V Jornadas Iberoamericanas de Innovacion Educativa en el Ambito de las TIC y las TAC
Las Palmas de Gran Canaria, 15y 16 de noviembre de 2018

OcEAN: Sistema abierto de e-learning para paises en desarrollo

Karmele Lopez de Ipifia*3*, Nora Barroso ®, Pilar M. Calvo ™, Elsa Fernandez 2, Sylvain
Baudoin?, Jon Iradi ™

4Dep. Ing. Sistemas y Automatica, Uni. del Pais Vasco - UPV/EHU. Europa Plaza, 1. 20018

Donostia
bGrupo de Investigacion EleKin, UPV/EHU

“Visiting Researcher Dep. Psyquiatry, University of Cambridge, Cambridge CB2 0SZ UK.

9Dep. Arquitectura y Tecnologia de Computadores, UPV/EHU. P. M. Lardizabal, 1. 20018
Donostia

*Dep. Organizacion de Empresas, UPV/EHU. Europa Plaza, 1. 20018 Donostia

RESUMEN

OcEAN es un sistema abierto de e-learning para paises en desarrollo donde la presencia de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicaciones (TIC) esta contribuyendo a un avance méas efectivo del conocimiento. OcEAN
aborda una necesidad de e-learning adaptado a entornos de TIC basicos, principalmente bajo canal de
comunicacion, para dotar de herramientas de desarrollo eficaces, abiertas y libres a través de las TIC que
potencien un crecimiento propio y autonomo de éstos entornos. La plataforma garantizard la transmision
auténoma y libre del conocimiento mediante sistemas abiertos y software y hardware libre. En este marco el
proyecto de innovacién educativa en curso MADEEHI cofinanciado por el programa Erasmus+ de la Unidn
Europea pretende fomentar un campo de aplicacion adecuado a las TIC en Madagascar. El objetivo general del
proyecto MADEEHI es reforzar los &mbitos de la energia, el agua, el habitat y las nuevas tecnologias en armonia
con el entorno socioecondémico y cultural. La plataforma OcEAN propone un e-learning para el liderazgo y
empoderamiento propio en paises en desarrollo.

Palabras clave: paises en desarrollo, metodologias docentes activas, aprendizaje mediante herramientas TIC,
aprendizaje basado en problemas, aprendizaje basado en proyectos

1. INTRODUCCION

El e-learning se relaciona con el uso de sistemas y aplicaciones electronicos dentro de los procesos de
aprendizaje, para facilitar el potencial de interaccién remota entre profesores que imparten la formacién y
estudiantes y profesores en formacion®. El contenido de aprendizaje se entrega de forma remota a través de alguin
medio electrénico, por ejemplo, Internet, TV, radio, CD-ROM, etc.?, por lo que también se consideran sistemas
de e-learning por ejemplo, la colaboracidn digital y las aulas virtuales. El e-learning esta transformando el mapa
de la educacion global y la capacitacién corporativa®. La ubicuidad de la accesibilidad que proporciona el
e-learning, especialmente en los paises en desarrollo, ha ganado mucha atencion por parte de los investigadores
en diversas culturas y contextos, por encima del aprendizaje tradicional debido a su combinacién de estructuras
sincronas y asincronas®. Se ha realizado un gran desarrollo en la blsqueda de soluciones de e-learning,
impulsando las expectativas con respecto a su potencial®. A pesar de tal estado del arte, la adopcion, difusion y
explotacion a largo plazo de las soluciones de e-learning ha tenido mucho menos éxito que lo proyectado
inicialmente®. Asia, por ejemplo, actualmente tiene la tasa mas alta de crecimiento de su demanda (17,3 % por
afio), pero las altas tasas de fracaso en su implementacidn, y las altas tasas de abandono escolar estan poniendo en
riesgo el uso a largo plazo por parte de las instituciones de educacion superior. En Pakistan, por ejemplo, el e-
learning se adopta ampliamente en todo el sistema educativo, aunque las instituciones se enfrentan a una
compleja combinacién de obstaculos que limitan su éxito a largo plazo. Esta paradoja entre la creciente demanda
publica y su implementacion y aceptacion fallida, ha dado lugar a que los investigadores y profesionales se
centren en los fallos de la implementacion de e-learning®. Aunque se ha realizado un extenso trabajo para
comprender las barreras de implementacion de e-learning®, se ha realizado un trabajo limitado para consolidar
esta comprension.
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Figura 1. Detalle de la plataforma libre OCEAN.

