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1. Modelos de enseñanza y aprendizaje con TIC

Las tecnologías se encuentran muy impregnadas en nuestras vidas. Han contribuido a mejorar la enseñanza, pero su incorporación no es suficiente, hay que integrarlos y realizar innovaciones. Los medios nos facilitan el contenido pero no son un factor decisivo, pues también influyen los usos que se hagan de ellos, es decir, los modelos de enseñanza y sus métodos, que son realmente la clave.

Algunos modelos de enseñanza mediados por las TIC afirman que:

· La actividad mental constructiva del alumno mediada por las TIC y dirigida a dotar de significado los contenidos. Se trata de crear un aprendizaje significativo en el alumno, en el que la interacción del alumno con el contenido es un elemento clave. Las TIC pueden facilitar este proceso.

· El aprendizaje del alumno debe ser indiviualizado, ya que es el resultado de procesos psicológicos de naturaleza diversa, y por lo tanto, los docentes deben adaptarse a la motivación de cada alumno.

· El aprendizaje es el resultado de un proceso de naturaleza social y la interacción entre el alumno,su proceso mental consctructivista, el contenido a aprender y el profesor, es muy importante. La misión de las TIC es facilitar la interacción entre estos elementos.

1.1 Enseñanza y aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje basado en proyectos tiene su origen en el constructivismo. El ABP es un modelo de aprendizaje en el que los estudiantes plantean, implementan y evalúan proyectos que tiene aplicación en el mundo real. Se trata de construir las bases para la construcción del conocimiento. 

El aprendizaje basado en proyectos sigue el siguiente proceso:

1. Constructivo -> se plantea un problema o un conjunto de sucesos, preparados previamente por los docentes.
2. Colaborativo -> se realiza un debate en un grupo reducido sobre el problema planteado.
3. Contextual -> cada alumno realiza un estudio individual del problema, explorando distintos recursos de aprendizaje, fuentes de información e integrando diferentes disciplinas.
4. Autodirigido -> en este caso se debate en grupos reducidos.
1.1.1.Algunas de las ventajas del ABP son:

· Los estudiantes pueden compartir ideas, opiniones, negociar... y por lo tanto desarrollan el aprendizaje colaborativo.

· Trabajan habilidades de orden superior; razonamiento, pensamiento crítico...

· Los alumnos se sienten motivados, porque pueden aprender de sus errores, superar retos, realizar descubrimientos...

· Aprenden a usar las TIC si el proyecto las incluye.

· Se propician las relaciones de integración entre las diferentes disciplinas.

1.1.2.Algunas de las desventajas que tiene el ABP son:

· Requiere un diseño bien definido,planificado y consensuado.

· Dificultades para integrar y coincidir los diferentes horarios, puntos de vista... entre los miembros del grupo.

El objetivo prioritario de los ABP no es la adquisición de conocimientos, si no el desarrollo integral del profesional en formación.

1.2.3.El aprendizaje guiado mediante las WebQuest

En el aprendizaje basado en proyectos se trataba se solucionar un problema, y este, puede estar planteado en una WebQuest. Es un recursos que podemos utilizar para aportar a la red contenidos significativos de nuestro contexto y que se usará como  generadora de información.

Roig señala las principales ventajas que tiene el uso de una WebQuest:

· Medio de expresión y publicación de los conocimientos construidos.

· Favorecen la participación efectiva dentro y fuera de clase.

· Fomentan la expresión y comprensión escrita y las habilidades de tratamiento de información.

· El profesorado se convierte en procesador y creador de información.

· Desarrollan actividades colaborativas de enseñanza.

· Alto nivel de motivación.

No solo tienen estas ventajas, sino que también suponen numerosas posibilidades educativas,como por ejemplo: un uso didáctico de Internet, el alumno trabaja autónomamente...

1.2 WebQuest. Concepto, características, estructura y diseño.

1.2.1.Concepto y características

La idea de WebQuest fue desarrollada en 1995 en la Universidad Estatal de San Diego, por el profesor Dodge. Se trata de una actividad de indagación dirigida a que los estudiantes obtengan la mayor parte de la información que van a utilizar de recursos de Internet y que previamente han sido seleccionados. La WebQuest debe estar elaborada alrededor de una tarea atractiva y que se puede realizar, promoviendo así un pensamiento de orden superior.

