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CONTEXTO

Esta linea de investigacion y desarrollo esta relacionada
con el proyecto de investigacion “Implementacion del
e-learning en las carreras de grado de la UTN-FRM”
vigente y aprobado en la Universidad Tecnoldgica
Nacional, Facultad Regional Mendoza, Ingenieria en
Sistemas de Informacién y con Tesina “Contenidos
didacticos para e-learning y SCORM” de la
Licenciatura en Tecnologia Educativa, de la
Universidad Tecnoldgica Nacional, Facultad Regional
Mendoza.

RESUMEN

En este trabajo se analiza la utilizacion de SCORM!
para mejorar la portabilidad de los materiales de estudio
facilitando la gestion e implementacion de proyectos
educativos con e-learning.

SCORM ayuda a lograr lo que se persigue con la
aplicacion de un estandar para los contenidos e-
learning: Durabilidad, Interoperabilidad, Accesibilidad,
Reusabilidad. Esta compatibilidad ofrece muchas
ventajas como proteger la inversion y aumentar la oferta
de posibilidades de aprovechar los recursos de
capacitacion.

Segun Garcia Aretio, L. (2007) es correcto considerar
los ambientes en el que el centro de su interés y
preocupacién sea el estudiante, lo que aprende y como
lo aprende. Dadas las caracteristicas o principios de la
educacion a distancia en cualquiera de sus
manifestaciones o propuestas, el estudiante es mas
protagonista de su formacion. Las dosis de
autoaprendizaje suponen una ventaja con respecto a
otras formas de incorporacion de los saberes. El centro
es el estudiante, el que aprende con sus propios estilos y
ritmos, convirtiéndose el profesor en un facilitador de
los aprendizajes. En esos ambientes se valoran
especialmente los contenidos didacticos. SCORM
permite aprovechar los recursos para los materiales de
estudio en la implementacion de proyectos de
educativos con e-learning en las carreras de grado.

Palabras clave: S.C.O.RM. - e-learning’® - Ead® -
Educacion a distancia — contenidos e-learning

15.C.0.R.M.: Shareable Content Object Reference Model
2 e-learning: Educacion a distancia por Internet, utilizando
plataformas educativas automatizadas, materiales didacticos

1. INTRODUCCION

El concepto de e-learning responde a una de las
diferentes formas de hacer educacion y formacion a
distancia, la que se sostiene en un entorno o contexto
virtual creado para el aprendizaje, a través de Internet.
La Comision de la Comunidad Europea, como
conclusién a su reunion de Lishoa del afio 2000, publico
el documento “e-learning, concebir la educacion del
futuro”. El significado que se da a e-learning es el de
“el uso de las tecnologias de informacion y la
comunicacion, incluido Internet, en la ensefianza y el
aprendizaje.”

El e-learning4 equivale a la inevitable transformacion
de todas las formas de educacién y aprendizaje en el
siglo XXI. La influencia del e-learning en la educacion
tradicional no es débil y no puede ser ignorada, ya que
la transformacion que implica va méas all4 del mero
aumento de la eficiencia y un tratamiento mas
personalizado, facilitado y mediado a través de las
herramientas tecnoldgicas y de comunicacion vinculada
con Internet.

El e-learning no se contrapone a la formacion
tradicional: los recursos tecnologicos y los métodos
didacticos se deben disefiar de acuerdo con las
necesidades de los estudiantes. La tendencia habitual es
desarrollar acciones formativas mixtas, poniendo el
énfasis en la parte presencial o en el e-learning en
funcién de los objetivos y el contexto del aprendizaje:
Compatibilidad de horarios, localizacion geogréfica,
recursos economicos, etc. La preparacion de
materiales con soporte electrénico requiere un mayor
esfuerzo de disefio y programacion que la ensefianza
tradicional, que se apoya mas en las dotes personales del
profesor. En este sentido, se comprende que el e-
learning esta asociado a la idea de mejora de la calidad
de la formacion y puede verse como una evolucion mas
que como una revolucion. La clave de la eficacia del e-
learning estd en la interactividad que se consiga: Del
estudiante con los materiales formativos (mediante
recursos técnicos para la realizacion de ejercicios con
correccion automatica, glosario, navegacion, etc.), con

especialmente disefiados, herramientas de comunicacion, seguimiento,
apoyo y evaluacion.

