel académico o el material podría no ser muy motivante.  La 

estrategia Instruccional podría no mantener a los estudiantes interesados en participar 

o la estrategia Instruccional podría haber sido difícil de manejar. La evaluación usada 

pudo haber mostrado que los estudiantes no aprendieron lo que se les evaluó. Esto 

puede significar que el docente no evaluó exactamente los objetivos planteados, y por 

lo tanto el método de evaluación necesita ser revisado, o que la lección no brinda el 

tiempo suficiente para que los estudiantes dominen los objetivos.  

      No significa que se sea un mal maestro si la lección no funciona. Se es un mal 

maestro si no se reflexiona sobre las lecciones y  se trabaja en la revisión de los 

elementos de la lección hasta que los estudiantes lleguen a ser aprendices acertados. 
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(Instructional Media and Technologies for Learning by Heinich, Molenda, Russell, 

Smaldino, 1999) 

     Modelo ADDIE. Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación, y Evaluación de los 

materiales de aprendizaje y las actividades. 

      Cada componente de la instrucción es gobernado por resultados de aprendizaje, 

los cuales han sido determinados después de pasar por un análisis de las necesidades 

del estudiante. Estas fases algunas veces se traslapan y pueden estar 

interrelacionadas. Por lo tanto, proveen una guía dinámica y flexible para el desarrollo 

efectivo y eficiente de la instrucción. 

     El modelo genérico de Diseño Instruccional es lo suficientemente flexible para 

permitir la modificación y elaboración basada en las necesidades de la situación 

Instruccional. La siguiente tabla (modificada de Seels & Glasgow, 1990) demuestra las 

tareas específicas para cada paso y los resultados generados después de que la tarea 

ha sido completada. 

 Descripción de las fases del Modelo ADDIE 

     - Análisis. La fase de Análisis  es la base para el resto de las fases de diseño 

Instruccional. Durante esta fase se debe definir el problema, identificar el origen del 

problema y determinar las posibles soluciones. La fase puede incluir técnicas de 

investigación específicas tales como análisis de necesidades, análisis de trabajos y 

análisis de tareas. Los resultados de esta fase a menudo incluyen las metas educativas 

y una lista de tareas a realizar. Estos resultados (salidas) serán las entradas para la 

fase de diseño. 

     - Diseño. La fase de Diseño implica la utilización de los resultados de la fase de 

Análisis para planear una estrategia para el desarrollo de la instrucción. Durante esta 

http://vig.prenhall.com/acadbook/0,2581,0138591598,00.html
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fase, se debe delinear cómo alcanzar las metas educativas determinadas durante la 

fase de Análisis y ampliar los fundamentos educativos. 

     Algunos de los elementos de la fase de Diseño pueden incluir escribir una 

descripción de la población meta, conducir el análisis de aprendizaje, escribir los 

objetivos y temas a evaluar, selección del sistema de entrega y ordenar la instrucción.  

Los resultados (salidas) de la fase de Diseño serán las entradas de la fase de 

Desarrollo. 

     - Desarrollo. La fase de Desarrollo se estructura sobre las bases de las fases de 

Análisis y Diseño. El propósito de esta fase es generar los planes de las lecciones y los 

materiales de las mismas.  Durante esta fase se desarrollará la instrucción, todos los 

medios que serán usados en la instrucción y cualquier documento de apoyo. Esto 

puede incluir hardware (por ejemplo, equipo de simulación) y software (por ejemplo, 

instrucción basada en la computadora). 

     - Implementación. La fase de Implementación se refiere  a la entrega real de la 

instrucción, ya sea basado en el salón de clases, basado en laboratorios o basado en 

computadora. El propósito de esta fase es la entrega eficaz y eficiente de la 

instrucción. Esta fase debe promover la comprensión del material por parte de los 

estudiantes, apoyar el dominio de  objetivos por parte de los estudiantes y asegurar la 

transferencia del conocimiento de los estudiantes del contexto educativo al trabajo. 

     - Evaluación. Esta fase mide la eficacia y eficiencia de la instrucción. La Evaluación  

debe estar presente durante todo proceso de diseño Instruccional dentro de las fases, 

entre las fases, y después de la implementación. La Evaluación puede ser Formativa o 

Sumativa. 

      Evaluación Formativa se  realiza durante y entre las fases.  El propósito de este 

tipo de evaluación es mejorar la instrucción antes de implementar la versión final. 
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     Evaluación Sumativa usualmente  ocurre después de que la versión final es 

implementada. Este tipo de evaluación  determina  la eficacia total de la instrucción. La 

información de la evaluación sumativa es a menudo usada para tomar decisiones 

acerca de la instrucción (tales como comprar un paquete educativo o continuar con la 

instrucción. 

     (Steven J. McGriff. Instructional Systems, College of Education, Penn State 

University 09/2000) 

Criterios Pedagógicos Para el Diseño de Ambientes Virtuales de Aprendizaje 

     Se considera que la creación de un AVA debe tomar en cuenta determinados 

factores para analizar y diseñar espacios virtuales eficaces que fomenten el 

aprendizaje, la construcción y la socialización del conocimiento mediante el uso 

selectivo de los medios tecnológicos; para que un AVA cumpla con las expectativas 

con las cuales fue creado, es necesario que cumpla unos criterios en su diseño que le 

aseguren el logro de sus objetivos, lo que permitirá el diseño de un AVA con una mayor 

eficiencia en el aprendizaje. 

     Acuña y Buitrón en su articulo CRITERIOS PARA EL ANÁLISIS Y DISEÑO DE 

AMBIENTES VIRTUALES DE APRENDIZAJE proponen una serie de criterios 

sustentados en diversos factores de tipo pedagógico, instruccional, tecnológicos y de 

interfaz cuya congruente y armónica integración, permitirá el diseño de AVA con una 

mayor eficiencia en el aprendizaje. 

 Criterios para el análisis y el diseño de los factores que intervienen en los AVA. El 

análisis de los AVA se basa, de acuerdo con Salinas (1996), tanto en la disponibilidad 

tecnológica como en la filosofía pedagógica que sustentan el entorno virtual; sin 

embargo, también deben atenderse otros elementos del proceso instructivo (método 

instruccional) y de la interfaz de usuario, igualmente determinantes para su diseño. 

 



39 

Así, Acuña y González (2007), con base en estudios comparativos de AVA, proponen 

cuatro factores básicos que intervienen en el análisis y el diseño de AVA  

     1) Pedagógico. Factor que sustenta al planteamiento y que determina la orientación 

instruccional, los medios tecnológicos con los que deberá de operar así como el diseño 

de la interfaz necesaria para el entorno virtual. 

     2) Instruccional. Factor que concretiza los planteamientos pedagógicos del proceso 

de aprendizaje apoyándose en los recursos tecnológicos y el diseño de interfaz 

existentes para la comunicación instruccional. 

     3) Tecnológico. Factor que permite implementar los criterios instruccionales y la 

orientación pedagógica del espacio virtual, apoyando directamente al factor de interfaz. 

     4) De Interfaz. Factor de toma en cuenta los criterios pedagógicos e instruccional 

para su materialización tecnológica-visual 

     Herica Katherine Sierra Moreno en su artículo Modelo Pedagógico Humanista 

Tecnológico de la Dirección Nacional de Servicios Académicos Virtuales nos muestra 

un modelo que  incorpora todas las fases de desarrollo de los programas de formación 

virtual y que están muy relacionados con los criterios de diseño propuestos por Acuña 

y González. 

     Para establecer el proceso a seguir en la  realización de cursos en ambientes 

virtuales de aprendizaje,  este artículo señala las siguientes etapas: 

a) Desarrollo de Contenidos 

     Esta etapa contempla la producción intelectual de contenidos temáticos y 

elaboración del diseño curricular de los cursos, generando e integrando los 

conocimientos que se desean transmitir, presentándolos en contenidos programáticos. 

