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Que vuestro amor a la vida

sea un amor a vuestra mas alta
esperanza, y que vuestra mas alta
esperanza, sea el pensamiento mas

alto de la vida.

Friedrich Nietzsche.
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INTRODUCCION

El desarrollo tecnolégico y la entrada a la Sociedad de la Informacion han abierto
caminos insospechados. Las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC) se han infiltrado en nuestro mundo y se han instalado en la mayor parte de
las actividades de caracter social, cotidianas y de recreacion. Fruto de una
sociedad mas tecnificada ha sido la generalizacion de su uso en todos los &mbitos
de la vida y no podria ignorarse su incorporacion creciente en la educacion. Cada
vez es mayor el nimero de instituciones educativas que utiliza este tipo de medios

para fines de ensefianza.

Esta situaciébn de cambio ha propiciado el desarrollo de modalidades educativas
como la formacion virtual o e-learning, que basa la accion comunicativa en el uso
de Internet y genera ambientes en esencia diferentes a los del aula presencial, los
ambientes virtuales de aprendizaje. Se trata de contextos de relacion donde
estudiantes, profesor, contenidos y herramientas tecnolégicas interactian entre si
con el fin de llevar a cabo un proceso constructivo de aprendizaje. Actualmente se
puede encontrar una amplia oferta educativa en esta modalidad, desde talleres y
cursos, hasta licenciaturas y posgrados; sin embargo, no siempre son propuestas
educativas solidas que exploten el potencial de las TIC para comunicar,
representar, procesar y transmitir la informacibn de manera que potencie la
construccion significativa del conocimiento. En muchas ocasiones, es posible
percatarse de que estas propuestas consisten en una mera transcripcion
electrénica de un programa presencial, 0 son materiales graficamente atractivos
pero pedagogicamente muy pobres ya que no van mas alla de ser un vistoso
power point; en otras, se trata de una coleccidon de recursos multimedia montados
en una plataforma educativa, o textos listos para descargarse y ser leidos por los
estudiantes, a partir de los cuales realizan alguna tarea en un procesador de
textos y son nuevamente subidos a la plataforma de almacenamiento. En fin,

numerosas alternativas vacuas que promueven un aprendizaje memoristico y
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replican el modelo tradicional de ensefianza en ambientes mediados por

tecnologia.

Como apunta Diaz Barriga (2007), este panorama desesperanzador en el uso de
TIC en la educacion es quiza producto de una visién en la que se presupone que
el avance social y educativo se basa en los progresos tecnolégicos, sin considerar
que su utilizacién no garantiza la inclusion y equidad social ni tampoco asegura en
si misma la calidad e innovacién educativas. Se han puesto en las TIC elevadas
expectativas de cambio y mejora de la educacién, se vislumbran como
instrumentos poderosos para promover el aprendizaje, cualitativa vy
cuantitativamente. En palabras de Coll (2008), la introduccion de las TIC en la
educacion ha sido justificada, reclamada o promovida con el argumento de su
potencial para mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje. Esto sucedio
también con la introduccion de los ordenadores, luego con las tecnologias
multimedia, la Internet y ahora con el software social y aplicaciones de la llamada
web 2.0. Sin embargo, los avances hasta el momento en su potencial
transformador son muy limitados. No se ha encontrado, hasta ahora, un

fundamento empirico suficiente.

Diaz Barriga (2008) afirma que los resultados de investigacion respecto al éxito o
fracaso del empleo de las TIC en la creacion de experiencias educativas virtuales
son contradictorios; sin embargo, hay un consenso entre diversos autores en que
la tendencia es reproducir las premisas de la educacidén presencial tradicional
receptivo-transmisiva (con sus excepciones). Se puede afirmar que no se estan
aprovechando de manera efectiva las potencialidades de las TIC en la
transformacion de los procesos educativos, se observan usos poco innovadores.
Sin embargo, estamos conscientes de que actualmente la investigacion sobre la
incorporacion efectiva de las TIC en la educacion es precaria. En la misma linea
argumentativa Ramirez (2006) apunta que el nimero y calidad de investigaciones
sobre el uso de las TIC en la educacion no ha crecido a igual ritmo que las

aplicaciones y experiencias. Urge contar con mayores datos sobre lo que se ha
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hecho hasta el momento, de tal forma que la incorporacion de las TIC deje de

tener el sabor de “promesa”.

