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RESUMEN

Los recursos multimedia, y en particular los videos, han sido utilizados en
diversas experiencias educativas que demuestran la pertinencia de dicho
material en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, los métodos
tradicionales de creacion y edicién de contenidos multimedia resultan costosos
y complejos para ser llevados a la practica en un contexto educativo
generalizado. Nuestra solucion consiste en la reutilizacion de recursos
existentes, que combinados con métodos y practicas colaborativas, permiten la
manipulacion y composicion de objetos de aprendizaje multimedia-interactivos
sobre un entorno Web abierto denominado Social Media Learning
(SMLearning). Este articulo describe las caracteristicas funcionales de dicho
entorno y presenta el resumen de algunas experiencias de su uso, tanto en
cursos de grado y postgrado, en el marco de proyectos para el desarrollo de las
ensefianzas en la Universidad Autbnoma de Madrid.

PALABRAS CLAVES
Video educativo, Interactividad, Aprendizaje basado en Disefio, Redes
Sociales, Aprendizaje Colaborativo Asistido por Ordenador.

ABSTRACT

The multimedia resources, in particularly the video media, have been used in
several learning experiences, which have shown that they are relevant for
supporting educational material in teaching-learning processes. However,
traditional methods of creating and editing multimedia content are expensive
and complex and they don't allow to be implemented as a generalized practice
for teaching. We propose collaborative methods for reusing resources, to allow
the composition of Multimedia-interactive Learning Objects supported by an
open environment called Social Web Media Learning (SMLearning). This paper
describes this environment and presents a summary of some experiences carry
out, both with students of graduate and postgraduate courses, in the context of
Educational Development Projects at Universidad Autbnoma de Madrid.
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1. Introduccién

Entre los principios propuestas en el Espacio Europeo de Educacion
Superior (http://www.eees.es/) se recomienda reducir las horas de clase
presencial y extender las practicas tuteladas. Como estrategia, se pueden
incluir metodologias y herramientas que potencien el aprendizaje autbnomo,
por ejemplo, basadas en practicas colaborativas asistida por las tecnologias de
informacion y las comunicaciones (TICs). Sin embargo, la inclusion de dichas
practicas esta condicionada al fomento de un nivel de motivacion adecuado de
los estudiantes hacia los objetivos, tareas y objetos de aprendizaje (Bryndum,
2005; Echeverria & Cobos, 2010).

En este sentido, el formato de contenido multimedia ofrece diversas
bondades que pueden ser aprovechadas, por ejemplo: resultan ser un medios
versatiles de presentacion que permiten combinar diversos elementos, tales
como imagenes, textos, sonidos, en un Unico objeto de aprendizaje; ademas,
resulta ser un medio mas llamativo y comodo para ilustrar ejemplos o capturar
eventos reales a los que fisicamente un estudiante no podria acceder (Bravo,
1996). Estas y otras caracteristicas han sido reconocidas por diversos
investigadores que han hecho uso de este formato dentro de practicas
educativas (Schmidt, 1987; Bravo, 1996; Mufoz-Repiso, 2008; Harness &
Drossman, 2011).

Segun Kearney & Treagust (2001), una de las primeras experiencias
registradas sobre el uso de videos como recurso educativo se remonda a los
afos 50, en donde la Asociacibn Americana de Profesores de Fisica en
Estados Unidos, ordend la produccién de un conjunto de “ayudas visuales”
como material de apoyo a la ensefianza de la fisica. Esto mismo hicieron otras
organizaciones como el Physical Science Study Committee (PSSC) quien
produjo cortometrajes en la misma area y que aun se conservan (Fuller & Lang,
1992). Asi mismo, diversas Universidades apoyadas por sus departamentos de
artes, comunicaciones y medios, empezaron a registrar y editar sus practicas
docentes con el apoyo de estudiantes en la etapa de produccion (Masats,
Dooly, & Costa, 2009; Schwartz & Hartman, 2007); motivando la aplicacion de
técnicas profesionales en la generacion de material multimedia educativo
(Burden & Atkinson, 2008).