     Incluye la actualización de manera permanente de los contenidos temáticos ya 

desarrollados, de acuerdo con los avances en el área de conocimiento específico. 
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     - Producción intelectual: Es la elaboración de contenidos temáticos de los cursos, 

generando e integrando los conocimientos que se desean transmitir a los estudiantes, 

presentándolos en contenidos programáticos (Módulos, lecciones, unidades 

didácticas)  

     - Diseño curricular: Es el proceso donde se determinan las competencias a alcanzar 

por el estudiante al finalizar el curso y la estructura organizacional del proceso docente, 

a nivel de la asignatura El diseño curricular se desarrolla a través del trabajo previo con 

los  profesores que redactarán los contenidos básicos y la presentación de materiales.  

     - Actualizaciones de contenidos: Consiste en la revisión permanente de los cursos 

para verificar que los contenidos son pertinentes, actuales y relevantes, de acuerdo 

con los últimos avances en el campo del saber correspondiente. 

     b) Diseño Instruccional 

     Los aspectos que caracterizan el diseño instruccional de los cursos modelo 

pedagógico “Humanista-tecnológico” está el presentar información acerca de los 

contenidos temáticos, orientaciones en relación a la metodología establecida y enfoque 

del curso, indicaciones generales y actividades que apoyen el aprendizaje, la 

comunicación entre todos los actores del proceso educativo y la interacción. 

Igualmente contempla los logros que se esperan al finalizar el proceso y la metodología 

de evaluación que se aplicará.  

     - Análisis de material: En esta fase se indaga cómo se relacionan los contenidos 

entre sí y qué es lo que determinará la organización de los mismos en el entorno 

virtual, para ello se debe observar la cantidad de información de que dispone el usuario 

en cada momento, planificar el grado de interactividad que han de tener los contenidos 

y verificar que incluyan los aspectos básicos de formulación. 

     - Análisis tipología de usuario: Aquí se identifica a quién estará dirigido el curso para 

lo que es importante tener en cuenta que tipo de estudiante será el receptor de los 
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contenidos; razón por la cual se deben evaluar las condiciones de acceso, de 

conocimiento y de manejo de las TIC. 

     - Guion instruccional: El diseño multimedia de cursos requiere el desarrollo de 

guiones donde el experto en contenidos, explique qué es lo que quiere transmitirle a 

los estudiantes. A través del guión se realizan propuestas de criterios para el diseño 

gráfico del texto; sugerencias de imágenes, íconos y cuadros, mediante el uso de 

palabras clave que orienten las búsqueda de imágenes y el diseño de animaciones. 

Por último, incluye una propuesta metodológica para entornos virtuales que consiste en 

la utilización académica de las herramientas de comunicación e información de Internet 

(chat, foro, correo electrónico, wikis, blogs, WebQuest). 

     - Técnicas y didácticas: El diseño didáctico del curso consiste en el desarrollo de un 

proyecto del contenido para ser adaptado a las opciones con las que cuenta el entorno 

virtual de aprendizaje: presentación del curso, objetivos, metodología de trabajo, 

archivos de contenidos teóricos, archivos de contenido prácticos, ejercicios, 

evaluaciones, temas para debates en foros, temas para chats programados con 

tutores, archivos de bibliografía de consulta, links a sitios de interés y glosario con 

términos referentes al contenido del curso, entre otros. 

     - Situaciones pedagógicas: Incluye el desarrollo de actividades que promuevan el 

aprendizaje autónomo, significativo y colaborativo a través de prácticas, ejercicios, 

evaluaciones, talleres, lecciones, foros, chat, videoforos, WebQuest, entre otras. 

     c) Diseño Multimedia 

     Esta fase contempla el desarrollo de las ayudas gráficas, esquemas, diagramas, 

animaciones y demás herramientas audiovisuales que sirvan para la representación 

conceptual requerida en el proceso de aprendizaje, teniendo en cuenta la estructura de 

navegación, las consideraciones del diseño instruccional y los criterios de usabilidad 

pertinentes. 
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     La etapa de Diseño Multimedia incluye los siguientes procesos: 

     - Proceso de preproducción: A partir del guión instruccional se realiza el story board 

del curso, el Guión de sonido y video y el Plan de tomas fotográficas y de video. 

     - Proceso de producción: Comprende la toma de imágenes y realización de videos, 

grabaciones, montaje, edición, diseño de animaciones, simulaciones, juegos, creación 

de interfaz y navegación (según story board), y el ensamblaje de los elementos 

(fotografía, animaciones, audio, videos y texto). 

     - Proceso de post-producción: En este proceso se realiza la virtualización que 

comprende la integración de los contenidos desarrollados en un solo sistema que los 

vincula para el acceso de los de los usuarios, a través del Aula Virtual. Igualmente se 

realizan pruebas de plataforma, de descarga y con usuarios. 
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OBJETIVOS 

Objetivo General 

     Diseñar un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) dinámico y agradable que incluya 

los conceptos básicos de redes computadoras para ser utilizado como una herramienta 

que ayude a los estudiantes a tener una mayor comprensión de los temas que son 

tratados en esta asignatura. 

Objetivos Específicos 

 Recolectar información relevante al diseño de AVAS y a el tema especifico a 

tratar en este, “redes de computadoras” 

 Organizar y seleccionar la información recolectada 

 Planear las actividades que se desarrollaran en el AVA 

 Desarrollar el diseño del AVA redes de computadoras 

 Implementar el AVA redes de computadoras 

 Aplicar el AVA redes de computadoras a los estudiantes 

 Analizar los resultados arrojados por el pretest y postest 

 Demostrar que la aplicación de un AVA genera buenos resultados en el proceso 

de aprendizaje de los estudiantes. 
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HIPÓTESIS 

     Un AVA utilizado como herramienta en la asignatura redes de computadoras es un 

instrumento que facilita el aprendizaje ya que permite a los estudiantes interactuar con 

los temas de forma dinámica y experimental. 
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MÉTODO 

Población 

     La población a la que está dirigido este proyecto son estudiantes de diferentes 

edades interesados en aprender conceptos básicos de redes de computadoras, 

preferiblemente esta población son personas que cursan carreras técnicas y 

tecnológicas que tienen dentro de su programa esta asignatura como requisito, pero el 

AVA puede ser aplicado a cualquier persona que esté interesada en aprender a cerca 

de este tema. 

Muestra 

     Para el desarrollo del proyecto se tomó como muestra 14 estudiantes de quinto 

semestre de tecnología en electrónica de la Universidad de Sucre con edades entre los 

18 y 21 años que cursan la asignatura redes de computadoras, los cuales no tienen 

ningún tipo de formación sobre el tema. 

     La muestra seleccionada tiene amplio manejo de computadores e informática, pero 

solo el 10% de la muestra ha tenido experiencia con ambientes de trabajo basado en 

TIC a través de la plataforma de SENA Virtual.  

Procedimiento 

Planeación 

     Durante el proceso de planeación del AVA se decido crear este dirigido a 

estudiantes de quinto semestre de tecnología en electrónica con edades entre los 18 y 

21 años para apoyarlos en el proceso de aprendizaje mediante la presentación de 

recursos que cooperen en el proceso de construcción del conocimiento; se selecciono 

el tema de redes de computadoras ya que los estudiantes de la Universidad de Sucre 

que cursan esta asignatura carecen de recursos para la realización de laboratorios que 

complementen la parte experimental que requiere todo proceso de aprendizaje. Para la 

elaboración de este AVA se decidió utilizar la plataforma chamilo, que está diseñada 
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para alojar de forma gratuita cursos de cualquier modalidad, cuenta con múltiples 

herramientas como; Chat, Foros, Ejercicios, Usuarios, Buzón de mensajes, Correo, 

Agenda, Enlaces, Descripción del curso, Documentos, trabajos, Gestión de blogs, 

encuestas y entrevistas y que es muy sencilla de utilizar. 

     Para poder desarrollar este AVA lo primero fue documentarnos sobre que es un 

AVA y como se utiliza, investigaciones anteriores sobre este tema entre otros temas de 

gran importancia para el desarrollo de esta investigación lo que nos permitió la 

construcción del marco teórico; y finalmente decidir el contenido del AVA el cual está 

constituido por los conceptos básicos de redes de computadoras que le permitirán al 

estudiante conocer su funcionamiento, constitución y tipos, entre otros aspectos 

básicos de su funcionamiento. En suma se realiza un análisis del sistema educativo 

actual y se proyecta la elaboración se un AVA para obtener calidad educativa 

apoyándonos en la tecnología. Paso siguiente a elaboración de un diseño que nos 

permita estructurar un buen AVA. Posterior al diseño iniciamos la implementación de 

recursos en la plataforma LMS Chamilo, Depuración, matriculación de estudiantes y 

puesta en marcha. 