A partir de las definiciones realizadas por Area y Adell, definimos la WebQuest como una estrategia de aprendizaje basado en proyectos, donde el alumnado se enfrente a la resolución de un problema previamente planificado utilizando recursos de la web con el fin de poder establecer las bases para la construcción de su conocimiento.

Este modelo de aprendizaje ayuda al profesor a planear y estructurar la enseñanza de una manera creativa.

1.2.2.Estructura

La estructura que adopta una WebQuest contiene los siguientes elementos:

· Introducción: contiene las orientaciones necesarias sobre el tema que se va a trabajar, motivando y despertando el interés del alumno.
· Tarea: se describe lo que se debe realizar y se explica con detalle la actividad.
· Proceso: se explica con detalle los pasos que el estudiante debe seguir para llevar a cabo la tarea.
· Recursos: se ofrecen una lista de sitios web u otros recursos, previamente seleccionados, para ayudar al alumno a complementar su tarea.
· Evaluación: información de cómo será evaluado el alumno en su aprendizaje. Ha de ser clara, consistente, y específica.
· Conclusión: resume lo realizado y estimula la reflexión.
Un componente más puede ser las Orientaciones para el profesor, que va dirigido al profesorado, con el fin de poder orientar acerca de cómo utilizar la WebQuest en el contexto educativo, incluyendo cuestiones como justificación, utilidad, objetivos, competencias, contenidos...

1.2.3.Diseño

El diseño es el resultado de cuestionarnos cada uno de los elementos de la WQ y tomar decisiones sobre ellos. Para ello hay que tener en cuenta las 5 reglas para construir una WQ propuesto por Dogde, denominado sistema FOCUS:

1. Localizar sitios fabulosos

2. Organizar al alumnado y los recursos.

3. Motivar a los alumnos a pensar.

4. Utilizar el medio.

5.  Crear altas expectativas.

También hay que decidir que tipo de WB queremos diseñar, teniendo en cuenta que existen diferentes modalidades. 

Otro aspecto a valorar es el procedimiento a seguir para diseñar una WQ, en el cual, Dodge propone 7 pasos:

1.  Seleccionar la temática: sobre qué tratará. Es recomendable que el tema forme parte del currículo oficial y que el lenguaje usado sea sencillo, creativo, familiar y que involucre al alumno.

2. Diseñar tareas:  debe ser una tarea atractiva y que active las habilidades de orden superior. También hay que tener en cuenta que sería mas favorable que permitiera alcanzar los objetivos planteados.
3. Crear las páginas html: Podemos encontrarnos con dos situaciones; que se tengan unos conocimientos mínimos de html, pudiendo crear plantillas personalizadas o que no se tengan esos conocimientos y se empleen plantillas previamente diseñadas que se pueden descargar en algunas páginas webs como por ejemplo: http
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4. Desarrollar la evaluación: es importante que sea lo más concreta y clara posible, por ello se recomiendo utilizar rúbricas de evaluación, que reducen la subjetividad en la evaluación.
5. Diseñar el proceso: debemos preparar los recursos on line y off line que el alumno necesitará, contando con dos factores fundamentales: las características, edad y experiencia previa de los alumnos, y la propia naturaleza del tema.
6. Crear las orientaciones para el profesor: el docente debe crear la guía didáctica de la WQ, que estará dirigida a otros docentes, por ello, el estilo y os contenidos son ligeramente diferentes.
7. Probar y revisar: es necesario probar la WQ para asegurarnos de que funcionar correctamente y después de su puesta en práctica, revisarla por si se puede mejorar.
2. El trabajo colaborativo mediado por tecnologías

Principalmente un trabajo colaborativo es cuando dos personas trabajan conjuntamente en un trabajo. Esto no hace que dicho trabajo se realice antes que si, por ejemplo, lo hiciera una sola persona, sino que ayuda a que los sujetos piensen más y así aprendan de manera más eficaz.

Gracias a las posibilidades que ofrecen las TIC y, sobre todo, Internet, se han ido formando redes de cooperación entre diferentes centros. Estas redes o grupos, como dijo J. Sebastián (2000) son “asociaciones de interesados que tienen como objetivo la consecución de resultados acordados conjuntamente a través de la participación y la colaboración mutua. Son también incubadoras de cooperación, donde las interacciones y transferencias entre los asociados contribuyen a generar multitud de productos y resultados, tanto tangibles como intangibles”
Esto quiere decir que estas redes de comunicación permiten que personas que se interesan por un mismo tema, ya sea docentes, alumnos o padres de éstos trabajen para conseguir, de forma conjunta mediante la cooperación, unos objetivos ya sean tangibles, como por ejemplo, el aprobado de la asignatura, como intangible, que los niños aprendan una habilidad determinada.