No obstante, en estas experiencias, la interaccion entre los estudiantes y
el material consistia basicamente en iniciar y detener la reproduccion del
contenido (Gardner, 1994), lo cual, desde el punto de vista pedagdgico, supone
una limitacion mayor, llevando al estudiante hacia un rol de consumidor pasivo
y exigiendo una mayor habilidad del docente para reconocer e intervenir
oportunamente segun las necesidades de los aprendices (Zollman & Fuller,
1994). Por tanto, si trasladamos este escenario de aprendizaje en un medio sin
supervision directa, como es el caso de las plataformas e-Learning, el mayor
reto que presenta el uso de videos como recurso educativo esta en la pasividad
(Madian, 1995; Dillon & Gabbard, 1998) y carencia de elementos de asistencia.
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La alternativa a la pasividad es la interactividad, la cual puede ser
interpretada de distintas formas dependiendo del contexto (McMillan, 2006). En
algunos casos, se proponen mecanismos de acceso aleatorio al contenido,
soportando acciones como pausas, avances paso a paso, 0 cambios de
velocidad en la reproduccion (Salomon, Perkins & Globerson, 1991). Otros
autores plantean la posibilidad de una comunicacién multidireccional (Markus &
Kitayama, 1991), haciendo posible un didlogo entre estudiantes e instructores
(Moreno & Mayer, 2007). Desde cualquier perspectiva, la interactividad se
presenta como un instrumento para lograr un mejor aprendizaje, ya que permite
contrastar el conocimiento y habilidades del estudiante con los objetivos de
ensefianza, a la vez que habilitando entornos donde se pueden manipular
objetos e informacion, lo que da asistencia a un aprendizaje significativo
(Puntambekar et al. 2003; Rouet & Potelle 2005; Rouet 2006).

Moreno & Mayer (2007), proponen cinco tipos de interactividad: dialogo,
control, manipulacion, busqueda y navegacion. Estos a su vez estan basado en
cinco principios: actividades guiadas, reflexion, realimentacion, control y pre-
entrenamiento o0 experiencia. La interactividad de dialogo se manifiesta
mediante preguntas, que deben ser contestadas por los estudiantes y ofrecen
realimentacién. La interactividad de control es la posibilidad de navegar sobre
el contenido modificando el orden de la presentacion. La interactividad de
manipulacion consiste en modificar aspectos como el tamafio de los texto en el
contenido o interactuando con un simulador. La interactividad de busqueda se
trata de poder realizar consultas que especifiguen necesidades puntuales de
informacion. Finalmente, la interactividad de navegacion es la posibilidad de
contar con elementos tales como menu o hipervinculos que permitan acceder a
secciones especificas del contenido o enlazarlo con fuentes externas.

Pero desde nuestro punto de vista, otro aspecto relevante a considerar
en la interactividad es la interaccién social, el cual consiste en poder compartir,
comentar, y valorar los recursos en un contexto de grupo. En esta direccion, el
fendmeno cultural y tecnolégico que rodean a las plataformas Social Media
(Kaplan, 2010), como las redes sociales, pueden facilitar el despliegue de
servicios que potencien la colaboracién y la comunicacion.

Teniendo en cuenta este contexto, nuestra investigacion ha
implementado y puesto en marcha un entorno de aprendizaje que ofrece
asistencia a la construccién colaborativa de objetos de aprendizaje multimedia-
interactivos, denominado Social Media Learning (SMLearning). Entro los
aspectos particulares de este entorno se encuentra un modelo de integracion
con plataformas Social Media, especificamente con servicios de las redes
sociales Facebook (https://www.facebook.com) y Youtube (https://www.youtube.com).
Este entorno ha sido utilizado en escenarios de aprendizaje formal en
asignaturas de grado y postgrado de la Universidad Autbnoma de Madrid entre
los cursos 2011/2012 y 2012/2013. El objetivo principal de este articulo es
presentar dicha plataforma y su metodologia de ensefianza basada en la
composicion de objetos de aprendizaje multimedia. Adicionalmente, se
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describen brevemente los escenarios de experimentacion desarrollados y sus
principales resultados.

2. Método

Esta seccién presenta los aspectos funcionales y metodoldgicos del
sistema SMLearning como entorno de aprendizaje, ademas de algunos de los
escenarios experimentales en los cuales ha sido validado.