Siguiendo a Diaz Barriga (2005, 2008), hace falta todavia mucha investigacion que
dé cuenta de como intervienen realmente las TIC en la construccion del
conocimiento, como operan los mecanismos de aprendizaje cuando existe
mediacion de las TIC, cdmo son las formas de organizacion social y participacion,
analizar de qué depende el empleo exitoso de las TIC en el contexto educativo
donde se introducen y las posibilidades y restricciones que plantea. Es decir,
disponer de mas conocimiento tanto psicolégico como didactico, de como se

aprende y como se ensefia con el uso de las TIC.

Otra linea de investigacion que requiere de una urgente atenciéon de acuerdo con
la autora es la del disefio de entornos apoyados con TIC. Aunque encontramos
numerosos trabajos sobre actitudes y opiniones respecto de su incorporacion,
sobre el nivel de alfabetizacién tecnolégica y su frecuencia de empleo, sobre el
tipo de dispositivos tecnologicos empleados o bien, comparaciones clasicas de
rendimiento académico entre educacion con y sin TIC, entre educacion presencial
y a distancia; la investigacién en la creacion y disefio de situaciones educativas
soportadas por TIC es aun precaria e incipiente. Mientras en un primer momento
el enfoque de investigacion estaba centrado en la mejor forma de transmitir
mensajes en las plataformas educativas o en como elaborar contenidos
multimedia de calidad para facilitar el aprendizaje, el foco de atencidén actualmente
se esta concentrando en la metodologia que guia la accién formativa. Sin
embargo, existen pocos trabajos que documenten la aplicacibn de estrategias

educativas inmersas en contextos virtuales.

La presente investigacion documental nace de la necesidad y el reto de replantear
la forma de abordar la educacibn soportada por nuevas tecnologias,
reconceptualizar el proceso de ensefianza-aprendizaje a la medida de estas

nuevas modalidades formativas, redefinir no sélo la accidon educativa, sino los
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roles mismos de los agentes educativos de acuerdo a las posibilidades y
limitaciones propias de la tecnologia y desarrollar nuevas metodologias de disefio
instruccional, contemplando tanto aspectos propiamente pedagdgicos, como el
potencial de la tecnologia para el desarrollo de las actividades educativas
soportadas por estas herramientas. Todo ello, con el fin de asegurar la creacion de
situaciones y ambientes de aprendizaje propicios para la construccion del
conocimiento. Este trabajo aborda el disefio instruccional de ambientes virtuales
de aprendizaje desde una postura constructivista, a fin de aportar guias explicitas
aplicables a la formacion virtual. Partiendo de la literatura cientifica actual sobre la
materia, se abordan tres grandes temas: la introduccion de las TIC a la educacion,
gue da pie al surgimiento de modalidades basadas en el uso de TIC,
particularmente la Internet, los ambientes virtuales de aprendizaje, entornos
educativos particulares de la formacion virtual, y el disefio instruccional para

dichos ambientes, enmarcado en la postura teérica adoptada.

Este trabajo se organiza de la siguiente manera: en el primer capitulo sera
abordada la introduccién de las TIC en la educacién, hecho enmarcado en un
contexto de transformacion social, donde la globalizacion esta cambiando nuestra
forma de ver el mundo y comportarnos. Situacién a su vez potenciada por la
tecnologia, que facilita el procesamiento y transmision rapida de informacién a
cualquier lugar del planeta, provocando la generalizacion de su uso y adopcion no
s6lo en la vida politica y econémica, sino en todos los ambitos de la vida cotidiana,
incluyendo la formacion. Se veran algunos cambios que la sociedad global e
informacional imponen a las formas de comunicarse, de ver el mundo, y por tanto,
de ensefar y aprender, mismas que se traducen en exigencias al sistema
educativo, el cual tiene como fin formar individuos adaptados a la sociedad en la
que viven. Se describira cdmo todo ello movera a la educacion a pensar en
nuevos esquemas de formacién permanentes a lo largo de la vida, la adopcién de
posturas pedagdgicas que promuevan un tipo de aprendizaje acorde a las
necesidades de gestion y produccion de conocimiento y el desarrollo de nuevas

modalidades de educacion flexibles que rompan las barreras espacio-temporales.
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Una vez enmarcado el panorama de introduccion de las TIC en el campo
educativo, se realizara énfasis en el hecho de que ante su insercion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, la educacion debe reflexionar acerca de su potencial
educativo, de modo que sean aprovechadas desde lo pedagdgico y no sea la
tecnologia quien dirija lo educativo, todo ello, mediante un disefio instruccional
apropiado y fundamentado desde una perspectiva pedagdgica coherente con las

necesidades actuales.