2. MARCO

2.1 Marco de desarrollo y aplicacién de la plataforma de e-learning OcEAN

El grupo de investigacion EleKin de la Universidad del Pais Vasco trabaja desde hace méas de dos décadas en la
transmision de conocimiento para el desarrollo e implantacién de las Tecnologias de la Informacién vy
Comunicaciones (TIC) en entornos y paises en desarrollo’. Las primeras experiencias con centros referentes en
Cuba derivaron en el desarrollo de una nueva vision y un embrion de plataforma eLearning OceAN, que estaba
adaptada a TIC de reducida potencia o en entornos complejos, y orientada al desarrollo de proyectos y
actividades de una manera propia y auténoma en los lugares de origen. El proyecto en curso MADEEHI
cofinanciado por el programa Erasmus+ de la Unién Europea® ha permitido un campo de aplicacién adecuado a
las TIC en Madagascar. El objetivo general del proyecto MADEEHI es reforzar la energia, el agua, el habitat y
las nuevas tecnologias en armonia con el entorno socioeconémico y cultural del pais. Enriqueciendo asi los
planes de estudio en cuatro &reas capacitando a 18 docentes investigadores en las disciplinas correspondientes.
También pretende establecer una red regional con todos los actores clave, y capacitar nuevos equipos de estudio
y trabajo. OcEAN ha sido aplicado en una fase inicial en el campo de la Informatica adaptandose a diferentes
disciplinas, y su visién es el desarrollo y la educacién para y con las personas, de forma que sean las personas del
entorno las que proporcionen respuestas adaptadas a sus necesidades. La Fig. 1 muestra algunos detalles de la
plataforma, y la Fig. 2 un esquema de su organizacion.

2.2 Objetivos de la plataforma OcEAN

Los objetivos de la plataforma OcEAN son los siguientes:

. Desarrollar un e-learning orientado a entornos en desarrollo con TIC complejas.

. Potenciar un aprendizaje que permita para entornos en desarrollo una actividad propia y autébnoma para un
desarrollo integral e independiente.

. Garantizar la transmision auténoma y libre de conocimiento a través de sistemas abiertos y software y
hardware libres.

. Cumplir los criterios de sostenibilidad, cooperacién, igualdad, bajo coste, GreenTech que se definan,
siempre adecuados a los objetivos finales.

. Las herramientas de tipo Foro permitiran el aprendizaje auténomo, colaborativo y propio.

. Aprender a organizar y a desarrollar on-line un proyecto en grupo, desde la definicion de especificaciones

hasta la implementacion practica final, que incluya la realizacion de pruebas de funcionamiento, y
correccion de errores hasta lograr cumplir las especificaciones iniciales. Siendo capaces de realizar un
plan de trabajo para cumplir con los plazos de entrega e integracion.
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Figura 2. Esquema de la organizacién de la plataforma abierta de e-learning OcEAN.

. Aprender a resolver problemas e imprevistos que se van generando en la realizacion del proyecto de forma
auténoma, valorando las diferentes posibilidades para solucionar los problemas, y eligiendo la opcion méas
adecuada.

. Proporcionar la informacién y la comunicacion de forma sencilla y amigable con actividades que
promuevan el espiritu critico.

. Fomentar la creatividad y el proceso de aprendizaje a través de mecanismos proactivos que impulsen la
iniciativa.

3. MATERIALES Y METODOS
3.1 Materiales

Se emplean los siguientes materiales y equipos: (a) Hardware: Ordenador, Proyector, Movil, Tablet;
(b) Software: Java, C, paquetes de desarrollo multimedia, editor Youtube, Linux, VirtualBox, Windows;
Plataformas EleKin e-learning, Videos/Youtube, Internet, Skype, correo electrénico; (c) TIC: Red de
comunicaciones.