2.1 Descripcion del Entorno

2.1.1 Aspectos Funcionales

SMLearning es un plataforma Web que facilita la manipulacion de
recursos multimedia en un contexto de uso colaborativo, permitiendo el disefio
y composicion de material multimedia con elementos de interactividad. En su
implementacion se integraron servicios Social Media para gestionar aspectos
como el acceso, la comunicacion, busquedas y manipulacion de videos,
mediante las librerias disponibles en las redes sociales Facebook y Youtube.
Para acceder a la plataforma se debe tener una cuenta en Facebook y aceptar
las condiciones solicitadas para realizar el registro. Los usuarios perciben el
sistema como una "Aplicacion Facebook", ya que la interfaz grafica de usuario
esta integrada con dicho entorno. Sin embargo, se ejecuta en servidores
propios manteniendo las bases de datos separadas. El sistema puede ser
accedido mediante el siguiente enlace: https://apps.facebook.com/smlearning.

Para conformar una comunidad de aprendizaje, los usuarios se
suscriben a un grupo Facebook, el cual facilita un canal de comunicacion y
notificacion sobre las actividades que van desarrollando, tales como la
publicacion de recursos o comentarios. Una vez un usuario hace parte de una
comunidad de aprendizaje, tiene dos tipos de perfiles de acceso: Estudiante y
Productor, ver la figura 1. El perfil de Estudiante, simplifica el acceso a objetos
de aprendizaje previamente creados a través de una vista que oculta los
detalles funcionales asociados con los procesos de composicion del material.
Dicha vista se ha denominado Campus, y ofrece despliegue a de objetos de
aprendizaje sobre una jerarquia de temas a los cuales los aprendices pueden
acceder.

fit Social Media Learning

Selecciona tu Perfil

Estudiante u
aprende v divierte accediendo a los recursos disponibles,

= i =
3 e Froductar
e | Selecciona y edita tus propios recursos y crea bu Comunidad
g
Figura 1. Vista de acceso: seleccién del perfil general de usuario
s e - I I i e
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Desde el punto de vista de Productor, el usuario cuenta con una vista
detallada de los servicios que dan soporte a la metodologia de disefio y
composicion, es decir, facilita la busqueda, estructuracion de la informacion por
jerarquias, comentarios, votos y composicién, entre otros servicios. La figura 2
presenta una de las vista relacionadas con los proceso de disefio y
composicién de material, particularmente relacionada con la interaccion con
videos. En ésta, los usuarios pueden agregar comentarios, etiquetas, editar
metadatos (como el titulo o la descripcién) y realizar valoraciones al contenido
en general o a los distintos metadatos, a la vez puede realizar comentarios o
responder a comentarios de otros aprendices.

Resaurces Yiew rﬁ :
| A
&l sistemas Informaticos I - EPS-2012/2013  Admin Home My videos Flayists Seripts Forum Documents Communt
Resource _
El futuro de la Web (I): Tim Berners-Lee en TED 2009 @ K
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Tags:
[+]

&

share:
Send to a friend

la idea de las URLs, esos. nombres

Summary:

El futuro de la Web (I} Tim Berners-Lee en TED 2009 En marzo de 1939, Tim Berners-Lee escribid un memo planteando una Propuesta para la
administracion de Informacion; un documento histdrico que comienza explicando la imperiosa necesidad de que la masiva cantidad de datos de los
experimentos v d...

wer bodo

Figura 2. Vista de interaccidn con videos asistida por SMLearning

Por su parte, La figura 3, presenta una vista al servicio de composicion,
el cual permite configurar y secuenciar una serie de elementos multimedia,
tales como videos, preguntas, imagenes, textos, entre otros, para crear el
objeto de aprendizaje multimedia. Ademéas, SMLearning cuenta con diversas
interfaces relacionadas con los procesos de seguimiento y analisis de las
actividades de los usuarios. Para una descripcion mas detallada de las vistas
del sistema se recomienda leer a Claros (2012a).
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Figura 3. Vista de composiciéon del material asistida por SMLearning

A continuacion se describe las fases de trabajo propuestas como parte
de la metodologia de aprendizaje basada en la composicién de objetos de
aprendizaje multimedia-interactivos asistida por el sistema SMLearning.

2.1.2 Metodologia de Aprendizaje

Esta propuesta define cuatro fases de trabajo denominas: Analisis,
Sintesis, Composicién y Reproduccién o Consumo. La fase de Analisis consiste
en identificar, almacenar y criticar los distintos recursos en formato de video
que los estudiantes deben encontrar en la Web, y gestionarlos dentro de un
repositorio comun. El objetivo pedagoégico de esta fase es desarrollar la
creatividad, pensamiento critico, capacidad de sintesis y socializacion de ideas,
bajo un enfoque de aprendizaje constructivista.