Diseño 

     La etapa de diseño se concibió en dos partes; primero el diseño pedagógico  y  

segundo el diseño del AVA en la plataforma Chamilo. Para esto fue necesario el 

desarrollo de guías tanto para el diseño pedagógico como para el diseño del medio; 

estas permitieron el desarrollo de objetivos, metodologías, contenidos, recursos, 

identidad grafica del material y características multimediales del AVA entre otros. A 

continuación se muestra las dos etapas de diseño: 

Diseño Pedagógico 

     Se definió los objetivos, metodología, contenidos y actividades de aprendizaje. 
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     Definición de objetivos  

     Objetivo  General 

     Comprender los conceptos básicos de redes de computadoras, su funcionamiento y 

estructura a través de la interacción con elementos didácticos que faciliten la 

construcción del conocimiento. 

     Objetivos específicos 

- Describir el concepto de red de datos, sus tipos y dispositivos. 

- Distinguir los modelos de red y su aplicación. 

- Explicar el proceso de encapsulación de datos. 

- Diferenciar las distintas topologías de red. 

- Identificar los protocolos más relevantes utilizados en las redes de datos. 

     Planteamiento de Metodología. Para lograr con los Objetivos de aprendizaje 

propuestos el estudiante desarrollar las siguientes actividades: 

     - Estudio independiente: A través de esta actividad el estudiante interioriza 

conceptos, que le ayudaran en la construcción del conocimiento acerca de los temas 

tratados en el curso. 

     - Ejercicios individuales: Llevan al estudiante al análisis y a la crítica al tener que 

buscar por si solo soluciones a las actividades planteadas. 

     - Trabajos colaborativos: Promueve la participación entre los miembros de un grupo, 

para conseguir que estos alcancen sus objetivos a través de la ayuda mutua. 

     - Foros Promueve la participación y las intervenciones de carácter efectivo y bien 

elaboradas, permitiendo que los estudiantes desarrollen habilidades comunicativas y 

que acrecienten sus conocimientos con los aportes de otros participantes. 

     - Chat: Permite interactuar en tiempo real, lo que facilita la discusión de temas 

puntuales y llegar a acuerdos de estrategias y tareas. 

 



48 

     Selección de contenidos. El siguiente es el contenido que se desarrollara en el 

ambiente virtual de aprendizaje redes de computadoras. 

 Conceptos básicos  

- Concepto de red 

- Tipos de red 

- Dispositivos de red 

 Modelos de red 

- Concepto de modelo de red 

- Modelo OSI 

- Modelo TCP/IP 

 Proceso de encapsulación de datos 

- Definición de proceso de encapsulación 

- Proceso de encapsulación en OSI 

- Proceso de encapsulación en TCP/IP 

 Topologías de red. 

- Concepto de topología 

- Topologías físicas 

- Topologías lógicas 

 Conjunto de protocolos TCP/IP 

     Diseño de actividades de aprendizaje. Para lograr con los Objetivos de 

aprendizaje propuestos el estudiante desarrollar las siguientes actividades: 

- Estudio independiente 

- Ejercicios individuales 

- Trabajos colaborativos 

- Foros 

- Chat 
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Los recursos seleccionados para la implementación de actividades se listan en la tabla 

3; describiendo como funcionan y de qué manera serán aplicados en el AVA: 

Tabla 3  

Cuadro de recursos para la implementación de actividades 

Nombre del recurso 
seleccionado 

Descripción Modos de aplicación 

 
 
 
 
 

Documentos Apoyo 

Los documentos de apoyo, son 
documentos sugeridos por el 
tutor que contienen información 
relevante acerca de los temas 
tratados. Estos documentos son 
un recurso importante porque 
sirven de guía al estudiante y lo 
enfocan dentro de lo que se 
requiere en la asignatura para 
ayudarlo a conservar su 
horizonte. 

En cada unidad se dará a 
los estudiantes material 
respectivo a la temática de 
estas, este material puede 
ser textos, gráficos,  audio y 
video; y pueden estar en 
diferentes formatos. 

 
 
 
 
 
 

Correo Electrónico 

El correo electrónico es un 
servicio de red que permite a los 
usuarios enviar y recibir 
mensajes rápidamente mediante 
sistemas de comunicación 
electrónicos. Principalmente se 
usa este nombre para denominar 
al sistema que provee este 
servicio en Internet. Utilizado 
como recurso pedagógico afianza 
las habilidades comunicativas al 
permitir al estudiante interactuar 
con sus compañeros y tutores. 

Se utilizara como una 
herramienta de 
comunicación con el tutor y 
otros estudiantes, además 
también será usada para el 
envío de algunas de las 
actividades desarrolladas en 
el curso. 

 
 
 
 
 

Video 

Un video es una secuencia de 
imágenes que pueden estar 
acompañadas de sonido que, 
ejecutadas en secuencia, simulan 
movimiento. El uso del video en 
el ámbito educativo facilita el 
desarrollo de las capacidades de 
comunicación y representación, 
gracias a la conjugación de 
diferentes efectos de sonido e 
imágenes. 

Se utilizara en varias 
unidades para que el 
estudiante pueda 
comprender conceptos de 
forma clara y pueda realizar 
procesos paso a paso de 
una forma guiada. 

 
 

Blog 

Un blog, es un sitio web 
periódicamente actualizado que 
recopila cronológicamente textos 
o artículos de uno o varios 
autores, apareciendo primero el 
más reciente, donde el autor 

Sera utilizado para realizar 
publicaciones sobre 
actividades que se 
desarrollaran en algunas de 
las unidades. 
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conserva siempre la libertad de 
dejar publicado lo que crea 
pertinente. 
A nivel educativo el blog sirve 
como recurso para obtener 
información sobre un tema 
determinado y permite el 
desarrollo del conocimiento de un 
tema específico, para quien lo 
elabora. 

 
 
 
 
 
 

Chat 

El chat es un sistema mediante el 
cual dos o más personas pueden 
comunicarse a través de Internet, 
en forma simultánea, es decir en 
tiempo real, por medio de texto, 
audio y hasta video, sin importar 
si se encuentra en diferentes 
ciudades o países. Como medio 
educativo el chat permite que el 
estudiante desarrolle habilidades 
de pensamiento rápido y su 
capacidad de expresión. 

Se utilizara como una 
herramienta de 
comunicación para despejar 
dudas y afianzar conceptos 
en una unidad en particular.  

 
 
 
 
 
 

Wiki 

Un wiki []es un sitio web cuyas 
páginas pueden ser editadas por 
múltiples voluntarios a través del 
navegador web. Los usuarios 
pueden crear, modificar o borrar 
un mismo texto que comparten. 
Como recurso educativo busca a 
través de la participación la 
construcción de un documento 
bien elaborado sobre un tema 
especifico, lleva a los estudiantes 
a la construcción de su propio 
conocimiento. 
 

Se utilizara como 
herramienta para fomentar 
el trabajo colaborativo y 
para fomentar la 
construcción del 
conocimiento a través de 
aportes a un tema 
especifico. 

 
 
 
 
 

Foro 

El foro, es un tipo de reunión 
donde distintas personas 
conversan en torno a un tema de 
interés común. 
Pedagógicamente usado permite 
la construcción del conocimiento 
a través de la participación, ya 
que fomenta las intervenciones 
de carácter efectivo al ser bien 
elaboradas,  justificadas y 
soportadas en materiales de 
consulta. 

El foro permitirá compartir 
con los compañeros 
experiencias y conceptos, 
revisar sus aportes y 
complementarlos. 
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     Finalmente para concluir la etapa de diseño de actividades se describe cada una de 

las actividades de aprendizaje con el recurso que se usara como apoyo y el tema que 

será estudiado en cada unidad. El cuadro de actividades que de la tabla 4 muestra lo 

anteriormente descrito: 
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Tabla 4  

Cuadro de actividades de aprendizaje 

Tema Sema
na 

Estudio Independiente Tareas Ejercicios 
Individua-

les 

Trabajos 
grupales 

Foros Chat Otros Criterios 
de 

evalua-
ción 

 
CONCEPTO DE 
RED DE DATOS, 
SUS TIPOS Y 
DISPOSITIVOS. 
 
