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En particular, su visión denominada Total 
on line Products and Services (tops) ayu-
da a las instituciones a desarrollar eficiente-
mente programas en la modalidad abierta 
o a distancia y a generar nuevas fuentes de 
ingreso al crear exitosos programas en línea 
de alcance global. 

tops brinda un servicio completo. Pone 
a disposición de sus clientes análisis de mer-
cado, herramientas de mercadotecnia y guía 
la generación de programas y currícula aca-
démica del aprendizaje en línea, al tiempo 

que colabora con el reclutamiento, apoya a 
estudiantes y profesores y provee de infra-
estructura tecnológica. tops incrementa las 
ganancias, reduce los costos de transacción 
del aprendizaje y fortalece la marca insti-
tucional de las instituciones de educación 
superior.

Más información en: www.sungardhe.com.prLa educación superior se está trans-
formando por los retos originados 
por la crisis económica y por el efecto 

directo y radical que la tecnología tiene en 
las sociedades. Los estudiantes requieren de 
opciones de aprendizaje más flexibles, ba-
sadas en las Tecnologías de la Información 
y de la Comunicación (tic) que satisfagan 
las demandas de su estilo de vida.

La construcción de espacios virtuales 
por medio de tic es una realidad que se uti-
liza en todas las esferas de la actividad hu-
mana, por lo que las herramientas que ofre-
ce la educación continua y los sistemas no 
presenciales han dejado de ser una segunda 
opción para convertirse en lo común.

Un estudio del Departamento de Edu-
cación de Estados Unidos demostró que los 
alumnos de enseñanza en línea aprenden 
más que los de presencial en educación su-
perior. La explicación se encuentra en que 
el uso de esas herramientas en la educación 
suele implicar que el alumno dedique más 
tiempo al estudio. Por lo tanto muchos ex-
pertos aseguran que el futuro de la universi-
dad está en el modelo mixto o híbrido. 

Si bien la mayoría de las instituciones de 
educación superior ya ofrece algún tipo  
de aprendizaje en línea, el desarrollo, pues-
ta en marcha y crecimiento con calidad de 
este tipo de programas provoca un enorme 
derroche de recursos y energía. 

Uno de los temas por los que la educa-
ción a distancia se ha considerado opción 

educativa de segunda tiene que ver con el 
aseguramiento de la calidad. 

De acuerdo con lo dicho por la Organi-
zación de las Naciones Unidas para la Edu-
cación, la Ciencia y la Cultura (unesco) 
durante la Conferencia Mundial de Edu-
cación Superior 2009, la regulación y la 
garantía de la calidad son fundamentales 
para orientar la formulación de políticas 
y proteger a los estudiantes de los provee-
dores de servicios educativos fraudulentos 
y deficientes, que suelen ofrecer cursos en 
línea a precios elevados. 

Finalmente, el establecimiento de este 
tipo de programas (son caros) requiere de 
ciertas necesidades tecnológicas y de gestión 
que demandan un rediseño de los procesos 
académicos y administrativos de las institu-
ciones de educación superior que contribu-
yan a optimizar el desempeño institucional.

Las soluciones tecnológicas que ofrecen 
algunas empresas desarrolladoras del soft-
ware Enterprise Resource Planning (erp), 
especializadas en educación superior, sumi-
nistran y optimizan la adopción de tic por 
parte de las instituciones, así como la  entre-
ga del conocimiento fuera del campus. Lo 
anterior facilita la consolidación de nuevos 
modelos de enseñanza y aprendizaje a dis-
tancia, presencial e híbrida. 

SunGard Higher Education es un aliado 
estratégico en el desarrollo efectivo de pro-
gramas de aprendizaje en línea, así como  
en su puesta en marcha y administración. 

E d u c a c i ó n  
             a  d i s t a n c i a
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Un estudio del Departamento de Educación de Estados Unidos 

demostró que los alumnos de enseñanza en línea aprenden  

más que los de presencial en educación superior.

La ciudad de México fue seleccionada para la 
conferencia de la “Latin American Network 
in Government and Public Policy (lat-net),” 

gracias a la convocatoria al II Congreso Anual 
intitulado “Leadership, and Mentoring for Global 
Education: Advancing Ideas for Government Ex-
cellence.” El Congreso se llevó a cabo del 4 al 
7 de octubre de 2009, bajo el interés de conocer 
cómo el trabajo de redes genera liderazgo y sus-
tentabilidad social.

La lat-net, The University of New México (unm), 
a través de la “Special Office for Latin American 
Initiatives”, el Instituto de Administración Pública 
del Estado de México (iapem) y la Benemérita Uni-
versidad Autónoma de Puebla (buap), az, Revista 
de Educación y Cultura y Servicios Educativos In-
tegrados al Estado de México (seiem) convocaron 
a profesionales de los gobiernos federales y loca-
les, a profesores-investigadores, a estudiantes de 
posgrado, así como a representantes y miembros 
del sector educativo, magisterial y del sector no 

gubernamental a participar en esta conferencia 
internacional.

En el Congreso los asistentes experimenta-
ron, en un ambiente de excelencia académica y 
desarrollo profesional —y en un marco de diálogo 
bilingüe español-inglés—, el avance y el esta-
do del arte del gobierno y la política social en 
América Latina. Los participantes conocieron de 
primera mano las mejores prácticas de gobierno y 
las políticas educativa y social en los países que 
integran la América Latina.

La lat-net es una nueva institucionalidad sin 
fines de lucro que promueve la participación de 
profesionales, expertos en gobierno y miembros 
de la academia y de la investigación, con el 
propósito avanzar en la promoción de mejores 
prácticas de gobierno.