La fase de Sintesis propone identificar los mejores recursos disponibles
en las areas tematicas del dominio de conocimiento, siguiendo pautas similares
a las propuestas en la técnica colaborativa denominada Tablas de
Agrupamiento (Barkley, Cross & Howell, 2007). Para ello, se deben identificar
jerarquias de temas en las cuales se deben organizan los recursos. Este
proceso va acompafiado de actividades como argumentaciones de conceptos e
identificacion de relaciones entre los mismos.

La fase de Composicion propone la construccion de objetos de
aprendizaje basados en combinacibn de elementos multimedia con
mecanismos de interactividad. Dichos objetos se han denominado Guiones
Multimedia de Aprendizaje (GMA). Para ello, los estudiantes utilizan recursos
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tales como videos, textos, imagenes, contenidos Web y cuestionario,
simuladores, entre otros, para generar un documento que describe la
orquestacion de dichos elementos en el tiempo, y refleje el conocimiento
adquirido. Este proceso favorece el desarrollo creativo del estudiante y le pone
en contacto directo con los elementos de informacion, fomentando un
aprendizaje significativo.

La cuarta y ultima fase consiste en el consumo del material elaborado.
Esto se realiza a través de sesiones de discusion en las que los participantes
tienen la oportunidad de exponer sus ideas y defender sus creaciones en un
debate abierto frente a sus pares. Dicha discusion también puede ocurrir de
manera asincrona asistida mediante servicios de votacion y comentarios que
permiten a los consumidores expresar sus criticas sobre los objetos creados.

Para analizar el comportamiento de los estudiantes en estas fases, se ha
propuesto un modelo de indicadores basada en tres perspectivas: individual,
cooperativo y de aceptacion social; tal que el fendmeno de colaboracion se
manifiesta como una mutua correspondencia entre dichas perspectivas. Un
descripcion mas detallad de este enfoque es expuesto por los autores y
extendidas hacia el concepto de Analiticas de Aprendizaje en (Claros, 2012b;
Claros, 2013).

3. Experimentacion

Del conjunto de experiencias educativas asistidas por SMLearning, este
articulo describe dos, realizadas en el marco de proyectos para el Desarrollo de
las Ensefianzas de la Universidad Auténoma de Madrid. La primera, en el
contexto de una asignatura de postrado llamada "Sistemas Colaborativos"”,
impartida en el curso 2011/2012, en el Master en Ingenieria Informéatica y
Telecomunicacion de la Escuela Politécnica Superior (EPS) de la Universidad
Autonoma de Madrid (UAM); con una participacion de 10 personas. La
segunda, en el contexto de una asignatura de pregrado llamada "Sistemas
Informaticos 1", impartida en el curso 2012/2013, en el programa de Grado en
Ingenieria Informatica de esta misma Universidad; con la participacién de 106
personas. A continuacion se describe la dinamica de aplicacion de la
metodologia propuesta en cada uno de estos casos.

3.1 Primera experiencia: postgrado

En esta experiencia se realizaron diferentes sesiones de control en las
que se presentaba cada una de las fases y actividades de la metodologia.
Dichas sesiones fueron combinadas con clases presenciales regulares en las
cuales se desarrollaban los contenidos previstos para la asignatura. A
continuacion se describe brevemente las actividades realizadas en cada
sesion.
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En una primera sesion se dio inicio a la fase de Analisis de la
metodologia. En ella se describié la herramienta y se acordaron el dominio de
conocimiento y tematicas sobre las cuales los estudiantes debian realizar una
basquedas inicial de recursos. Ademas, se establecieron unos minimos de
aportaciones en términos de videos, comentarios y votaciones que debian ser
realizados para cubrir los objetivos de evaluacién. Para su realizacion, los
estudiantes contaron con un mes de tiempo antes de la siguiente sesion de
control.

La segunda sesion marco el inicio de la fase de Sintesis, e igualmente
se analizaron en conjunto los resultados de la fase anterior, considerandose
que se habian cumplido las expectativas, al construir una base de recursos
suficiente, pertinente y de calidad, a conceso del grupo. A partir de ello, se
acordd en conjunto, la lista de tematicas y criterios con los cuales se debian
organizar los recursos. Luego, se asigno a cada estudiante la responsabilidad
de gestionar tres subtemas. Para esta fase se dispuso de 2 semanas de tiempo
para completar las tareas.