 
 

1 Lecturas de trabajo.   
 
Observe el siguiente video en el cual 
encontrara los conceptos básicos de 
red de datos: 
 
http://www.youtube.com/watch?v=O_M
UWBrhAuQ 
 
http://www.youtube.com/watch?v=YiE7k
5kBwN8&NR=1 
 
 

Realice con 
sus 
compañero
s de grupo 
las lecturas 
propuestas 
y presente 
una 
exposición 
en power 
point sobre 
el tema 
como 
mínimo 
debe crear 
10 
diapositivas
, 
seleccionar 
la plantilla 
personaliza
da para el 
curso 
incluya, 
imágenes, 
videos, y 
sonido con 
voz. 
 

Envíe al 
correo de 
su 
profesora 
la 
exposició
n 
realizada 
en PPT 
por  el 
grupo de 
trabajo, 
para 
calificació
n 
individual. 
 
 

Por medio 
de un blog, 
cree 
comparta 
sus 
opiniones 
referentes 
al video, 
adjunte 
mas 
cibergrafia 
y envíe la 
url a su 
profesora, 
identifique 
o firme 
cada 
publicación 
hecha en 
el blog, 
con las 
iniciales de 
su nombre    
. 
 
 

Ingrese 
al foro 
del 
grupo. 
Para 
participa
r de 
manera 
asertiva 
lea los 
docume
ntos y 
material 
suminist
rado por 
su 
profesor
a 

No hay 
chat 
para 
este 
tema. 

 Este es 
un punto 
que se  
completa
rá en el 
otro 
semestr
e, por 
ahora lo 
dejamos 
así.  De 
todas 
formas 
amerita 
revisión. 

http://www.youtube.com/watch?v=O_MUWBrhAuQ
http://www.youtube.com/watch?v=O_MUWBrhAuQ
http://www.youtube.com/watch?v=YiE7k5kBwN8&NR=1
http://www.youtube.com/watch?v=YiE7k5kBwN8&NR=1
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MODELOS DE 
RED Y SU 
APLICACIÓN 
 
 
 
 

2 Explore las siguientes paginas, ¿Qué 
diferencias y semejanzas encuentra 
entre los modelos de red planteados? 
http://cesarcabrera.info/blog/%C2%BFq
ue-es-el-modelo-osi-definicion/ 
 
http://www.youtube.com/watch?v=J4fye
LWeq-Q 
 
http://www.alfinal.com/Temas/tcpip.php 
 
 
 
 

Monte una 
red 
siguiendo 
los pasos 
del 
documento. 
 
http://www.
slideshare.
net/ARMAN
DO1022/el
ementos-
de-una-red-
y-como-
montar-
una-red 
 
Un cuadro 
sinóptico 
utilizando 
una 
herramient
a como 
Word, 
Excel o un 
mapa en 
cmaptools, 
en el cual 
especifique 
los pasos  
que siguió, 
para el 
montaje de 
la red.  
 
Cree una 
bitácora 

 Observe el 
video con 
sus 
compañero
s y monte 
su red 
casera. 
http://www.
youtube.co
m/watch?v
=9P6M1vP
wnNY 
 

Ingrese 
al foro y 
describa 
su 
experien
cia en el 
montaje 
de una 
red 

A la 
hora 
acordad
a 
ingrese 
a la sala 
de chat 
, para 
despeja
r dudas 
del 
tema 

Comunicació
n por e-mail 
con su 
profesora. 

 

http://cesarcabrera.info/blog/%C2%BFque-es-el-modelo-osi-definicion/
http://cesarcabrera.info/blog/%C2%BFque-es-el-modelo-osi-definicion/
http://www.youtube.com/watch?v=J4fyeLWeq-Q
http://www.youtube.com/watch?v=J4fyeLWeq-Q
http://www.alfinal.com/Temas/tcpip.php
http://www.slideshare.net/ARMANDO1022/elementos-de-una-red-y-como-montar-una-red
http://www.slideshare.net/ARMANDO1022/elementos-de-una-red-y-como-montar-una-red
http://www.slideshare.net/ARMANDO1022/elementos-de-una-red-y-como-montar-una-red
http://www.slideshare.net/ARMANDO1022/elementos-de-una-red-y-como-montar-una-red
http://www.slideshare.net/ARMANDO1022/elementos-de-una-red-y-como-montar-una-red
http://www.slideshare.net/ARMANDO1022/elementos-de-una-red-y-como-montar-una-red
http://www.slideshare.net/ARMANDO1022/elementos-de-una-red-y-como-montar-una-red
http://www.slideshare.net/ARMANDO1022/elementos-de-una-red-y-como-montar-una-red
http://www.slideshare.net/ARMANDO1022/elementos-de-una-red-y-como-montar-una-red
http://www.youtube.com/watch?v=9P6M1vPwnNY
http://www.youtube.com/watch?v=9P6M1vPwnNY
http://www.youtube.com/watch?v=9P6M1vPwnNY
http://www.youtube.com/watch?v=9P6M1vPwnNY
http://www.youtube.com/watch?v=9P6M1vPwnNY
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con fechas 
de montaje, 
evidencie 
los pasos 
que siguió.  
 

PROTOCOLOS 
MÁS 
RELEVANTES 
UTILIZADOS EN 
LAS REDES DE 
DATOS. 
 
 

3 Realice las lecturas recomendadas e 
identifique en que capa del modelo OSI 
funcionan. 
 
Protocolos de internet 
 
http://es.wikipedia.org/wiki/Familia_de_
protocolos_de_Internet 
 
 

 Cree un 
blog para 
el  grupo, 
e inicie el 
trabajo 
colaborati
vo. 
  
Presente 
una 
síntesis 
final del 
trabajo 
del 
equipo 

 Ingrese 
al foro 
del 
grupo. 
Realice 
aportes 
sobre la 
utilidad 
que 
tienen 
los 
protocol
os para 
la 
comunic
ación 
dentro 
de las 
redes. 

   

PROCESO DE 
ENCAPSULACI
ÓN DE DATOS 
 
 

4 En el siguiente material de referencia 
encontrara el proceso de encapsulación 
de datos, ¿Qué nombre reciben los 
datos en cada capa? 
 
http://martinezlugoalfonso.blogspot.com
/2009/03/proceso-de-
encapsulamiento.html 
 
http://www.ie.itcr.ac.cr/faustino/Redes/C
lase1/1.1ModeloOSI.pdf 
 

Realice las 
lecturas 
propuestas  
para este 
tema del 
proceso de 
Encapsulac
ión de 
datos.  
Elaboración 
de un mapa 
mental, y 

Elabore 
un mapa 
mental 
sobre el 
tema 

 Compart
a con 
sus 
compañ
eros lo 
encontra
do 
acerca 
de 
acerca 
del 
proceso 

   

http://es.wikipedia.org/wiki/Familia_de_protocolos_de_Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/Familia_de_protocolos_de_Internet
http://martinezlugoalfonso.blogspot.com/2009/03/proceso-de-encapsulamiento.html
http://martinezlugoalfonso.blogspot.com/2009/03/proceso-de-encapsulamiento.html
http://martinezlugoalfonso.blogspot.com/2009/03/proceso-de-encapsulamiento.html
http://www.ie.itcr.ac.cr/faustino/Redes/Clase1/1.1ModeloOSI.pdf
http://www.ie.itcr.ac.cr/faustino/Redes/Clase1/1.1ModeloOSI.pdf
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En los siguientes materiales encontrara 
una guía para la construcción del mapa 
mental que se solicita en las 
actividades: 
 
Lecturas definición de un mapa mental 
 
http://www.monografias.com/trabajos15
/mapas-mentales/mapas-
mentales.shtml 
 
ejemplos de mapas mentales 
 
http://flexusgroup.com/ejemplosmapas.
html 
 
Software libre para elaboración de un 
mapa mental: 
 
http://edraw-mindmap.softonic.com/ 
 
 
 

envié la 
dirección 
que el 
programa 
ha 
seleccionad
o le genere 
y envíelo al 
correo de la 
profesora. 
 

de 
encapsu
lación 
de de 
datos. 