En el segundo capitulo se sefiala que la modalidad de formacién virtual da pie a la
generacion de ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) y se acerca a Su
conceptualizacion desde la perspectiva constructivista, en la cual se refiere mas
que a un espacio, a una determinada forma de interaccién e intercambio de
informacion entre los elementos del triangulo interactivo (profesor, estudiantes,
contenido), regida por reglas de participacion y cuyos intercambios comunicativos
enfocados a la construccion de conocimiento, ocurren mediados por herramientas
tecnologicas. Se fundamenta ésta visibn de los AVA desde la concepcion
constructivista de la enseflanza y el aprendizaje desarrollada por Cesar Coll,
consistente en una serie de principios educativos aplicables a la educacion
escolar, que parte de los enfoques constructivistas psicogenético, cognitivo y
sociocultural, articulados coherentemente en un plan de accién que atiende a la

naturaleza de los procesos de aula.

Posteriormente se sefialard que los AVA estan compuestos por agentes
educativos, los elementos del triangulo interactivo, que despliegan su actividad
constructiva a través de la interaccion entre ellos. Estos agentes adoptan un rol
particular en ambientes virtuales, siendo necesario entender su naturaleza.
Siguiendo esta logica, se describen las caracteristicas y rol del estudiante, quien
se convierte en un sujeto activo en la gestion de informacion para la actividad
constructiva y donde se puntualizan las competencias béasicas que requiere
desarrollar en entornos virtuales, tanto de uso de la tecnologia como de su

apropiacion cognitiva. Se hace hincapié en el rol del docente en ambientes
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virtuales, visto como facilitador del proceso de ensefianza-aprendizaje mas que
como poseedor y transmisor del saber. Indicamos las competencias que debe
desarrollar para lograr tal fin, entre ellas, competencias técnicas, pedagogicas, de
gestiébn y de seguimiento. Enfocdndose enseguida en el tercer elemento del
triangulo interactivo, los contenidos, destacando su rol y proporcionando algunos

principios de presentacion y disefio.

La interaccion educativa entre los elementos del triangulo interactivo en AVA
ocurre mediado por tecnologia, por lo cual se revisaran también las caracteristicas
de las herramientas tecnoldgicas, partiendo de la siguiente premisa en que seran
eficaces para el aprendizaje solo en la medida en que sus caracteristicas puedan
ser utilizadas adecuadamente para facilitar la construccion del conocimiento.
Exponemos qué son las plataformas de aprendizaje o LMS (Learning Management
Systems), herramientas disefiadas con propositos de disefio y desarrollo de
experiencias e-learning. Se ejemplifican tres de ellas: Moodle, Knowledge Forum y
ALUNAM. Se realiza un énfasis muy especial en la necesidad de contar con un
disefio instruccional que tenga en cuenta el analisis de patrones de comunicacién
educativa o interaccidbn que se llevan a cabo entre los agentes educativos

inmersos en un AVA y que ocurre a través de herramientas tecnolégicas.

Una vez contextualizados los ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) a la luz de
la postura tedrica adoptada y las caracteristicas y roles de sus componentes, en el
tercer capitulo se inspeccionard el tema principal que nos ocupa: el disefio de AVA
constructivistas. En un primer momento describiendo las etapas de cualquier
proceso formativo en la modalidad e-learning, enfocandose en la etapa de disefio,
en donde se determinan las decisiones de disefio instruccional y la articulacion de
la propuesta con las herramientas tecnoldgicas. Enseguida, definiendo el disefio
instruccional y remarcando la necesidad de ampliar su concepto hacia uno
denominado tecnopedagdgico o tecnoinstruccional, que consiste en un proceso de

dos dimensiones interdependientes que contempla no soOlo el desarrollo de
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actividades de ensefianza-aprendizaje, sino también una oferta de herramientas

tecnoldgicas y directrices de uso y articulacién dentro de las tareas educativas.