La creación de estos espacios permite promover un ambiente de aprendizaje que da la libertad  a las personas de decidir dónde, cuándo y durante cuánto tiempo quieren estudiar, en otras palabras, permiten aprender de forma conjunta, en el lugar, en el momento y en el ritmo que más nos convenga.

2.1 El trabajo colaborativo con el uso de las tecnologías

A partir de la necesidad de difundir conocimiento y compartirlo, la tecnología fue evolucionando hasta tal punto que llegó a ser un gran impacto en la historia de la humanidad, puesto que gracias a ella pudo darse esa difusión a larga distancia.

La educación recurre al eslogan de “Leaning together” (aprender juntos). 

Aunque sea del ámbito de la educación, cualquier persona que no esté involucrada en él también necesita establecer conexiones con otras personas a través de la red.

Personas que definen la educación como proceso significativo son las que hacen que la web evolucione, ya que el significado se construye, se negocia y se aprende en colaboración. Este último término hace que mejore el aprendizaje de las personas.

Prendes (2003) afirma que la colaboración es una “metodología que se fundamenta en la interacción a niveles superiores entre sujetos en condiciones simétricas para la consecución de una tarea única o final o bien la toma de decisiones.

Para Dillenbourg (1999), la colaboración está formada por tres elemenos o “componentes circunstanciales de la colaboración”:

· Situación colaborativa. Su caractrística principal es la simetría, la cual contiene simetría de acción (implicación), simetría de conocimientos (no impedir trabajo en paralelo) y simetría de estatus (no hay división jerárquica).
· Interacción colaborativa. Le corresponden tres condiciones: la interactividad, la sincronía y la negociación.
· Mecanismos colaborativos. Incluye la inducción, autoexplicación, conflicto, internalización o transferencia.
Catañeda y Gutiérrez (2010) proponen una clasificación para dividir las tecnologías, a la que se suma un elemento propuesto por Adell (2004, 2010).

1. Social media. Herramientas para conectarse unos con otros a través de publicaciones, como por ejemplo, un blog.
2. Lifestreaming. Herramientas para conectarse unos con otros compartiendo sus actividades en red.
3. Redes sociales. Herramientas para conectarse unos con otros a través de sus perfiles.
4. Creación colectiva en red. Herramientas para crear de manera colectiva.
A continuación explicaremos cada una de ellas.

2.1.1. Colaboración con herramientas de “social media”

Es el más usado con respecto a las actividades de clase, ya que podemos publicar cualquier información o trabajo que hagamos.

En él se puede acceder para un tema en concreto y realizar el contenido que le corresponde conjuntamente, es decir, entre todos los alumnos.

Se habla también de “historias hiladas”, las cuales tratan de crear una historia entre todos, de manera ordenada,y cronológicamente a través de un blog, videoblog o audioblog. Se debe de repartir el trabajo asumiendo cada uno un rol diferente, bien sea narrador, guionista, cineasta...

2.1.2. Colaboración con el objetivo de compartir experiencias

Es donde un sujeto publica en su perfil todas sus actividades, las cuales pueden seguir otras personas y viceversa.

Se propone un tema determinado para buscar información entre un grupo de alumnos, de manera que reflejen sus descubrimientos para así compartirlos.

Se pueden utilizar diversos programas como un agregador llamado Friendfeed, el cual permite crear un grupo con los alumnos y que cada uno tenga su protagonismo en la actividad.

Otra manera es creando una etiqueta para que cada alumno marquen sus descubrimientos con dicha etiqueta (twitter, flickr...).

Lo que finalmente se consigue colaborando, es la búsqueda de información.

2.1.3. Colaboración soportada en herramientas para redes sociales

Se tratan de aplicaciones que permiten a la persona crear un perfil de si mismo en la red para así compartirlo con los demás, como por ejemplo Facebook.

Una de sus características es la realización de grupos o páginas para poder trabajar todos los miembros de una clase dentro de dicha red social, de manera que los alumnos sepan dónde se llevará a cabo todo lo que tenga que ver con la clase.