TOPOLOGÍA DE 
RED. 
 
 
 

5 Consulte el material propuesto, ¿Cuál 
es para usted la topología más 
redundante? 
 
Lectura Topología de Redes: 
 
http://www.alegsa.com.ar/Dic/topologias
%20de%20red.php 
 
A través de las siguientes lecturas 
usted podrá guiarse para la elaboración 
de su wiki. 
 
Lectura uso educativo de las wikis: 

Lea las 
lecturas 
sugeridas,  
 
Amplíe su 
documenta
ción 
 
Regístrese 
para crear 
una wiki, 
Seleccione 
un Líder en 
el grupo 

Regístres
e en la 
wiki 
creada 
por el 
líder de 
grupo, e 
inicie el 
trabajo 
colaborati
vo, edite, 
modifique 
guarde. 
  

Seleccione 
un líder de 
grupo y 
realicen 
aportes a 
la wiki. 
El Líder de 
grupo debe 
crear la 
wiki, 
siguiendo 
el link  que 
está en 
rojo en la 

Envíe al 
foro la 
síntesis 
de su 
grupo 
con este 
tema. 

 Envíe al  
correo de su 
profesora, la 
URL de su 
wiki 

 

http://www.monografias.com/trabajos15/mapas-mentales/mapas-mentales.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/mapas-mentales/mapas-mentales.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/mapas-mentales/mapas-mentales.shtml
http://flexusgroup.com/ejemplosmapas.html
http://flexusgroup.com/ejemplosmapas.html
http://edraw-mindmap.softonic.com/
http://www.alegsa.com.ar/Dic/topologias%20de%20red.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/topologias%20de%20red.php
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http://www.eduteka.org/WikisEducacion
.php 
 
http://www.eduteka.org/Wikispaces.php 
 
http://hazteunwiki.wikispaces.com/Tutor
iales (crear la WIKISPACES) 
 
 
 
 
 
 

para que 
proponga el 
trabajo 
inicial  de la 
wiki, el líder 
le asigna a 
cada 
miembro 
del grupo 
un color de 
fuente para 
que realice 
el aporte 
sobre el 
tema 
Topología 
de red. 
  

Presente 
una 
síntesis 
final del 
trabajo 
del 
equipo 

columna 
ESTUDIO 
INDEPEN
DIENTE. Y 
dá el inicio 
al primer 
aporte, 
recuerde 
no repetir 
aportes es 
alimentar 
la wiki, 
aportar al 
tema.  
 

     Continúe 
realizando 
aportes a 
la wiki 
creada en 
la unidad 
anterior  
pero sobre 
este tema. 

    

          

http://www.eduteka.org/WikisEducacion.php
http://www.eduteka.org/WikisEducacion.php
http://www.eduteka.org/Wikispaces.php
http://hazteunwiki.wikispaces.com/Tutoriales
http://hazteunwiki.wikispaces.com/Tutoriales
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Diseño del AVA sobre la plataforma Chamilo 

     Lo primero en el diseño del AVA fue definir la identidad grafica del material, luego 

pasamos a determinar las características multimedia de este, luego se definió como 

este material facilitara a los estudiantes su uso y cumplimiento de los objetivos de 

aprendizaje propuestos, también se elaboro el mapa de navegación del sitio y 

finalmente de acuerdo con su mapa de navegación y guiones por pantalla, el inventario 

de recursos que necesita así: 

     Se definió la identidad gráfica de su material en cuanto a: los colores fundamentales 

de su material, los fondos que va utilizar, las características de la letra (tipo, color, 

tamaño), los iconos que requiere de acuerdo con las zonas de comunicación: 

     - Colores Fundamentales: Escala de azules y escala de grises, tonalidades suaves 

que resulten agradables a la percepción visual de los estudiantes. 

     - Fondos: Imágenes de colores claros en tonalidades azules o fondos lizos de azul 

claro o blanco. Las imágenes serán alusivas al tema. 

     - La letra: El tipo de letra a utilizar será Arial, el color de esta deberá contrastar con 

del fondo que se utilice. Probablemente puede ser puede ser negra o blanca, el tamaño 

de la fuente será 14 para títulos y 12 para textos en general. 

     - Un icono, tanto en el área de control como en otras áreas, se utilizan imágenes 

que guarden una estrecha relación o representación con su significado su significación, 

es decir con lo que se quiere representar (documento, archivo, video, entre otros. 

     - Se utilizara flashvortex.com  para presentar banners en títulos. y una caricatura en 

una página con el programa Stripgenerator.com  

     Se determinó las características multimediales del material educativo en cuanto a: 

     - El lenguaje de las imágenes: Estas serán seleccionadas con el tema al cual se 

hace referencia LAS REDES. Además utilizar dos videos. Uno para explicar los 
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conceptos básicos de red de datos. Y el segundo se utilizara como un ejemplo, ya que 

en este se muestran los pasos a seguir para realizar el montaje de una red de datos.  

La finalidad de estos es que el estudiante comprenda conceptos de forma clara y este 

en la capacidad de realizar el proceso paso a paso, en una forma guiada; facilitando el 

desarrollo de las capacidades de comunicación y representación, gracias a una 

armónica conjugación de efectos de sonidos e imágenes. 

     - El lenguaje de textos: Se utilizara textos de tipo explicativos y descriptivos, los 

cuales tendrán información de los temas tratados en cada una de las unidades, 

enfocando y a los estudiantes dentro de los objetivos propuestos. En las diversas 

unidades se ubicaran siete lecturas aproximadamente que ayudaran  a 

complementaran los conceptos básicos a tratar. Estos permitirán la participación activa 

de los estudiantes, pues después de su lectura y análisis los estudiantes realizaran sus 

aportes atreves de foros, blogs, wikis, chat, y otras actividades individuales y grupales.  

     - El lenguaje de los sonidos: Incluirá música de fondo, un tema  caracterizado por 

sonidos electrónicos suaves, alusivos a la era de la informática, lo que permitirá al 

usuario, sentirse cómodo y agradable mientras explora el espacio virtual que nuestro 

equipo de trabajo le brinda. 

     Se definió porque el material educativo facilitará en los estudiantes, el acceso y 

procesamiento de la información, su interpretación y seguimiento; el desarrollo de las 

habilidades de comunicación (sobre todo la argumentación y la puesta en común de los 

puntos de vista diferentes) y el aprendizaje colaborativo: 

     El material  ofrece la posibilidad de ser asimilado fácilmente por medio de diversas 

actividades propuestas  como lectura de textos actualizados, investigación de avances 

recientes en el tema, tareas,  participación en foros y elaboración de  blogs, wikis, 

videos y audios  los cuales serán evaluados de manera individual y grupal.  

Adicionalmente,  se busca que los estudiantes se motiven a participar y a interactuar 
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con compañeros y tutores en los diferentes espacios para que  fortalezcan las 

habilidades comunicativas  de expresión oral y escrita, además de fomentar un 

aprendizaje colaborativo. 