Posteriormente se resaltaran las e-actividades como nucleo estructural del disefio
tecnoinstruccional, definidas como contextos de interaccidn compuestas por un
conjunto de tareas secuenciadas que buscan un objetivo educativo especifico. Se
diferenciaran entre las que se enfocan en el estudio independiente de las que
comportan procesos de colaboracion. Ademas, se realizardn algunas
recomendaciones generales en el disefio e implementacion de las mismas en el
proceso formativo. Posteriormente se distinguen algunas de las mas socorridas,
como: webquest, wikis, weblogs, e-portafolios, discusion sincrdnica y asincrénica,
laboratorios virtuales, autoaprendizaje electronico, andlisis de casos electrénicos y
desarrollo de proyectos. Para cada una de ellas se proporcionan una serie de
descriptores a manera de ficha técnica: descripcion, potencial educativo,
caracteristicas, tipo de interaccion, usos educativos, criterios de disefio y
evaluacion, progresion de la e-actividad, herramientas tecnolégicas que la
soportan y ejemplos.

Finalmente, se ejemplificar4 el disefio de una e-actividad que consiste en un
andlisis de caso para el diagndstico de trastornos del dormir bajo el siguiente
formato: la narracion del caso de una paciente con problemas de suefio, una
propuesta de actividades para analizar el caso que conllevan a un diagndstico

inicial, y diversas ligas con material de apoyo a la tarea-problema planteada.
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CAPITULO PRIMERO
INTRODUCCION DE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA
COMUNICACION A LA EDUCACION

En este capitulo se analizara la introduccion de las TIC a la actividad educativa,
hecho que esta enmarcado en una situacién de cambio social. El uso generalizado
de éstas surge como reflejo y producto de las transformaciones de un mundo
globalizado, en el cual el intercambio de informacion y la produccién de
conocimiento resultan primordiales para el desarrollo de los paises y es en ese

momento en que la tecnologia actia como vehiculo facilitador.

Una vez delimitado el mapa de la sociedad actual y su dinAmica, seran abordadas
las exigencias de la sociedad de la informacién al sistema educativo y la forma en
que repercutira en las formas de aprender y ensefiar, asi como el planteamiento

de la educacion para enfrentar los retos de la nueva sociedad.

Al término, se describira el surgimiento de modalidades educativas apoyadas por
TIC, como lo es la formacion virtual o e-learning. Se abordaran sus antecedentes
desde sus origenes en la educacibn a distancia (EaD) para finalmente

conceptualizarlo como nueva modalidad de formacion.

I. Papel de las TIC en la sociedad de la informacién

Las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC), de acuerdo con Tubella
y Vilaseca (2005, p. 3), son tecnologias que conforman: “Una amplia gama de
servicios, aplicaciones y tecnologias, que utilizan diversos tipos de equipos
(hardware) y de programas informaticos (software), y que muy a menudo se

transmiten a través de redes de telecomunicaciones (netware)”.

¢Por qué introducir TIC en el ambito educativo? Para entender esto, es preciso

considerar que todo sistema educativo esta influido por el contexto social
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circundante, y toda accion educativa esta determinada por las necesidades
formativas que dicho contexto genera. En otras palabras, la educacién tiene como
menester dar respuesta a las exigencias sociales, a fin de formar individuos
adaptados al entorno en el que viven. La pregunta que emerge ante estas
consideraciones, es: ¢qué factores sociales han favorecido la inserciéon de las TIC
en el proceso educativo? Para dar respuesta a este cuestionamiento, se cree
necesario en primera instancia comprender la serie de procesos sociales en los

gue se encuentra inmersa la misma sociedad.

En la actualidad, hemos escuchado hablar en gran medida acerca de lo que es la
globalizacion, de como afecta nuestra economia, de como cambia las formas de
organizacion de los estados y de las exigencias que impone a las sociedades y
sus componentes, pero ¢qué es la globalizacion? De acuerdo con Lépez (2001),
podemos considerar que: “La globalizacion es un conjunto de procesos mediante
los cuales los acontecimientos, decisiones y actividades que suceden en un
determinado lugar del planeta repercuten de un modo relevante en otros lugares,
en otros individuos y en otras colectividades” (p.15). Otra definicion es aportada
por Hernandez-Vela (2002):

Es un proceso permanente, continuo e incrementadamente complejo,
inherente a la humanidad, y por lo tanto caracteristico de su evolucion y
desarrollo, de extension y generalizacion creciente y progresiva a todo
el mundo, de fenbmenos y sucesos de naturaleza eminentemente
humana, de muy diversa indole conforme van surgiendo en alguna

parte del planeta (p. 675).