Otra de sus características es comentar todo tipo de información que se publique, bien sea un vídeo, fotos, textos, etc. Y además publicaciones periódicas de interés nacional e internacional que tengan que ver con la asignatura.

2.1.4. Herramientas de colaboración o de creación colaborativa.

Permiten construir un recurso en distintos formatos (vídeo, música, textos generalistas o específicos...) Con ellas se pueden hacer trabajos con documentos comunes y así hacer un seguimiento. 

Proporciona también maneras de comunicarse al mismo tiempo, es decir, sincrónica (chat), o sin compartir el mismo tiempo, asincrónica (e-mail, foro), o puede que se trate de un documento en el que se trabaje colaborativamente como es el caso de Google Docs.

2.2 Características de las aplicaciones multimedia en la enseñanza.

El proceso educativo mediado por tecnologías presenta una serie de características que la enseñanza tradicional no tiene. Éstas son:

· Flexibilidad: Las TIC posibilitan el tratamiento de información desde diferentes puntos de vista.

· Funcionalidad: Permite adaptar la enseñanza al tipo de alumno y a la complejidad de los contenidos.

· Multidimensionalidad: Generando un ambiente que contribuye el aprendizaje.

· Dinamismo e Interactividad: Las TIC ofrecen unos abanicos de posibilidades o formas de interacción para que el alumno alcance el conocimiento.

· Acceso multiusuario: Ofrece la posibilidad de que diferentes alumnos puedan acceder al contenido sin importar el momento y el lugar.

Esto se traduce en una enseñanza flexible, activa, que se adapta a los alumnos y que permite el acceso a la información desde cualquier lugar.
 
 

3.Recursos sociales y comunicación mediada por ordenador: La tutoría telemática y el portafolios

Hace décadas sólo unos pocos contaban con elementos tecnológicos fiables en el ámbito de la información ya que la tecnología avanzaba lentamente, pero a principios del año 2000 se produce una gran desarrollo en base a nuevos programas como MSN, Yahoo y hoy día con Skype y Googletalk que permiten la comunicación en tiempo real; influyendo en el aula para que los alumnos y profesores puedan comunicarse de una manera activa.

3.1.Orientaciones metodológicas para el uso de herramientas de comunicación:

No existe un único modelo de enseñanza válido para todos ni tampoco una metodología adecuada para cada profesor en el desarrollo de las nuevas tecnologías dentro del aula.

Existen 3 factores en los que nos basamos a la hora de seleccionar una serie de estrategias para el uso de las redes en la enseñanza:

1. Funciones de las nuevas tecnologías.

2. Competencias a desarrollar en el alumnado.

3. El modelo de aprendizaje debe estar acorde con la tecnología actual y la metodología que vaya a ser empleada desde un enfoque socio-constructivista.

3.2.Clasificación de las herramientas de comunicación:

Podemos clasificar las herramientas de comunicación dependiendo de las situaciones comunicativas en las cuales nos encontremos.

En primer lugar las clasificamos en función del espacio-tiempo en:

1. Sincrónicas: son aquellas en las que los interlocutores no se encuentran en un mismo lugar pero son capaces de hablar en tiempo real mediante una  web-cam como por ejemplo: Skype y su herramiena de videoconferencia.
La videoconferencia es un sistema de comunicación que permite mantener conversaciones a distancia. Es muy apreciada en el aula de infantil y primaria ya que es muy fácil de utilizar y  barato en cuanto a recursos empleados como una pantalla,un micrófono, unos altavoces y una web-cam.

2. Cuasincrónicas: son las que implican una acción comunicativa entre 2 o más                         personas que se encuentran en distintos lugares pero que hablan entre ellos                        en tiempo real pero solamente utilizando el lenguaje escrito. 
Ejemplo: messenger.

3. Asincrónicas: en éstas los interlocutores no se comunican en tiempo real                       son aquellas en las que se deja algún mensaje y es respondido más tarde.
Ejemplo: foros,blogs,wikis,etc.

En segundo lugar las clasificamos en función del código simbólico empleado.

1. Tecnologías de orientación textual: son aquellas que predominan en educación primaria, debido a que es necesario un nivel de lecto-escritura  superior.  
Ejemplo: correo electrónico,blog,etc.