     En general se busca presentar un trabajo atractivo, interesante que cumpla con los 

parámetros establecidos en cuanto a contenidos, presentación y elaboración del 

mismo. 
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Se elaboro el mapa de navegación del sitio que se muestra en la figura 1: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1. Mapa de navegación del sitio.   
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     De acuerdo con el mapa de navegación y guiones por pantalla, se realizó el 

inventario de recursos que necesita. Este inventario se puede observar en la tabla 5: 

Tabla 5 

Inventario de recursos 

Nombre o numero 
de la pagina 

Textos Imágenes Sonidos Herramientas de 
interacción 

1. Inicio Bienvenida Mapamundi 
interconectado 
con redes 

  

2. Descripción del 
curso 

Descripción 
Objetivos 
Metodología 
Contenido 

  Microsoft Word 

3. Actividades Descripción 
de las 
actividades 

Tabla de 
unidades 

 Blog 
Wiki 
Power point 
word 

4. Documentos Contenido 
por unidades 

  PDF 

5. Enlaces Contenidos Imágenes de 
las páginas 
visitadas 

videos Páginas web 
Youtube 

6. Foros Interrogantes 
y aportes 

  Foros - Chamilo 

7. Exámenes Preguntas 
sobre las 5 
unidades 

  Ejercicios -
Chamilo 

8. Correo Información 
introductoria 
al curso. 
Envío de 
tareas 

  Correo 

9. Chat Texto   Chat - Chamilo 

10. Glosario Descripción 
de conceptos 

  Glosario -Chamilo 

11. Calificaciones  Tabla  Evaluación - 
Chamilo 
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Operación 

     Para el montaje del curso en internet se utilizo la plataforma Chamilo 1.8, que es 

una plataforma de aprendizaje a distancia o semipresencial licenciada bajo 

GNU/GPLv3. Esta plataforma permite al profesor  utilizar variadas herramientas para la 

creación de un ambiente de aprendizaje efectivo 

     Chamilo es una plataforma flexible. Todas sus herramientas son adaptables a las 

necesidades de cada curso. Ofrece una intuitiva y sencilla gestión y administración de 

las herramientas y del espacio, ya que no requiere conocimientos técnicos previos. 

      Después del montaje del curso en la plataforma se procedió con la inscripción de 

los 10 estudiantes que hacen parte de la muestra; luego se envio a través de correo 

electrónico Usuario, contraseña y un tutorial sobre el manejo de la plataforma Chamilo. 

Al iniciar el curso los estudiantes realizaron la prueba diagnóstica “pretest” que consta 

de 20 preguntas de selección múltiple de las cuales  15 son de única respuesta y 5 de 

respuesta múltiple; el ejercicio fue diseñado para medir los conocimientos previos que 

tienen los estudiantes sobre los temas tratados en el AVA redes de computadoras.  A 

partir de este momento los estudiantes inician la primera de las 5 semanas de las que 

consta el curso redes de computadoras. Una vez realizado el pretest los alumnos 

iniciaron las actividades programadas dentro del curso redes de computadoras. 

      Para iniciar cada semana los estudiantes realizaron las lecturas recomendadas por 

cada capítulo, que fueron socializados y complementados en los foros de cada 

semana; para cada semana los estudiantes realizaron las actividades propuestas que 

fueron realimentadas a través del correo electrónico. La plataforma Chamilo mostraba 

las actividades realizadas por cada estudiante y el progreso semana a semana, lo que 

permitió realizar un seguimiento del comportamiento de los estudiantes para luego 

determinar la apropiación del conocimiento de los estudiantes durante el desarrollo del 
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curso. Los estudiantes no mostraron inconvenientes en la navegación a través del 

curso; ya que la plataforma es muy sencilla de manejar, lo que lo hizo fácil y agradable. 

     Después de realizar el recorrido de todo el contenido del AVA durante las cinco 

semanas; los estudiantes procedieron a realizar el cuestionario final “postest”. El 

examen postest fue diseñado con la finalidad de evaluar que tanto aprendió el 

estudiante con respecto a los temas tratados en el AVA, el cuestionario consta de 20 

preguntas, de las cuales 5 son de selección múltiple con múltiple respuestas y 15 de 

selección múltiple con única respuesta. 

      El cuestionario pretest – postest fue diseñado a partir de los temas que se tratan en 

el AVA, de forma tal que con las 20 preguntas se abarca los cinco capítulos vistos 

durante las cinco semanas y pretende medir que tanto conocimiento sobre redes de 

computadoras tienen los estudiantes antes de iniciar el AVA y que tantos fueron 

adquiridos después de desarrollar el curso. El fin de desarrollar los cuestionarios 

pretest y postest por parte de los estudiantes es realizar el análisis de los resultados 

arrojados por las pruebas para luego demostrar que la aplicación del AVA genera 

buenos resultados en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.  

Análisis del Pretest y Postest 

      Para verificar el logro de los objetivos de aprendizaje de los estudiantes a partir del 

uso del AVA se realizara en esta etapa  el siguiente cuestionario que fue aplicado al 

inicio del curso como prueba Pretest y luego al final como prueba Postest, para 

finalmente comparar los resultados: 

Cuestionario pretest-postest 

     El siguiente cuestionario consta de 20 preguntas de selección múltiple, elija la 

opción u opciones correctas de acuerdo a la pregunta. 

     1. ¿Cuál de los siguientes dispositivos modula y demodula los datos de entrada y de 

salida para permitir la conexión entre un computador y una línea telefónica? 
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     a. NIC  

     b. CSU/DSU  

     c. Router  

     d. Módem  

     e. Conmutador de la compañía telefónica  

     2. ¿Qué equipo especializado se utiliza para realizar la conexión de un PC a una 

red? (Elija dos opciones). 

     a. Router  

     b. Módem  

     c. CD Rom  

     d. Tarjeta de interfaz de red  

     3. ¿Por qué se desarrollaron los protocolos TCP/IP? 

     a. Para asegurar que la corrección de errores de cada paquete se lleve a cabo.  

     b. Para permitir la interconexión de computadores a través de una red, y también 

puedan compartir recursos.  

     c. Para asignar los recursos necesarios para la operación de un computador en una 

LAN.  

     d. Para tomar una decisión de "mejor ruta" al enviar paquetes de datos.  

     4. ¿Cuáles de las siguientes opciones describen lo que es una LAN? (Elija dos 

opciones). 

     a. Opera dentro de un área geográfica limitada  

     b. Ofrece conectividad por llamada telefónica  

     c. Utiliza las interfaces seriales para poder operar a velocidades menores  

     d. Conecta dispositivos físicamente adyacentes  

     e. Asegura acceso único a los host especiales  
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     5. Seleccione, de la lista que aparece a continuación, el tipo de encapsulamiento de 

datos que se crea en la capa de enlace de datos. 

     a. Paquetes  

     b. Segmentos  

     c. Bits de datos  

     d. Tramas  

     6. ¿Qué capa del modelo TCP/IP encapsula los segmentos TCP en paquetes? 

     a. Aplicación  

     b. Transporte  

     c. Internet  

     d. Red  

     e. Física  

     7. ¿Cuáles de las siguientes opciones se consideran topologías lógicas? (Elija dos 

opciones). 

     a. Bus  

     b. Transmisión de tokens  

     c. En estrella  

     d. Malla  

     e. Broadcast  

     f. Jerárquica  

     8. ¿Cuál de las siguientes topologías físicas conecta todos los cables en un punto 

central de conexión? 

     a. Anillo  

     b. Estrella  

     c. Malla  

     d. Bus  
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     9. ¿Qué protocolos forman parte de la capa de aplicación del modelo TCP/IP? (Elija 

tres opciones). 

     a. FTP  

     b. DNS  

     c. UDP  

     d. TCP  

     e. HTTP  

     10. ¿Cuál de las siguientes topologías físicas de red consiste en un solo cable de 

backbone al cual se conectan todos los host? 

     a. Anillo  

     b. Estrella  

     c. Bus  

     d. Malla  

     11. ¿En cuáles de los siguientes tipos de red los hosts transmiten un token en forma 

secuencial? (Elija dos opciones). 

     a. Ethernet  

     b. Token Ring  

     c. FDDI  

     d. Frame Relay  

     e. ISDN  

     12. ¿Cuál de las siguientes capas del modelo TCP/IP se encarga de la calidad de 

servicio, que incluye la confiabilidad, control de flujo y acuse de recibo? 

     a. Aplicación  

     b. Internet  

     c. Transporte  

     d. Red  
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     13. ¿Qué dispositivo se utiliza para conectar redes LAN que se encuentran 

geográficamente separadas? 

     a. Hub  

     b. Puente  

     c. Router  

     d. Repetidor  

     14. ¿Qué capa del modelo OSI se ocupa del tipo de cable y de conector?  

     a. Aplicación  

     b. Presentación  

     c. Transporte  

     d. Red  

     e. Enlace de datos  

     f. Física  

     15. ¿Qué capa del modelo OSI abarca los medios físicos? 

     a. Capa 1  

     b. Capa 2  

     c. Capa 3  

     d. Capa 4  

     e. Capa 5  

     f. Capa 6  

     16. ¿Cuál de las siguientes opciones describe mejor la función de la capa de 

presentación? 

     a. Es responsable por la comunicación confiable de red entre nodos finales 

     b. Se ocupa de las estructuras de datos y de la sintaxis de transferencia de datos de 

negociación 
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     c. Proporciona conectividad y selección de rutas entre dos sistemas finales 

     d. Administra el intercambio de datos entre entidades de capas. 