Cabe mencionar que esta ultima definicion se refiere al término “mundializacion”
que proviene del francés “mondialisation”. Aunque el término globalizacion es
ampliamente utilizado en la literatura especializada en el tema, se trata de un
término inapropiado. En su acepcion correcta, se refiere a fendmenos de

naturaleza o base fisica que abarcan todo el globo terraqueo, como el de las
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telecomunicaciones. Para referirse a los procesos de caracter y tendencia
eminentemente social se debe utilizar el término “mundializacién”, que define
apropiadamente el uso de las propias telecomunicaciones, redes de informacién,
incluyendo la Internet (Hernandez-Vela, 2002). En este trabajo se utilizara el
término globalizacion, por ser el término mayormente utilizado, sin perder de vista

este apunte sobre su definicion correcta.

Hablar de globalizacion (0o mundializacién) es hablar de la existencia de una
interdependencia entre todos los paises del orbe, misma que se expresa
fundamentalmente en la economia, pero que tiene fuertes repercusiones politicas
y socioculturales. Por ejemplo, algunos paises se encuentran en posicién de
imponer bloqueos comerciales a otros, trastornando asi las esferas economicas,
politicas y sociales del pais que sufre dicho bloqueo. De esta manera, entre mas
apertura mercantil tenga un pais, mayor sera su integracion al sistema globalizado
y, con ello, su poder de influencia y desarrollo econédmico, pero también su

dependencia de las circunstancias de la economia global.

En la escena politica, la globalizacion ha modificado el poder de los gobiernos
locales, el cual se basaba en la autonomia y soberania. Debido a la influencia que
tienen los socios comerciales y algunos organismos internacionales, la
omnipotencia de los gobiernos locales se ha visto diezmada, los estados pierden
protagonismo, ya que las decisiones que se toman desde el Ejecutivo y el
Legislativo estan poderosamente influidas por condiciones fuera del alcance de los
gobiernos y las politicas nacionales, y se concentran en el escenario trasnacional
(Lopez, 2001).

A nivel sociocultural, la apertura comercial provoca dinamicas de produccion y
consumo multinacionales, se genera la mundializacion de los productos y
servicios, se consumen no sélo productos, sino costumbres, valores vy
comportamientos de otras culturas en el plano nacional, hecho que repercute

directamente en los modos de vida. Siguiendo el hilo de este planteamiento,
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debemos entender que el individuo y su comportamiento estan determinados en
gran medida por el contexto en el que se encuentra inmerso. Como afirma
Giddens (2000), la globalizacién tiene que ver con que todos vivimos en un mismo
mundo, todos estamos en contacto regular con personas que piensan y viven de
forma diferente a nosotros. La globalizacion es no solamente econdmica, también
es politica, tecnoldgica y cultural. En este sentido, la globalizacion impone cambios
no sélo a los paises y sus economias, sino a las personas mismas, a sus maneras
de comportarse y de ver el mundo, de aprender. Hernandez-Vela (2002) apunta
que las escalas sociales de referencia cambian impunemente, uniformando las
culturas y estilos, y simbolizados y mantenidos por los medios de comunicacion.
Veremos posteriormente que estas transformaciones multidimensionales van a

traducirse también en exigencias al sistema educativo actual.

1. Globalizacién y tecnologia

Como ya se dijo, la integracién efectiva de los paises a un sistema globalizado
depende de la apertura comercial, esto se logra a través de factores que estimulen
los flujos de informacion e influencia (Lopez, 2001), en este sentido la tecnologia
juega un papel importante. De hecho, Castells (1999) considera que nos
encontramos ante un nuevo paradigma tecnoldgico que ha posibilitado el
nacimiento y desarrollo de una sociedad basada en redes, lo que lleva a realizar

un analisis de este nuevo paradigma tecnolégico.

Las telecomunicaciones se han enfocado principalmente a los fines militares, pero
su desarrollo y evolucion permiti6 que los dispositivos de comunicacion fueran
utilizados con fines de entretenimiento, comercio y otros aspectos de la vida
cotidiana. En un inicio, las computadoras funcionaban de manera aislada pero su
desarrollo permitid hacerlas funcionar en red, con lo que aumentd su potencia y
flexibilidad (Lopez, 2001). Las redes pueden definirse como un conjunto de nodos
interconectados capaces de expandirse ilimitadamente mediante la integracion de

otros nodos, lo que permite agilizar la gestion de informacién (Castells, 1999). Las
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computadoras aisladas eran poco mas que una poderosa maquina de escribir; sin
embargo, las redes han provocado que el manejo e intercambio de informacién se

hiciera més eficiente.