3 Ead: Educacion a Distancia.

4 Sistema e-learning inteligente. Luis Alberto Casas, Profesor de la
Universidad Nacional de San Agustin de Arequipa.



otros compafieros (aprendizaje colaborativo) y con el
Docente y Tutor.

En este sentido, el "Estudio de las necesidades de
formacién de las organizaciones en Espafia 2005",
realizado por Millward Brown, muestra que el 95% de
las empresas considera que la formacion on-line no es
una moda pasajera y que su interés va en aumento.
Destaca asimismo el alto porcentaje de empresas (casi el
80%) que considera que las herramientas de e-learning
proporcionan contenidos formativos adaptados a las
necesidades de las empresas.

El conocimiento no proviene de afuera hacia adentro
del sujeto, éste no es una tabla en blanco en el que la
naturaleza escribe. EI conocimiento se construye por
accion entre el sujeto y el objeto que se logra por
adaptaciones (cognitivas) sucesivas del sujeto; los genes
tienen la capacidad de interactuar con el medio lo que le
permite aumentar los intercambios con el medio; existe
continuidad entre lo organico y lo cognitivo. (Piaget,
JW. 1971).

Uno de los pilares del e-learning es el de aprendizaje
significativo. Segin  Ausubel, D.P. (1973), un
aprendizaje es significativo cuando es incorporado al
conjunto de conocimientos del sujeto,
relacionandolo con sus conocimientos previos, por lo
que puede definirse como el proceso que ocurre en el
interior de la persona, donde la actividad perceptiva le
permite  incorporar nuevas ideas, hechos vy
circunstancias a su estructura congnoscitiva; ademas de
matizarlas evidenciandolas por medio de acciones
observables, comprobables y enriquecidas una vez que
ha cumplido con las actividades derivadas de las
estrategias de instruccion, planificadas por el
facilitador y/o sus estrategias propias de aprendizaje.
No hay un estilo de aprendizaje5 mejor que otro, sino
que lo importante es tratar de conocerlos y de adaptar
nuestro estilo educativo de la mejor manera posible a las
distintas condiciones y circunstancias de aprendizaje.

En e-learning es fundamental el autoaprendizaje, a
través del cual, el estudio individual y el grupal se
implementan con los habitos de estudio y las
herramientas de trabajo. Para ello deben ofrecerse las
condiciones de trabajo adecuadas para que el estudiante
pueda avanzar a un ritmo ajustado a sus intereses,
capacidades y ocupaciones.

Los actores del e-learning (figura 1) tienen que trabajar
en forma coordinada para el logro de los objetivos
respecto de los estudiantes de carreras de grado.

® Estilo de aprendizaje: La forma en que cada persona incorpora
efectivamente los conocimientos y que depende de las caracteristicas
inherentes a cada uno y de su entorno especifico. Cada persona
aprende de manera distinta.
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Figura 1. Actores del e-learning

El profundo cambio que ha supuesto Internet en el
campo de las aplicaciones educativas no sélo afecta a
aspectos puramente tecnoldgicos: también  los
paradigmas educativos se estan alterando como
consecuencia de las nuevas demandas sociales, en las
que las redes globales de comunicacion juegan un papel
esencial. Los actores deben estar preparados para
trabajar con estas tecnologias y ambientes. Actualmente
se imponen los modelos educativos centrados en el
estudiante: Ha crecido la demanda hacia una formacion
continua y “de por vida” en contraposicién a los
métodos educativos tradicionales en los que Ila
formacién se recibe en periodos determinados y centros
especificos.

Los procesos educativos de e-learning tienen la clave de
su éxito en la calidad de sus Docentes y Tutores, en la
calidad de sus contenidos didacticos y en la habilidad
para la utilizacion de los medios.  La educacion actual
necesita de profesionales formados en el dominio
adecuado de las técnicas y herramientas que hacen
posible la implementacidn eficiente del e-learning.

Para evitar que el uso de las nuevas tecnologias se
limite s6lo a una mera trasmision de datos mas
econdmica y rapida para consumo y adquisicion por
parte de los estudiantes, deberia contemplarse una
diversidad y flexibilidad de estrategias metodologicas
en el disefio de materiales para la EaD, para adecuarse a
los variados estilos de aprendizaje de los estudiantes,
sus métodos de estudio y la necesidad de apoyo.