2. Tecnologías de la orientación visual: la comunicación que se realiza en ellas es por medio de videoconferencia por lo que no es necesario un buen nivel de escritura, por eso se recomienda su uso en educación infantil.       
3.3. El portafolio

El portafolio se está convirtiendo en un recurso muy utilizado en distintos ámbitos y posee diversas finalidades. En lo que respecta a la educación el portafolio es considerado un recurso válido y eficaz por dos motivos:

1. para realizar una evaluación formativa.

2. para facilitar una e-tutoría o seguimiento del trabajo y recopilación de las evidencias de aprendizaje de los estudiantes.

3.3.1.  ¿Qué es y cómo se hace un e-portafolio?

El portafolio sirve al alumno como  informe o expediente donde se van depositando su trabajos individuales o en grupo, sus reflexiones, ect., a la vez que el docente va evaluando su trabajo y acompaña de forma interactiva en el proceso de autoaprendizaje.

Un e-portafolio sería el software o plataforma virtual para soportar ese portafolio. 

Las aplicaciones del e-portafolio en contextos educativos responden a dos funciones básicas:

1. Ayudar al análisis, seguimiento y posterior evaluación de diferentes aspectos del proceso de enseñanza-aprendizaje.

2. Recopilar, compartir e intercambiar información asociadas a aprendizajes diverso

3.3.2 Tipos de e-portafolios.

Se puede observar una división por categorías: 

· Según su finalidad:

· producto

· proceso

· Según el emisor:

· personal 

· colectivo

· Según la audiencia:

· personal

· colectivo

· Según el contenido:

· de especialidad profesional

· de disciplinas académicas 

· de temas específicos

· Según su propósito:

· para toda la vida

· académico

· profesional

· Según su acceso:

· público

· privado

· Según el soporte tecnológico:

· utilizando software específico

· utilizando archivos en CD-rom, DVD, aplicación virtual..

· utilizando distintos formatos: textos, imagenes,vídeo, sonído

3.3.3. La elaboración del e-portafolio

Para la elaboración de un e-portafolio es necesario tener en cuenta las dimensiones y acciones.

	Dimensiones
	Acciones

	Definición del contexto
	-Establecer los objetivos
-Determinar la audiencia

-Reconocer el marco de la institución

	Determinación del contenido
	-Elaborar un índice de contenidos
-Proponer materiales

-Valorar el tipo de evidencias

	Reflexión y referentes
	-Determinar la dinámica argumentativa
-Establecer el grado de reflexión

-Contar con referentes valorativos

	Presentación
	-Instaurar un estilo de comunicación
-Buscar la interrelación interna

-Ampliar el “feedbcak”

	Evaluación
	-Diseñar indicaciones
-Proponer revisiones

-Metaevaluación


La estructura de un e-portafolio  debe recoger cuatro componentes básicos: 

· Debe tener unos objetivos determinados

· Son desarrollados para una audiencia en particular

· Contienen trabajos realizados, conocidos como evidencias 

· Debe contener reflexiones personales sobre las evidencias incorporadas

Los procesos seguidos en el uso del e-portafolio son los siguientes:

1. Conocer y negociar el proyecto

2. Planificar el proyecto

3. Recoger evidencias

4. Reflexionar sobre el proceso realizado (Reflexión sobre el aprendizaje)

5. Crear un borrador

6. Comunicar nuestra publicación al grupo (Comunicación)

7. Usamos el e-rúbricar para evaluar 

8. Publicamos definitivamente el trabajo (Trabajo en colaboración)

3.3.4 Enseñando y aprendiendo con e-portafolios seguimiento y calidad del proceso

Algunos elementos que nos proporcionan una enseñanza de calidad utilizando el e-portafolio son los siguientes:

· Clara definición de propósitos

· Selección de objetivos y tareas significativas con la realidad

· Interpretación correcta de objetivos competencias, evidencias

· Planificación adecuada de los plazos y soportes de entrega

· Calidad y claridad en la recogidad de evidencias y datos seleccionados

· Autorreflexión y evaluación sobre las mejoras de todo el procesos para otra ocasión.