Entonces, la tecnologia hace posible un proceso determinante en dinamica global.
La gestion econdmica y politica de los paises se ha visto favorecida por su uso
debido a que la agil transmision y procesamiento les permite permanecer en
contacto y disponer de la informacién de manera inmediata. Estas caracteristicas
atienden eficazmente las necesidades de expansion econOomica Yy
homogeneizacion de los mercados requeridos por la sociedad global. Dadas estas
circunstancias, las TIC han adquirido un papel central en el mundo
contemporaneo, y los paises comienzan a dar gran valor a la adquisicion e
intercambio de la informacion, la cual se constituye en la principal fuente de poder
y desarrollo (Lépez y Leal, 2000). Ademas, la organizacion en torno a redes que
aportan las nuevas tecnologias “proporciona la base material para que su

expansion cale a toda la estructura social” (Castells, 1999, p. 549).

Queremos resaltar las caracteristicas del nuevo paradigma tecnologico en la
sociedad actual. Castells (1999), quien afirma que son cinco caracteristicas las
gue convierten a la tecnologia en un rasgo decisivo de una sociedad que
permanece en constante cambio: primero, la informacién es su materia prima;
segundo, la capacidad de penetracion de sus efectos en todos los aspectos de la
vida; una tercera caracteristica es su logica de interconexion en todos los
sistemas; la capacidad de flexibilidad y reconfiguracion de las redes es la cuarta
caracteristica fundamental; finalmente, la transmisiéon de datos las convierte en

una forma predominante y universal de comunicacion.

Pese a los muchos beneficios que parece traer la globalizacion a nuestra realidad,
es preciso apuntar que ha empezado a haber opiniones contrarias a ella. Algunas
personas, grupos o gobiernos se oponen a la globalizacién protestando contra sus

disparidades. Afirman que los beneficios y oportunidades que ofrece siguen siendo
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muy concentrados en un numero relativamente pequefio de paises y se reparte en
ellos de manera desigual (Hernandez-Vela, 2002). En este trabajo no se tiene el
objetivo de ahondar en este punto, sin embargo se considera conveniente

mencionarlo.

2. La sociedad de la informacion

La penetracion de las TIC en nuestras sociedades no sélo ha influido en los
ambitos econdmico y politico, sino que ha impactado a nivel sociocultural, de
manera tal que ha modificado el estilo de vida de las personas. En la actualidad el
planeta se encuentra cubierto por una impresionante red de telecomunicaciones

(aldmbrica e inalambrica). Veamos por ejemplo, el caso de Internet.

La Internet es un tipo nuevo de tecnologia de la informacion y la comunicacion que
ha tenido un impacto impresionante en todas las esferas de la vida. La red de
redes se basa en la libertad y en la interaccion entre las personas, como valores
inherentes a ella (Lopez y Leal, 2000), es por ello que Castells (2001) considera
que “esa tecnologia es mucho mas que una tecnologia. Es un medio de

comunicacion, de interaccidn y de organizacion social” (T 1).

De acuerdo con un informe sobre el desarrollo humano del Programa de las
Naciones Unidas para el Desarrollo (United Nations Development Programme,
2001), del total de la poblacién mundial, el 6.7% es usuario de Internet, de ellos,
Estados Unidos conforma el 54.3% de los usuarios y los paises de la OCDE
conforman el 28.2, Latinoameérica y el Caribe conforman el 3.2% usuarios.

En México, estadisticas del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia, INEGI
(2009), reportan que la penetracibn de computadoras e Internet no es tan
significativa como la de otras TIC. Asi, mientras la television esta presente en el
90% de los hogares, solo hay computadoras en el 26.8% y el servicio de acceso a

Internet en el 18.4%. Esta ultima cifra estd muy por debajo de los demas paises de
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la OCDE, donde la penetracion de la Internet en los hogares es del 62%.
Asimismo, reporta que de la poblaciéon usuaria de Internet en México, el 36.1% lo
usa para obtener informacion, 34.7% para el correo electronico, 33.3% con fines
educativos y 32.7% para chatear.