     17. ¿Qué definición describe mejor lo que son los puentes  y la forma en que toman 

decisiones de envió de datos? 

     a. Operan en la capa 2 del modelo OSI y usan direcciones IP para tomar decisiones 

     b. Operan en la capa 3 del modelo OSI y usan direcciones IP para tomar decisiones 

     c. Operan en la capa 2 del modelo OSI y usan direcciones MAC para tomar 

decisiones 

     d. Operan en la capa 3 del modelo OSI y usan direcciones MAC para tomar 

decisiones 

     18. ¿cuál es el otro nombre con el que se denomina al repetidor multipuerto? 

     a. Puente 

     b. Host 

     c. Hub 

     d. Secuenciador 

     19. ¿Qué es una WAN? 

     a. Una red que conecta usuarios dispersos en área geográfica extensa 

     b. Una red que conecta dispositivos  en un entorno de grupo de trabajo 

     c. Una red que conecta diferentes departamentos de una empresa ubicados en solo 

edificio 

     d. Una red que conecta dispositivos físicamente adyacentes. 

     20. ¿Cuántas capas tiene el modelo OSI? 

     a. Cuatro 

     b. Cinco 

     c. Seis 

     d. Siete 
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     En la tabla 6 se muestra la respuesta correcta a cada pregunta del cuestionario. 

Tabla 6               

Tabla de respuestas 

Pregunta Respuestas Pregunta Respuestas 

1 D 11 b y c 

2 b y d 12 c 

3 B 13 c 

4 a y d 14 f 

5 D 15 a 

6 C 16 b 

7 B y e 17 c 

8 B 18 c 

9 a, b y e 19 a 

10 C 20 d 
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RESULTADOS 

Ambiente Virtual de aprendizaje 

     Después de la etapa de diseño del AVA se realizo el montaje de este instrumento 

en la plataforma on line Chamilo, El AVA Redes de Computadores está ubicado en la 

plataforma Chamilo en la dirección web: 

http://campus.chamilo.org/courses/RDPCUNAB/, a continuación mostramos 

pantallazos del curso: 

 

Página de inicio 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2. Página de Inicio 

Descripción del Curso 

Se describe el curso en forma resumida y se muestra a los alumnos una vista previa 

del mismo; incluye los elementos de descripción, contenido, metodología y objetivos. 

 

 

 

 

 

Figura 3. Descripción del curso  

http://campus.chamilo.org/courses/RDPCUNAB/
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      Contenido del Curso 

 

Figura 4. Contenido del curso 

  

     Metodología 

 

 

 

 

 

 

Figura 5. Metodología  

 

 

      

Figura 5. Metodología  
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     Objetivos 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 6. Objetivos  

 

Lecciones  

     El curso se desarrollara en 5 semanas, durante las cuales se trabajaran diferentes 

actividades (las concebidas en la etapa de diseño). 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

Figura 7. Lecciones  
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     Semana 1 

 

      

 

 

 

 

 

 

 

Figura 8. Lecciones semana 1 

 

     Semana 2 

 

Figura 9. Lecciones semana 2 
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     Semana 3 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

Figura 10. Lecciones semana 3 

 

     Semana 4 

 

 

 

 

 

 

 

      

 

Figura 11. Lecciones semana 2 
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     Semana 5 

 

      

 

 

 

 

 

 

Figura 12. Lecciones semana 2 

 

Glosario 

 

       

 

 

 

 

 

 

 

Figura 13. Glosario  

 

 

 

 



76 

Foros 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 14. Foros  

 

 

 

 

Figura 14. Foros  
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Documentos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       

 

 

Figura 15. Documentos 

Enlaces 

 

Figura 16. Enlaces   
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Ejercicios 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

Figura 17. Ejercicios 

 

Usuarios 

 

      

 

 

 

 

 

 

 

Figura 18. Usuarios  
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Figura 19. Usuarios 

Proceso de Evaluación del AVA 

Aplicación del Instrumento de evaluación 

     Durante la primera semana y antes de iniciar el curso se aplico a cada uno de los 

estudiantes el cuestionario como prueba pretest, de esta forma fue posible informarnos 

acerca del nivel de conocimiento que cada uno de ellos manejaba sobre el tema del 

curso. Al finalizar las cinco semanas y después del desarrollo total del curso los 

estudiantes realizaron el mismo cuestionario como prueba postest para a través de los 

resultados arrojados por la prueba poder concluir si el AVA permitió a los estudiantes 

adquirir nuevos conocimientos de los temas tratados en el curso. 

Análisis de datos obtenidos 

     Después de obtener los resultados del pretest y postest se paso a analizar los 

resultados para determinar si se logró cumplir con el objetivo del curso; para realizar el 

análisis de los resultados se agruparon las calificaciones en cuatro rangos que 

describían el desempeño del estudiante en la prueba de la siguiente forma: 
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Tabla 7  

Ponderaciones  

Ponderaciones 

0-59 % Deficiente 

60-70 % Aceptable 

71-90 % Bueno 

91-100 % Excelente 

 

     Los puntajes se trabajan en forma porcentual de acuerdo al número de preguntas 

respondidas de forma correcta como se muestra en la siguiente tabla: 

Tabla 8  

Puntaje correspondiente a número de preguntas correctas 

Numero de  preguntas correctas                                                                Puntaje 
0 ----------------------------------------------------------------------------------------------- 0% 
1 ----------------------------------------------------------------------------------------------- 5% 
2 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 10% 
3 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 15% 
4 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 20% 
5 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 25% 
6 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 30% 
7 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 35% 
8 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 40% 
9 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 45% 
10 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 50% 
11 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 55% 
12 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 60% 
13 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 65% 
14 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 70% 
15 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 75% 
16 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 80% 
17 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 85% 
18 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 90% 
19 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 95% 
20 ---------------------------------------------------------------------------------------------- 100% 

       

     Para la prueba pretest se tabularon los resultados totales de cada estudiante y su 

valoración de acuerdo a la tabla de ponderaciones; lo cual se muestra a continuación: 
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Tabla 9 

Resultados Pretest por Estudiante 

Usuario Resultados Puntaje Valoración 

Estudiante 1 0 0% (Deficiente) 

Estudiante 2 16 80% (Bueno) 

Estudiante 3 10 50% (Deficiente) 

Estudiante 4 12 60% (Deficiente) 

Estudiante 5 13 65% (Aceptable) 

Estudiante 6 11 55% (Deficiente) 

Estudiante 7 11 55% (Deficiente) 

Estudiante 8 13 65% (Aceptable) 

Estudiante 9 18 90% (Exelente) 

Estudiante 10 0 0% (Deficiente) 

Estudiante 11 0 0% (Deficiente) 

Estudiante 12 0 0% (Deficiente) 

Estudiante 13 0 0% (Deficiente) 

Estudiante 14 15 75% (Bueno) 

                                   

     De la tabla es posible observar los bajos resultados  en la aplicación del pretest, 

donde nueve de los estudiantes respondieron de cero a doce preguntas correctas 

obteniendo puntajes entre 0 y 60%, dos estudiantes respondieron 13 preguntas 

correctas obteniendo puntajes de 65%, dos estudiantes respondieron de 15 a 16 

preguntas correctas obteniendo puntajes entre 75 y 80% y finalmente un estudiante 

respondió 18 preguntas correctas obteniendo un puntaje de 90%. 