En este analisis no podemos dejar de lado que uno de
los componentes principales de cualquier aplicacion
educativa son  los contenidos educativos. Parece
evidente que en dltima instancia, el éxito de una
aplicacion educativa radica en la calidad de sus
contenidos. Por lo general, en la mayoria de las
aplicaciones disponibles, los cursos se crean con el fin
de cubrir una necesidad de aprendizaje concreta. Sin
embargo, producir desde cero material educativo de alta
calidad para e-learning es una labor ardua que lleva



mucho tiempo y requiere conocimiento de diversos
expertos en distintas disciplinas.

El material de estudio debe "cautivar" para ser leido y
conducir al estudiante a formularse preguntas,
organizarse, construir su propio aprendizaje y realizar
actividades que hemos de disefiar apropiadamente para
aprender "haciendo" y para “aprender a aprender”.

De acuerdo con lo que explica Millward Brown (2005)
“Estudio de las necesidades de formacion de las
organizaciones en Espafia 2005”: El desarrollo de
contenidos es uno de los aspectos mas importantes de
un proyecto de e-learning.  Durante esta fase deben
considerarse las particularidades intrinsecas de esta
modalidad formativa que no sélo implican un cambio
importante en la metodologia de ensefianza, sino que
también amplian las posibilidades de personalizacion y
adaptacion de los entornos de aprendizaje a las
necesidades particulares y especificas de cada usuario.
El disefio y desarrollo de los contenidos que se vayan a
incluir en un curso de formacién on-line requieren de
una adecuada estructuracion y de una minuciosa
planificacion, que contribuirdn a facilitar no sélo el
proceso de aprendizaje por parte del estudiante, sino
también las posibilidades de control y seguimiento por
parte del formador.

Con el gran crecimiento del mercado del e-learning en
todo el mundo, el incremento de los recursos didacticos
disponibles, asi como de herramientas para la creacion
de contenidos y de sistemas para su puesta en linea, ha
surgido la necesidad de utilizar contenidos existentes en
cualquier ambiente virtual, independientemente de la
tecnologia de la plataforma. Esto es posible gracias a la
interoperabilidad que caracteriza los sistemas de e-
learning conformes a estandares tecnoldgicos.

SCORM proporciona lineamientos de trabajo y una
referencia de implementacién detallada que permite a
los contenidos y a los sistemas usar SCORM para
“hablar” con otros sistemas, logrando  asi
interoperabilidad, reusabilidad y adaptabilidad. Permite
crear objetos pedagdgicos estructurados. Los sistemas
de gestion de contenidos en Web originales usaban
formatos propietarios para los contenidos que
distribuian, pero no era posible el intercambio de tales
contenidos. Con SCORM se hace posible crear
contenidos que puedan importarse dentro de sistemas de
gestién de aprendizaje diferentes.

Los principales requerimientos que el modelo SCORM
trata de satisfacer son:

- Accessibilidad: capacidad de acceder a los
componentes de ensefianza desde un sitio distante a
través de las tecnologias web, asi como distribuirlos a
otros sitios.

- Adaptabilidad: capacidad de personalizar la formacién
en funcion de las necesidades de las personas y
organizaciones.

- Durabilidad: capacidad de resistir a la evolucion de la
tecnologia sin necesitar una reconcepcion, una
reconfiguracion o una reescritura del codigo.

- Interoperabilidad: capacidad de utilizarse en otro
emplazamiento y con otro conjunto de herramientas o

sobre otra plataforma de componentes de ensefianza
desarrolladas dentro de un sitio, con un cierto conjunto
de herramientas o sobre una cierta plataforma. Existen
numerosos niveles de interoperabilidad.

- Reusabilidad: flexibilidad que permite integrar
componentes de enseflanza dentro de multiples
contextos y aplicaciones.

El modelo SCORM esta compuesto por:

- Modelo de Agregacion de Contenidos (Content
Aggregation Model), que asegura métodos coherentes
en materia de almacenamiento, de identificacion, de
condicionamiento de intercambios y de recuperacién de
contenidos.

- Entorno de Ejecucion (Run-Time Environment ),
describe las exigencias sobre el sistema de gestion del
aprendizaje que este debe implementar para que pueda
gestionar el entorno de ejecucién con el contenido
SCORM.