Aunque las cifras presentadas por el INEGI nos muestran una baja penetracion de
estas tecnologias en México y Latinoamérica, las cifras van en aumento cada afio.
En todo el mundo, cada vez mas las personas hacen uso de Internet y otras TIC
en sus actividades diarias y se generaliza su uso, la gente prefiere en gran medida
hacer uso del correo electronico para comunicarse con otra persona, realiza sus
compras y pagos por este medio, se entretiene y aprende navegando en la web,
conoce gente por medio de los chats, e incluso el teletrabajo y la teleformacion.
Comienzan a establecerse como modos de vida, una sociedad “tecnologizada”

surge entonces.

Este fendbmeno de tecnificacion de la sociedad ha sido estudiado por diversos
autores como Castells (1999, 2001 y 2002) y Bartolomé, Garcia, De Pablos, Parra
y Riva (1991), quienes han afirmado que nos encontramos ante una nueva forma
de ver la vida y el mundo. La época agraria y la Revolucién industrial produjeron
cambios profundos en las sociedades y en sus formas de pensar y actuar, en la
actualidad nos encontramos ante una nueva “revolucion”, que han atinado en
llamar “tecnolégica”, y que, de acuerdo con Bartolomé et al. (1991), es una ruptura
histérica que superara todas las etapas de cambio que haya tenido hasta ahora la

humanidad.

Podemos afirmar que en plena revolucion tecnoldgica (y a causa de ésta) se esta
reconfigurando la sociedad cuyo sistema de produccidn se encuentra cimentado
en lo que Castells (1999, p. 406) llama “informacionalismo”, en el cual, “la
generacion de riqueza, el ejercicio del poder y la creacién de cddigos culturales
han pasado a depender de la capacidad tecnologica de las sociedades y las

personas...”.
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A esta nueva sociedad en su denominacibn mas comun ha sido nombrada
“sociedad de la informacion”. Castells la denomina “sociedad red” debido a que los
procesos productivos se organizan en torno a redes. Por su parte, Touraine (1973)
sefala que se le puede denominar, “sociedad post-industrial” si se toma en cuenta
la distancia que las separa de las sociedades industrializadas o “sociedad

tecnocratica” si se designan conforme el poder que las domina.

Sea cual sea el término que se acufie para esta nueva sociedad, estamos de
acuerdo en gque ha incidido en las “formas de ser” de las sociedades y las
personas, moldeando a los individuos en sus actividades, sus costumbres y
valores culturales, transformandolos y reconfigurandolos para ser participes de un
entorno cada vez mas mundializado, rico en comunicacion e intercambio rapido de

informacion, caprichoso y cambiante, mutable y flexible.

Un ejemplo de ello es el replanteamiento de las formas de produccion. Por
ejemplo, en la sociedad industrial la forma de produccidn consistia en transformar
el trabajo obrero para obtener el mayor provecho posible o plusvalia como le
denominaria Karl Marx en El capital. En la sociedad actual, la organizacion del
trabajo tiene que ver con el dominio de técnicas puramente tecnoldgicas
(Touraine, 2005). El trabajo intelectual va a sustituir al esfuerzo fisico, de manera
que se producird mas con menor esfuerzo. En palabras de Castells (1999, p. 429):
“La promesa de la era de la informacién es la liberacion de una capacidad
productiva sin precedentes por el poder de la mente. Pienso, luego produzco”. Con
base en lo anterior, consideramos que mas que una sociedad de la informacion,

debemos pensar en una sociedad del conocimiento.

En la literatura podemos encontrar que los términos sociedad de la informacion y
sociedad del conocimiento se utilizan como sin6nimos. Al parecer, la diferencia
estriba en la definicion de los términos “informacion” y “conocimiento”. La
informacion se refiere a datos crudos simplemente categorizados, en cambio, el

conocimiento implica un nivel posterior de elaboracion de la informacién, por lo



24

que requiere de la participacion de las estructuras cognitivas del ser humano. Es
decir, el conocimiento es la informacion asimilada por las personas, el producto; la

informacion, es la materia prima (Lopez, 2001; Barceld, 1998).

De lo anterior se debe resaltar la funcion que desempefara el conocimiento del
que dispongan las personas en la nueva sociedad. Se requerird contar con
personas “instruidas” que apliquen su saber a los problemas, que se integren a su
cultura local a la vez que tengan una amplia perspectiva global (Barceld, 1998),
que combinen una formacion general con una alta especializacion. Rigo y Avila
(2009) sefalan atinadamente que una sociedad basada en el conocimiento
ademds de ventajas supone riesgos, el de la “indigestion psicoldgica y el hartazgo
cognitivo”, que implica una dificultad para seleccionar efectivamente la informacién
relevante de aquella que no lo es, mediante el andlisis e interpretacion
comprensiva, critica y juiciosa y transferirla oportunamente. Todo ello con el Gnico
propédsito de elaborar conocimiento auténtico, constructivo y pertinente, a partir de

la informacién adquirida.