     A continuación se muestra en la tabla los resultados de manera global: 

Tabla 10                    

Resultados Globales Pretest 

Rango 
Valoración 

Numero de 
estudiantes 

Porcentaje 

0 -   59 % Deficiente 9 64,3% 

60 - 70 % Aceptable 2 14,3% 

71 - 90 % Bueno 2 14,3% 

91 -100 % Excelente 1 7,1% 

Total 14 100% 
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     De los resultados obtenidos se puede notar el nivel bajo de conocimiento sobre 

redes de computadoras que tenia la mayoría de los estudiantes. De los catorce 

estudiantes que realizaron la prueba correspondiente al 100% de la muestra; nueve 

estudiantes correspondientes al 64,3% obtuvo una valoración deficiente, dos 

estudiantes correspondientes al 14,3% obtuvo una valoración aceptable, dos 

estudiantes correspondientes al 14,3% obtuvo una valoración bueno y un estudiante 

correspondiente al 7,1% de la muestra obtuvo una valoración excelente; lo que puede 

observarse de una manera más clara en el grafico correspondiente a la figura. 

 

 

 

     

 

 

 

 

 

Figura 20. Pretest 

     Para la prueba postest también se tabularon los resultados totales de cada 

estudiante y su valoración de acuerdo a la tabla de ponderaciones; lo cual se muestra 

a continuación: 
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Tabla 11 

Resultados Postest por Estudiante 

Usuario Resultados Puntaje Valoración 

Estudiante 1 14 70% (ACEPTABLE) 

Estudiante 2 20 100% (EXCELENTE) 

Estudiante 3 19 95% (EXCELENTE) 

Estudiante 4 19 95% (EXCELENTE) 

Estudiante 5 20 100% (EXCELENTE) 

Estudiante 6 19 95% (EXCELENTE) 

Estudiante 7 20 100% (EXCELENTE) 

Estudiante 8 20 100% (EXCELENTE) 

Estudiante 9 20 100% (EXCELENTE) 

Estudiante 10 18 90% (EXCELENTE) 

Estudiante 11 16 80% (BUENO) 

Estudiante 12 18 90% (BUENO) 

Estudiante 13 17 85% (BUENO) 

Estudiante 14 19 95% (EXCELENTE) 

     

     De la tabla es posible observar los excelentes resultados  en la aplicación del 

postest, donde el menor número de preguntas correctas correspondiente a catorce 

catorce preguntas, fueron respondidas por un estudiante  obteniendo el mínimo  

puntaje de 70%; de los trece estudiantes restantes, tres estudiantes respondieron de 

16 a 18 preguntas correctas obteniendo puntajes entre 80 y 90%, y  diez estudiantes 

respondieron de 19 a 20 preguntas correctas obteniendo puntajes entre 95 y 100%. 

     A continuación se muestra en la tabla los resultados de manera global: 

Tabla 12 

Resultados Globales Postest 

Rango 
Valoración Numero de 

estudiantes 
Porcentaje 

0 - 59 % Deficiente 0 0% 

60 - 70 % Aceptable 1 7,1% 

71 - 90 % Bueno 4 28,6% 

91 - 100 % Excelente 9 64,3% 

Total 14 100% 
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     Los resultados obtenidos en la prueba postest muestran un mejor resultado en la 

valoración; lo que indica un nivel de conocimiento alto sobre redes de computadoras de 

la mayoría de los estudiantes. De los catorce estudiantes que realizaron la prueba 

correspondiente al 100% de la muestra; ningún estudiante correspondiente al 0% 

obtuvo una valoración deficiente, un estudiante correspondiente al 7,1% obtuvo una 

valoración aceptable, cuatro estudiantes correspondientes al 28,6% obtuvo una 

valoración bueno y nueve estudiantes correspondientes al  64,3% de la muestra obtuvo 

una valoración excelente; lo que podemos observar de forma más detallada en el 

grafico correspondiente a la figura. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 21. Prueba Postest 

     Los resultados del análisis del pretest y el postest permiten concluir que la 

aplicación del AVA a los estudiantes permitió a estos la adquisición de conocimientos 

sobre el tema redes de computadoras como se muestra en la siguiente tabla 

comparativa del pretest y el postest: 
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Tabla 13    

Puntajes Pretest - Postest 

Nombre Pretest Postest 

Estudiante 1 0% 70% 

Estudiante 2 80% 100% 

Estudiante 3 50% 95% 

Estudiante 4 60% 95% 

Estudiante 5 65% 100% 

Estudiante 6 55% 95% 

Estudiante 7 55% 100% 

Estudiante 8 65% 100% 

Estudiante 9 90% 100% 

Estudiante 10 0% 90% 

Estudiante 11 0% 80% 

Estudiante 12 0% 90% 

Estudiante 13 0% 85% 

Estudiante 14 75% 95% 

 

      La figura muestra un grafico comparativo de los resultados del pretest y postest por 

estudiante. 

 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 22. PreTest y PosTest por estudiante 
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     Como se puede observar en el grafico cada uno de los estudiantes no solo aumento 

su puntaje en el postest, si no que además ningun estudiante obtuvo puntaje deficiente, 

lo que permite corrovorar la eficacia del AVA como herramienta de aprendizaje. 

     Para finalizar el analisis la figura muestra un grafico comparativo de las 

ponderaciones a nivel global; como se observa para el pretest el 64,3% del curso 

obtuvo calificaciones deficientes y solo el 7,1% excelentes, mientras que en el postest 

las calificaciones deficientes son del 0% y las excelentes del 64,3%. Si observamos los 

puntajes intermedios las calificaciones aceptables pasaron del 14,3 al 7,1% y las 

calificaciones buenas pasaron del 14,3 al 28,6% 

 

Figura 23. Gráfico ponderación PreTest y PosTest. 

     Como se ve las calificaciones deficientes y aceptables decrementaron y las buenas 

y excelentes aumentaron, por lo que una vez mas es posible decir que el AVA Redes 

de computadores permitió a los estudiantes que lo desarrollaron incrementar sus 

conocimientos sobre el tema. 
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CONCLUSIONES 

     Después de diseñar y desarrollar el AVA redes de Computadoras es posible 

establecer que este permitió el aprendizaje sobre el tema a los estudiantes; ya que el 

AVA los motivo a realizar las lecturas, a consultar y a desarrollar las actividades 

propuestas, arrojando muy buenos resultados en la evaluación final. 

     Fue posible comprobar que el AVA Redes de computadoras coopero en la 

construcción del conocimiento de los estudiantes lo que se refleja en los resultados de 

los exámenes pretest y postest: 

     En el pretest que se realizo antes de iniciar el curso solo un estudiante obtuvo 

resultados excelentes, 2 buenos, 1 aceptable y los diez restantes deficientes; en el 

postest que se realizo después de finalizar el curso  los resultados mejoraron de forma 

visible ya que de los 14 estudiantes solo uno obtuvo valoración aceptable, 4 buena y 9 

excelente. 

     De acuerdo a lo anterior es posible decir que los estudiantes que desarrollaron el 

curso utilizando el AVA como herramienta lograron los objetivos planteados para este: 

- Describir el concepto de red de datos, sus tipos y dispositivos. 

- Distinguir los modelos de red y su aplicación. 

- Explicar el proceso de encapsulación de datos. 

- Diferenciar las distintas topologías de red. 

- Identificar los protocolos más relevantes utilizados en las redes de datos 

      Además  de los objetivos de aprendizaje también se logro fortalecer en los 

estudiantes la responsabilidad, ya que cumplieron con las actividades asignadas en el 

curso con el mayor interés y perseverancia, lo que indica que el AVA como herramienta 

de aprendizaje ayudo a mantener el interés de los estudiantes en el desarrollo del 

curso. 
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     Por lo anterior es posible notar que se cumplió con el objetivo de la investigación ya 

que el AVA diseñado “Redes de computadoras” es una herramienta que permite a los 

estudiantes tener mayor comprensión sobre los temas tratados en el curso arrojando 

buenos resultados en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. 
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Cronograma de actividades 

 

                                                     
Mes 
Actividades 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 

Recolección de Información 
 

        

Construcción del marco 
teórico 
 

        

Diseño del componente 
educativo 

        

Diseño  del AVA         

Desarrollo del diseño y 
publicación del AVA 

        

Implementación del AVA         

Recolección de datos         

Análisis y tabulación de 
resultados 

        

Desarrollo del informe final         

                                                                                         

 