Las mejores ideas para gobernar

Más información sobre lat-net en: 
http://lat-net.org/
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En los últimos años se ha generado un nue-
vo auge de la Web que ha facilitado su uso, 
de tal forma que los usuarios han pasado 

de lectores a generadores de contenido. A raíz de 
estas tecnologías surgen los mashups, sitios hí-
bridos que mezclan las funciones de otras aplica-
ciones ya existentes para crear un nuevo servicio 
Web.

El ejemplo más significativo de mashup es 
Google Maps, que presta un servicio gratuito 
de mapas en línea. Ésta aplicación permite in-
corporar de forma sencilla información de tipo 
geográfico en cualquier sitio Web sin necesidad 
de poseer gran capacitación tecnológica.

Mashups

La aparición de la Web 2.0 en el entorno virtual 
se ha expandido debido a la necesidad de crear 
aplicaciones sencillas de utilizar y a la enorme 
importancia del entorno Web para prestar ser-
vicios al usuario. 

Un mashup se distingue de dos formas:

	Orientado hacia el navegador. Está dirigido a 
la mezcla o composición de información con 
imágenes. Por ejemplo Google Maps en com-
binación con otro servicio que permita mos-
trar la lista de precios de casas y Google Maps 
la ubicación de la casa en venta o solicitada.

fenómenos físicos, como terremotos, evolu-
ción de playas, erosión de acantilados, des-
lizamientos, inundaciones y volcanes. Este 
mashup contribuye al uso de los mapas de 
Google en la educación, transformando el 
mundo estático de los mapas en un ambiente 
interactivo de enseñanza y aprendizaje;

c) 	Panoramio combina Google Maps con fotos 
de los usuarios para permitir visualizar su lo-
calización y al mismo tiempo permite escribir 
una breve descripción de dicho usuario; este 
mashup también combina foros y blogs que 
permiten estar en constante comunicación 
con el usuario. 

Existen innumerables ejemplos de cómo apli-
car mashup de cualquier tipo. La gran mayoría 
de ellos están basados en Google Maps debido 
a que cuenta con una amplia documentación, 
donde casi un tercio de estas aplicaciones son 
realizadas bajo el empleo de mapas. Muchas 
otras están relacionadas con su uso social y fo-
tográfico, seguidas por compras en línea y reser-
vación de viajes.

Plataformas de desarrollo

Los sitios comúnmente utilizados para la crea-
ción de estas aplicaciones son Google Maps, del.
icio.us, Amazon Web Services, eBay, Flicker, Mi-
crosoft, Yahoo, YouTube y Twitter y algunos de 
ellos contienen recursos muy poderosos para 
ayudar a los creadores. 

Para crear un mashup es necesario contar 
con herramientas sencillas de utilizar, como: 
Denodo, Google Mashup Editor, ibm, Microsoft 
Popfly, Yahoo Pipes, Facebook Mashups, wso2 
Mashup server by Oxigen, etcétera. 

Conclusión

Los mashups suponen uno de los avances más 
importantes en el desarrollo Web pues facilitan 
la combinación de información de manera sen-
cilla, visualmente atractiva y eficaz para el con-
trol de datos. Se aplican tanto para uso público 
como privado en multitud de combinaciones 
que facilitan, ordenan y presentan la informa-
ción de una manera innovadora. 

	Orientado hacia el servidor (mashup empresarial). 
En éste la integración y manipulación de la informa-
ción suceden en ambos lados: servidor y navegador; 
su uso principal es interactuar con información de 
diferentes sistemas generando vistas necesarias para 
la toma de decisiones dentro de la propia empresa. 
Es decir, la mezcla de información entre la empresa, 
clientes, socios y proveedores.

Ejemplos 

El valor de un mashup no está en el contenido ofrecido, 
sino en la manera de mezclar y presentar los datos uti-
lizando una nueva interfaz que refleje la creatividad y el 
ingenio del creador:
 	
a) 	Un ejemplo práctico de lo que se puede hacer con 

esta tecnología es CartoPedia, un programa educati-
vo destinado a facilitar a los profesores la enseñanza 
de la Geografía e Historia utilizando Google Maps. 
En CartoPedia se pueden generar Objetos de Apren-
dizaje (oa) que permitan agregar puntos de interés 
con textos, fotos y videos asociados; diagramas y 
líneas con información multimedia asociada; o bien, 
crear la interoperabilidad con una wiki que añade to-
das sus funcionalidades a zonas geolocalizadas en el 
mapa;1

b) 	Otro modelo aplicado a la educación es el oikos que 
implementa seis laboratorios didácticos telemáti-
cos útiles para simular los mecanismos de distintos  

Los beneficios en el ámbito educativo 
radican en las mayores posibilidades de in-
teractividad de los estudiantes y profesores 
con el entorno; favorecen el estimulo para 
abordar nuevas situaciones y nuevos proble-
mas; presentan diversas oportunidades de 
aprendizaje; así mismo, permiten establecer 
y realizar actividades de manera didáctica a 
través de Internet.

Es significativo su beneficio en las em-
presas, pues les permite ofrecer nuevas for-
mas de conectividad, interconexión y pro-
ductividad sin barreras tecnológicas o de 
plataforma que optimizan su servicios.

Así mismo, la facilidad con que los mas-
hup pueden ser creados y personalizados 
bajo herramientas gratuitas como Yahoo 
Pipes o Microsoft Popfly, permiten que el 
usuario consulte, en una sola aplicación, in-
formación diversa que tendría que buscar en 
varias páginas. Sin embargo, si de control o 
de seguridad de información se trata es con-
veniente recurrir a una plataforma de desa-
rrollo bajo licencia como ibm Mashups.
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1 Sitio web cuyas páginas pueden ser editadas por múltiples 
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