La tercera sesion sefial6 el inicio de la fase de Composicion y en ella se
analiz6 el resultado de la segunda fase y se consideré que hubo un alto grado
de participacion, concluyendo que se habian cumplido las expectativas
propuestas ya que se habia segmentado satisfactoriamente la base de
conocimiento (102 de los 133 videos hacian parte de alguna categoria o
subtema). El objetivo de esta tercera fase era la construccién de los objetos de
aprendizaje relacionados con las tematicas propuestas en la fase anterior, para
lo cual, los estudiantes debian hacer uso de diferentes elementos compatibles
con el sistema, por ejemplo: videos, texto, imagenes, cuestionarios e
hipertexto, entre otros. A cada estudiante se le asignaron aleatoriamente tres
tematicas, de las cuales debian seleccionar dos para realizar sus
composiciones. Se establecié una duracion de 10 minutos por composicion y el
uso de al menos tres elementos de tipo cuestionarios. Adicionalmente cada
GMA era descrito en un informe que incluia informacién tedrica y de meta
informacion sobre el objeto de aprendizaje disefiado. Los estudiantes contaron
con 2 semanas para finalizar esta actividad, la cual se realiz6 en dos entregas
parciales separadas por una semana de tiempo.

Finalmente, la fase de Consumo se desarrolld6 en tres sesiones
presenciales en la cuales se visualizaron los distintos GMA elaborados por los
estudiantes. Adicionalmente se realizaron discusiones orientadas por el
personal docente y con la participacion de todos los estudiantes.

3.2 Segunda experiencia: grado

Para la segunda experiencia el personal docente e investigador trabajo
de forma conjunta para crear los objetos de aprendizaje, mientras que los
estudiantes solo participaron en la fase de Consumo, es decir: visualizando e
interactuaron con material previamente elaborado. Este segundo caso permitio
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verificar: 1) la pertinencia del formato multimedia-interactivo como material de
apoyo a la ensefanza; 2) la aceptacién del los servicios Social Media
integrados como herramientas de aprendizaje en un entorno personal
(representado por la red social Facebook); y 3) el fomento de la motivacion de
los estudiantes por su aprendizaje como consecuencia del uso del sistema y
formato propuestos. Adicionalmente, y desde un punto de vista tecnoldgico,
esta experiencia validé aspectos funcionales relacionados con el seguimiento a
las acciones de los estudiantes y algunos mecanismos de analisis;
desarrollados con el propésito de facilitar las tareas de acompafamiento y
evaluacion del desempefio por parte del personal docente.

La dindmica de trabajo en el proceso de creacion del material fue similar
al descrito en la primera experiencia, excepto porque el ciclo de desarrollo fue
mucho mas corto. Se definieron dos tematicas de aprendizaje sobre las cuales
se desarrollaron sus correspondientes composiciones. A continuacion se
resumen los principales hallazgos encontrados en estos casos de estudio.

4. Resultados

Para el analisis de esta experimentacion se utilizaron tres instrumentos:
en primer lugar, un registro detallado en el sistema de las acciones de los
usuarios en el sistema; en segundo lugar, una encuesta de usuario destinada a
medir aspectos como la motivacion y satisfaccion del estudiante y la usabilidad
de la herramienta; y en tercer lugar, entrevistas personales con los
participantes.

Para la primera experiencia, el grupo fue constituido por: 6 estudiantes, 3
docente y 1 un investigador auxiliar. La base compartida de recursos conté con
163 videos aportados, divididos en 18 areas tematicas asociadas al contendido
de la asignatura. 268 anotaciones fueron realizadas; 373 acciones de votacion;
25 Listas gestionadas y 16 Guiones construidos. El total de videos aportados
se traduce en aproximadamente 8 horas y 30min de contenido. Mientras que
los 16 objetos GMA, representan una duracion aproximada de 2 horas. Este
hecho refleja los procesos de sintesis logrados por los estudiantes.

El ndmero de interacciones entre los usuarios y el sistema refleja un
incremento en la motivacion para la segunda tarea de composicion. Al indagar
sobre dicho fendmeno a los estudiantes, éstos lo asociaron como efecto de la
socializacion de su primera entrega en donde la presentacion y discusion en
publico del trabajo realizado parece ser un estimulo oportuno para realizar un
mayor esfuerzo y calidad en entregas futuras.