- Secuenciamiento y de navegacion (Sequencing and
Navigation), permite una presentacion dinamica del
contenido. Describe como el sistema interpreta las
reglas de secuenciamiento introducidas por un
desarrollador de contenidos, asi como los eventos de
navegacion lanzados por el estudiante o por el sistema.
El actual estadio del e-learning atribuye a la gestion de
contenidos la tarea vital de incentivar y abanderar la
innovacion formativa o educativa. Sirvase de ejemplo la
frenética actividad en adoptar acuerdos para la
estandarizacion, como SCORM, Dublin Core e-
learning, Learning Objects Multimedia (LOM), etc. El
campo de la gestion de contenidos obtiene el papel
protagonista en los procesos formativos-educativos
mediados por la tecnologia debido a que el acceso y uso
de los contenidos es un recurso estratégico para
aumentar la competitividad, la eficacia y la eficiencia en
la calidad docente.

Como sefiala Lara Navarra, P. (2005), con el e-learning
no estamos solamente introduciéndonos en una nueva
tecnologia del aprendizaje; se presenta una nueva forma
de pensar acerca del aprendizaje. Las personas pueden
aprender de formas diversas mediante el acceso a una
informacion bien disefiada, por el uso de herramientas
que mejoran el desempefio por medio de la experiencia
y de otros factores. La interaccion directa e
ininterrumpida con los contenidos los convierte en
artifices importantes del acto de aprendizaje, volviendo
a demarcar la importancia de la gestion de los
contenidos dentro de la educacion mediada por
tecnologia.

El modelo SCORM consta de los siguientes elementos:

- SCORM Content Aggregation Model.

- SCORM Run-Time Environment.

- Sequencing and Navigation (incorporado en Scorm
2004).

El SCORM Content Aggregation Model define cémo se
ensamblan los assets o archivos, constituyendo SCOs
(Shareable Content Objects) y a su vez como estos
SCOs forman Organizaciones.

Una Organizacion es un grupo de SCOs que conforman
una leccion, un capitulo o un curso.



CAM es un componente necesario para mover un
contenido e-learning de un lugar a otro, los principales
topicos son: Content Model, Content Package, The

Manifest, Meta-data.

Content droaniz-c”
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Figura 2: Elementos del modelo SCORM.

En la aplicacién en un proyecto de “Utilizacion del e-
learning en las catedras de la carrera de grado
“Ingenieria en Sistemas de Informacion”, como
modalidad de apoyo educativo, en la UTN-FRM se
realiz6 el siguiente analisis FODA:

FORTALEZAS

- El 11% de los Docentes estan
trabajando con e-learning con
experiencia de afios en el tema.

- EI 8% de los Docentes han
aplicado e-learning en sus
catedras con muy buenos
resultados.

- Los que utilizan actualmente e-
learning son apasionados del
tema.

- La plataforma educativa de
elearning a utilizar (MOODLE)
es la més utilizada en el mundo,
tiene varios afios de utilizacion en
nuestra Facultad con excelentes
prestaciones y aplicaciones en
cursos, carreras de pregrado,
grado (Licenciatura en Tecnologia
Educativa) y posgrado.

- Esta implementada la
integracion automatica de la
plataforma educativa con el
servicio de correo electrénico de
los Estudiantes y de los Docentes
para que cuando haya
participaciones, preguntas,

presentacion de trabajos, etc.
Ilegue el aviso automatico a la
casilla de e-mail.

- Hay un Servidor dedicado, lo
que no lo hace depender de un
proveedor externo.

- Los Servidores de e-learning y
sincronizacién con servidor de
correo electronico serén los
mismos que actualmente se
utilizan en el “Programa de
Educacién a Distancia” de la
Facultad, lo que facilita su
gestion.

- Buen manejo de la tecnologia
por parte de los estudiantes y
adaptacion al cambio sin
inconvenientes.

- Laboratorios en el edificio de la
Facultad que tiene PCs
disponibles con adecuado tiempo
de respuesta para aquellos que
tengan tecnologia limitada.

- Para los Estudiantes y Docentes
solo se requiera tener acceso a una
PC con cualquier tipo de conexion
a Internet.

- Hay 4 Docentes que estan
preparados para realizar
materiales de estudio utilizando
técnicas y recomendaciones
acordes para e-learning.

- Algunas actividades didacticas
se pueden adaptar con no mucho
esfuerzo.

- Algunos Docentes conocen
métodos objetivos de evaluaciones
y distintas formas de
implementarlo en e-learning.

OPORTUNIDADES

- Mejorar la capacitacion de
Docentes en nuevas modalidades
educativas y en manejo de
plataforma educativa y/o tutoria
y/o disefio de materiales para
educacion a distancia.