3.2 Metodologia

La metodologia esta basada en métodos de aprendizaje proactivo®!“. Los grupos de trabajo estardn compuestos
por dos subgrupos de 2 a 3 personas que Se apoyaran e interaccionaran con un tutor a distancia cuando lo
necesiten. Por lo tanto, la metodologia incluye:

. TIC adaptadas al entorno en desarrollo.

. e-learning abierto y colaborativo.
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. Aprendizaje Basado en Proyectos: ya que los proyectos en pequefio grupo van a ser el vehiculo a través
del que se va a realizar el aprendizaje,
. Comunicacion, trabajo en equipo, emprendizaje: ya que los alumnos van a tener que trabajar de un modo

proactivo y con gran emprendizaje, trabajando con profesores a los que no conocen para llevar a cabo el
trabajo que se encomiende a cada grupo. Por ello, tendrian que cultivar la comunicacién con otros
profesores, pero también el trabajo colaborativo fundamental en la propuesta.
. Aprendizaje autdnomo del alumnado: OcEAN, BAOBAB, Wiki, portafolio y blog.
o Tutorias interactivas de apoyo.
. Proyectos que impulsen aspectos relacionados con el desarrollo de competencias transversales
(comunicacidn, género, ética, inteligencia emocional, trabajo en equipo, emprendizaje, sostenibilidad...).
Las Figs. 1 y 2 presentan un detalle de la arquitectura y organizacion de la plataforma de e-learning OcEAN. El
corazdn de la plataforma se encuentra en la referencia’, y esta apoyado por una plataforma basada en un canal
con listas interactivas en Youtube (BAOBAB). OcEAN gestiona: Cursos interactivos de software y hardware
libre: Sistemas Operativos (Linux, Ubuntu), Programacién (C) Robotica, FPGA; Recursos y links; Foros
interactivos; Métodos de evaluacion: cuestionario de nivel, heuristicos; Clases Magistrales Virtuales;
Tutorizacion Virtual; Ejercicios practicos; Proyectos colaborativos.

4. RESULTADOS DEL APRENDIZAJE Y EVALUACION DE LA PLATAFORMA

Las competencias que adquiriran con el sistema los alumnos a través de la plataforma de e-learning son:

. Introducirse en el mundo del software y el hardware Libre y conseguir interiorizar sus principios basicos
dentro de un entorno en desarrollo de TIC bésicas y complejas.

. Recordar y aplicar en la practica los conocimientos tanto de las clases magistrales virtuales del curso
como conocimientos previos o adquiridos en un entorno de open collaborative e-learning.

. Aprender a trabajar de una manera creativa y activa individual y en grupo, adaptado las TIC a las
necesidades de cada proyecto y actividad.

. Ser capaces de realizar un plan de trabajo para lograr cumplir los objetivos de los trabajos y proyecto en
los plazos establecidos.

. Aprender a adaptar las metodologias méas punteras a entornos complejos.

. Garantizar un aprendizaje que conduzca al desarrollo de proyectos y actividades basadas en software y

hardware libre de una manera auténoma, propia e independiente.
Los resultados iniciales muestran un alto nivel de satisfaccion no s6lo con respecto a la obtencion de
competencias, sino también a la motivacion de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje. El e-learning
contribuira al desarrollo de proyectos y actividades propios y autonomos basados en software y hardware libre.
El proyecto MADEEHI® todavia se encuentra en curso, por lo que la evaluacion final de la plataforma se llevara a
cabo en la fase final del mismo.

5. CONCLUSIONES

OcEAN es un sistema abierto de e-learning para paises en desarrollo donde la presencia de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicaciones (TIC) pueden darse en entornos complicados 0 muy basicos. OcEAN dota a
través de un e-learning proactivo de herramientas eficaces abiertas y libres de desarrollo que potencian una
actividad autdctona y propia mas eficaz desde el origen. El sistema garantizara la transmision auténoma y libre
de conocimiento mediante sistemas abiertos y software y hardware libre. Su aplicacion dentro del entorno del
proyecto MADEEHI ha permitido su implantacion en una fase inicial en Madagascar donde los resultados
preliminares han sido muy satisfactorios. OCEAN propone un e-learning para el liderazgo y empoderamiento
propio en el desarrollo.
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