La optimización y efectividad viene dada por las siguientes cuestiones:

· Proyectas metas

· Selecciona calidad y cantidad de informaciones para traducirlas en conocimientos

· Desarrollar habilidades cognitivas, metacognitivas y actitudinales

· Destierra el aprendizaje memorístico

· Implica al estudiante en el proceso formativo

· Promueve la interacción social, y es favorable al aprendizaje

Las ventajas e inconvenientes que le encontramos son:

	VENTAJAS
	INCONVENIENTES

	Proceso más personalizado, por tanto mas motivador, lo que permite mas logros en el aprendizaje
	Puede provocar dificultades para algunos docentes y estudiantes, debido a que presenta diferencias con los modelos tradicionales

	Aprendizaje más duradero y significativo
	Recoger, describir e interpretar evidencias no es fácil

	Docente y estudiante pueden adaptar el soporte técnico y el sistema a sus modos de entender la enseñanza y el aprendizaje sin provocar un gran cambion en los mismos procesos.
	Solicita una relación muy estrecha y permanente entre docente y estudiante, que obliga a una ratio más bajo

	Requiere una autonomía y una actitud de compromiso en los estudiantes muy importante para el aprendizaje.
	Que el docente y el estudiante puedan adaptar el soporte técnio y el sistema, requiere de una competencia que aveces no se tiene

	Los estudiantes deben tener una actitud activa frente a la enseñanza y el aprendizaje, tanto de ellos  como de sus compañeros.
	Para poder conseguir una actitud activa  se debe conseguir que todos los estudiantes analicen sobre cómo aprenden ellos y los otros, como reflexionan...para ello todos los alumnos deben demostrar intereres


Podemos observar con todo esto que el uso del e-portafolio posee principios de la teoría constructivista del aprendizaje ya que busca un aprendizaje significativo, activo, crítico y con procesos de autoevaluación  y coevaluación.

Al trabajar con este recurso también se adquieren una serie de valores y competencias básicas como:

· Análisis

· Autonomía




· Planificación


· Reflexión






· Toma de decisiones


· Responsabilidad y compromiso

En conclusión el e-portafolio sirve para aprender y mostrar lo aprendido y requiere de una actualización de conocimiento y de un aprendizaje continuo.

3.4 Tutoría y función tutorial

En un entorno virtual de aprendizaje, el papel del docente varía sustancialmente:

· Las relaciones y el papel que desempeñan los docentes y los estudiantes exigen un cambio radical debido a que la comunicación no es presencial y la conciencia de espacio-tiempo.

· Se deben buscar alternativas que sustituyan la comunicación no vernal, gestual y comportamental.

El tutor es un facilitador del aprendizaje que ayuda a la integración del estudiante, sigue el proceso global del progreso del alumno y resuelve dudad entre algunas de sus funciones, 

 En definitiva, guía y acompaña al estudiante durante toda la acción formativa. 

La función tutorial puede ser desempeñada por un docente (como en la formación docente), o puede ser alguien que tenga ese rol en exclusiva (como puede suceder en algunos cursos a distancias) todo esto depende del contexto organizativo.

Al igual que en cualquier acto didáctico, la tutoría es un proceso de comunicación que necesita de tutor y alumno para producirse, aunque la iniciativa de esta comunicación se debe dar por parte del alumno mas que del tutor.

Cuando la tutoría se realiza a través de medios tecnológicos se denomina e-tutoría.

En actividades de e-learning, en entornos virtuales de aprendizaje, como por ejemplo, se usan distintas herramientas de comunicación que facilitan la relación entre tutor y tutorados tanto sincrona como asincrónicamente.

Según Moreno y Santiago (2003, 117-119) la tutorización de un curso a través de Internet implica la puesta en práctica de una serie de habilidades, que son diferentes a las utilizadas en la formación presencial.

Algunas características necesarias son:

· Experimentado y entusiasta

· Flexible pero organizado

· Tolerante

· Buen comunicador y buen oyente

· Conocedor de la tecnología

Estos mismo autores enuncian los siguientes roles y funciones del tutor:

· Informador, canalizando distintos recursos de aprendizaje: bibliografía, recursos

· Moderador, asegurando que se lleve a cabo una discusión productiva

· Motivador, debiendo conseguir que el estudiante se involucre activamente en su aprendizaje.

· Atender regularmente al correo personal

· Solucionar problemas técnicos o derivar su solución

En las tutorías on line un aspecto critico es la capacidad de los tutores de conocer como son los alumnos, sus motivación para aprender. Para ello se utiliza el sistema mas valido y eficaz para el seguimiento del alumno, el portafolio.
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