- Aplicacion de nuevas
herramientas tecnoldgicas al
servicio de la educacion.

- Potenciar el uso de la plataforma
en la Facultad.

- Mostrar a la U.T.N. y al medio
los importantes resultados en el
tema, desde una carrera de
Ingenieria.

- La plataforma educativa de
elearning a utilizar esté disefiada
con “Orientacion a Objetos” lo
que es un ejemplo mas que
importante para los estudiantes en
su integracion de conocimientos




de negocios electrdnicos,
aplicacion de Sistemas, Seguridad,
tecnologia, metodologia de
andlisis y disefio, programacion,
etc.

- Realizar actividades préacticas o
autoaprendizaje que antes se
realizaba en forma presencial, con
inconvenientes.

- Capacitacion de los Estudiantes
en el uso de la plataforma
educativa de e-learning.

- Adecuacion y actualizacién de
materiales de estudio.

- Realizacion de pruebas
objetivas individuales y grupales
con calificacion automética de la
plataforma educativa.

- Formar recursos humanos para
mejorar la integracion, atencion
de los estudiantes y la calidad
educativa, a través de la
utilizacion del e-learning.

- Mejorar la interaccion entre
Docentes y Estudiantes.

que sirven directamente para ser
utilizadas en e-learning.

- En algunas cétedras no se
respetan criterios de evaluacion
objetivos y uniformes en su
plantel Docente.

- Actualmente no es muy alto el niy
integracion entre las catedras de los

DEBILIDADES

- EI 89% de los Docentes no ha
trabajado con e-learning.

- EI 65% de los Docentes no
genera cambios importantes en
sus catedras, por lo que no esta
acostumbrado a adaptarse en
forma répida.

- EI192% de los Docentes no
dispone de tiempo adicional a
dedicar y no hay posibilidad de
reconocimiento monetario
adicional.

- No hay un soporte técnico
permanente por fuera de la
plataforma educativa.

- Blogueos de servidor no
detectados.

- Insuficiente configuracion de
seguridad en el Sistema Operativo
del Servidor.

- La administracion es ejercida por
pocas personas, generando una
cierta dependencia.

- Ancho de banda de conexién a
Internet insuficiente en puestos de
trabajo de Docentes y Estudiantes.
- Ancho de banda de conexion a
Internet insuficiente en el ingreso
a la Facultad.

- Poco dominio de las técnicas de
elaboracion de materiales de
estudio especializados para
educacion a distancia y de
SCORM.

- Hay pocas actividades didacticas

AMENAZAS

- Que los usuarios presenten
quejas permanentes por no
entender su funcionamiento o que
aparezcan problemas en los que
no encuentren respuesta rapida.

- El crecimiento por el uso de
muchas mas catedras puede
provocar saturacion de los
servidores.

- Existe la posibilidad de que
algunos estudiantes se opongan
abiertamente.

- Lentitud en las conexiones.

- Imposibilidad de bajar ciertos
archivos o ejecutar ciertos
programas.

- Que no haya disponibilidad para
que durante los horarios de clases
presenciales de las catedras se
pueda disponer de un laboratorio
para que los estudiantes también
tengan acceso al “aula virtual”.

- Cortes de enlaces a Internet.

- Que no se elaboren materiales
especialmente disefiados, segun
modelo SCORM y mediatizados y
eso afecte la motivacion y uso de
la plataforma educativa, o el
descontento de los estudiantes.

- Subir a la plataforma educativa a
distancia las mismas actividades
de la modalidad de educacion
presencial.

- Realizar las mismas
evaluaciones que en la modalidad
de educacion presencial.

2. LINEAS DE INVESTIGACION vy

DESARROLLO

- El notable avance del e-business e e-learning y su
importancia estratégica en las organizaciones educativas

y empresas.

- N.T.1.Cs.6 en e-learning.

- Disefio de contenidos didacticos para e-learning.

- La tecnologia S.C.O.R.M. y su aplicaciéon en la
elaboracion de materiales de estudio para e-learning.

- Integrar lo investigado en un proyecto real de e-
learning en carreras de grado, como modalidad de

apoyo educativo.