Otro efecto que resulta de interés sefialar es la participacion constante
de los estudiantes sobre todo en la fase de Andlisis. En ésta, los mecanismos
de notificacion y comunicacion soportados a través de la plataforma Social
Media, facilitaba una comunicacién constante de los estudiantes con el
sistema, incluso en horarios poco esperados, por ejemplo en dias festivos y
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altas horas de la noche. La figura 4 presenta un grafico de actividades
realizadas por los estudiantes en funcion de la hora del dia. En dicha figura se
refleja como cada estudiante ha planificado su tiempo de trabajo, tal que
algunos seleccionan las horas de la noche para realizar sus actividades,

mientras que otros las realizan en horario diurnos.
450 435 II
I I I I I I SDD

- - - || -
Figura 4. Grafico del nimero de acciones registradas por el sistema agrupadas por las
horas del dia (comenzando desde las Oh hasta las 23h), cada uno de los cinco
estudiante es codificado por un color.
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Como resultado de las encuestas y de observaciones durante la
experiencia, se identificaron niveles de motivacion y satisfaccion altos en
cuanto al aprendizaje logrado, en donde los estudiantes destacaron la utilidad y
facilidad de los mecanismos de interaccion social, es decir, comentarios y
votaciones. En este mismo sentido, la aceptacién del formato multimedia-
interactivo fue alta, lo que sugiere que la interactividad aporta valor a los
recursos de video.

Por otra parte, los resultados de la segunda experiencia confirman estos
efectos pero reflejan también un rechazo por la inclusiébn de servicios
educativos en los entornos de interaccion personal, es decir, como parte de su
cuenta personal de Facebook. En varios casos, los estudiantes prefirieron crear
una nueva membrecia antes de acceder a la aplicacion desde sus cuentas
privadas. En general, los estudiantes justificaban esta accioén con el objetivo de
mantener una separacion de los perfiles académicos y personales; aspectos
que también fueron puestos de manifiesto por los docentes. Como
consecuencia de ello, es pertinente explorar la extensién de los entornos
educativos institucionales, como los LMS, hacia servicios y dinamicas de
trabajo social, como estrategia para minimizar la posibilidad de rechazo hacia la
integracion de servicios social media como parte de un entorno de aprendizaje.

5. Conclusiones

Este articulo ha presentado SMLearning, un entorno de aprendizaje
colaborativo que ofrece asistencia al disefio y composicion de material
multimedia-interactivo. Esta propuesta va acompafiada de wuna guia
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metodoldgica para orientar un conjunto de actividades basadas en un enfoque
colaborativo. Ademas, ha presentado la descripcidn de dos experiencias que
validan esta propuesta, desarrollados en el contexto de Proyectos para el
Desarrollo de la Docencia en la UAM.

Como resultado de los distintos procesos de validacion, se concluye que
el formato de contenido multimedia-interactivo es apropiado para la definicion
de Objetos de Aprendizaje, aportando un mayor nivel de motivacion frente a
formatos con menor o carencia de interactividad. Adicionalmente, las
herramientas y fases de trabajo propuestas resultan pertinentes para orientar
una dinamica de aprendizaje colaborativa basada en la composicion de dichos
objetos.

Como observaciones a las experiencias realizadas se destaca que la
integracion con redes sociales de la plataforma parece ser un factor de
motivacion para la interaccion, ya que facilita los procesos de notificacion de
eventos y provee un acceso rapido a los objetos con que se relacionan. En
general, tanto docente como estudiantes han encontrado valor a la integracion
de servicios sociales en tareas de aprendizaje pero advierten que no resulta
cémodo imponer la combinacién los perfiles formales e informales, sugiriendo
una separacion de los roles académicos y personales, en el futuro.

Como trabajo presente, se estan realizando mejoras y extensiones a los
mecanismos de interactividad presentes en los objetos de aprendizaje
multimedia. De igual forma se destaca la importancia de analizar y representar
adecuadamente los datos provenientes de este tipo de entornos, formalmente
presentadas como Analisticas de Aprendizaje, particularmente donde se
consideren los aspectos temporales relacionados con la interactividad y el
contenido multimedia. Por otra parte, se exploran adaptaciones a LMSs
(Learning Management System o sistema de gestion de aprendizaje, como
Moodle) a través de servicios sociales con el objetivo de lograr una mayor
interaccidn entre estudiantes, recursos y servicios (Garmendia & Cobos 2013).

Finalmente, dados los resultados encontrados en nuestras experiencias,
se estan planificando nuevas practicas en otras asignaturas.
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