6 N.T.LCs.: Nuevas Tecnologias de Informacion y Comunicaciones.




3. RESULTADOS OBTENIDOS/ESPERADOS
Se ha verificado que se esta valorando cada dia mas la
gran potencialidad que tienen las plataformas educativas
en Internet y todas las ventajas de la educacion a
distancia por Internet (70% de los estudiantes
consideran que el cambio de mentalidad para estudiar es
el principal problema del e-learning superando
ampliamente a los problemas técnicos en segundo lugar
con un 25%). De la misma forma, se estan logrando
grandes avances en la capacitacion de las personas para
desempefiarse en cada una de las actividades sobre la
base de los pilares del e-learning. De todas formas, ain
sigue siendo la “Solidez, calidad institucional y el
prestigio, reputacion y diferenciacién de la institucion”
lo que se tiene en cuenta para posicionar cursos en e-
learning o para seleccionarlos (segin los datos
obtenidos en las encuestas realizadas).

Se concluye que el éxito de una aplicacion educativa
radica en gran medida en la calidad de los materiales de
estudio. Por ello son de gran importancia las
caracteristicas, recomendaciones y pautas, respecto del
disefio de contenidos educativos, como por ejemplo las
10 pautas de Lara Navarra, P. (2005). Aunque, segln
los resultados de las encuestas realizadas, en nuestro
medio aln no esta arraigada la importancia de un disefio
de alta calidad de los materiales de estudio. Por ejemplo
en la pregunta de ;Qué factores tiene en cuenta para
medir el riesgo de un proyecto de e-learning? aparece
como el méas importante con el 44% “Conseguir
suficientes estudiantes”, en segundo lugar con el 32%
los “Organizativos internos (personal, estructura,
administracion, docentes, tutores) y recién en tercer
lugar con el 15% el “Disefio de los contenidos
didacticos”.

Con el gran crecimiento del mercado del e-learning en
todo el mundo, el incremento de de los recursos
didacticos disponibles, asi como de herramientas para la
creacion de contenidos y de sistemas para su puesta en
linea, ha surgido la necesidad de utilizar contenidos ya
existentes independientemente de la plataforma
educativa. Por ello la tecnologia SCORM, segln las
caracteristicas, entornos, especificaciones, estandares,
paquetes, modelos, tecnologia, comportamiento permite
mejorar la portabilidad de los materiales de estudio
facilitando la gestion e implementacion de proyectos
educativos en e-learning. De esta manera, facilmente se
puede llevar cursos completos desde una plataforma
educativa a otra o de paquetes de software de disefio
multimedial (por ej. Dreamweaver) a alguna plataforma
educativa (siempre que éstas trabajen con paquetes
SCORM). Asi es que en las encuestas realizadas puede
observarse por ejemplo en la pregunta ;Qué importancia
tiene la portabilidad de un curso disefiado con
componentes multimediales para llevarlo de una
plataforma educativa a otra? Las respuestas “Muy alta”
con un 29% y “Alta” con un 36% confirman la hipotesis
y su utilizacion en las carreras de grado.

Se ha procurado acentuar, a lo largo de este trabajo, los
aspectos mas importantes que deben ser considerados

antes de comenzar un proyecto de e-learning, que se
resumen a continuacion:

- Considerar al e-learning como parte del plan
estratégico de la organizacion.

- Planificar la integracion del e-learning con el resto de
las actividades de la organizacién, con fuerte apoyo de
la Direccion superior, en todos sus aspectos
organizativos, de gestion, etc. No considerar el e-
learning simplemente como una ventana al exterior de
la empresa, sino como un proceso que afecta a toda la
organizacion educativa.

- Conocer a los destinatarios, y anticiparse a sus
necesidades y estilos de aprendizaje.

- Desarrollar el plan de comunicacion en Internet y
comunicacion interna. A través de la comunicacion
interna se debe lograr un alto grado de conocimiento de
todo el personal de la nueva modalidad.

- Estudiar el impacto en la organizacién y su entorno.

- Disefiar el proceso educativo, secuencia didactica,
actividades didacticas, evaluaciones, materiales de
estudio mediatizados y su portabilidad.

- La facilidad de navegacidn, de uso y administracion
del sitio web y de la plataforma educativa.

4. FORMACION DE RECURSOS HUMANOS
El equipo de investigacion esta formado por Docentes y
Estudiantes, lo que implica una especial formacién en
los temas técnicos (principalmente SCORM) y en los
aspectos pedagogicos.  Ademas, esta prevista la
formacion del personal Docente de la carrera de grado
involucrada en la aplicacion del proyecto.
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