En esta nueva sociedad, no bastara con que las organizaciones adquieran los mas
complejos equipos y sistemas de informacion, sino requieren también de personas
con una amplia cultura informacional, que se preparen a lo largo de la vida, y de
ofertas de formacién permanente presenciales y a distancia que satisfagan esta
necesidad. En palabras de Touraine (1973), esta sociedad al depender mas del
conocimiento, dependerd mas de la capacidad de desarrollar creatividad, de

aprender.

Como se puede vislumbrar en este punto, el contexto actual sumerge a los
individuos en una serie de exigencias sociales que, como se apreciara en los
siguientes apartados, moveran a la educacién a pensar sobre la necesidad de
crear e implementar nuevos modelos de formacion que permitan a dichos

individuos adaptarse al “mundo volatil” en el que viven.
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Il. Las exigencias de la Sociedad de la Informacion al sistema educativo

1. Educacion y sociedad

La educacién ha tenido como funcion primordial la de formar ciudadanos
responsables que se comprometan a mejorar la sociedad en la que viven, que
velen por elevar la calidad de vida y que seran agentes de cambio en las
trasformaciones sociales a lo largo de la historia. En este sentido, la actividad
formativa lleva en sus hombros el tipo de sociedad que se pretende modelar.
“Elegir un determinado tipo de educacién equivale a optar por un determinado tipo
de sociedad” (Delors, 1997, p. 199).

La educaciéon como actividad humana esta sometida a los cambios sociales que
se presentan a lo largo del tiempo, y que conforman una humanidad producto del
devenir historico (Unigarro, 2001). La actividad educativa no es ajena a las
transformaciones actuales de la politica mundial y nacional; la educacion
entonces, tiene como deber impulsar el desarrollo de un pais mediante la
formacion de individuos adaptados a los procesos de cambio, individuos que
constituirdn el capital humano y piezas fundamentales en el progreso de los
paises. En este sentido, la educacién es motor de desarrollo humano?, del avance
del conocimiento y del progreso cientifico y tecnoldgico, y constituye uno de los
factores decisivos de crecimiento econdémico, politico, social y cultural. Asi, la
educacién a lo largo de la historia ha ido cambiando sus formas de actuacién al
ritmo de los cambios sociales y culturales imperantes. En el contexto de la
sociedad de la informacion, las transformaciones educativas no se han hecho
esperar y han tenido implicaciones muy claras en las practicas y politicas
educativas, pero no sélo las instituciones han visto modificados sus ideales y

aspiraciones, sino también los individuos.

1 El desarrollo humano va mas alla de la concentracion del progreso en la esfera econdmica, los indicadores
de desarrollo de los paises no sélo tienen que ver con ingresos por habitante, sino lo relativo a la salud,
alimentacidon y nutricion, acceso al agua potable, ambiente, asi como acceso y calidad en la educacion.
(Delors, 1997).
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Algunas de las exigencias que la globalizacidon y la sociedad de la informacién han

impuesto a las formas de ensefiar y aprender son:

. Aumentar la inversion en educacion

. Proporcionar servicios educativos a toda la poblacion
. Alfabetizar en el uso de nuevas tecnologias

. Crear nuevos perfiles profesionales

. Aprender a lo largo de la vida

. Flexibilidad para adaptarse a diversos contextos

N o o b~ WwDN P

. Aprender a usar, manejar y construir nueva informacién

2. Inversién en educacion

Uno de los retos de los paises en vias de desarrollo como México, es aumentar la
inversion en educacion, ya que, dentro de una sociedad de la informacion, la
educaciéon permite que las personas tengan una mejor calidad de vida y contribuye
a la incorporacion del pais al mundo globalizado, y por tanto, a la competencia

mercantil.

De acuerdo con organismos internacionales, la educacion juega un importante
papel en el engranaje de la evolucion de las sociedades. Es por ello que la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) recomienda que los paises en desarrollo inviertan al menos el 8% del
producto interno bruto (PIB) en educacién (Secretaria de Educacion Publica,
2004). En México, la inversion de PIB en materia de educacion para 2000 fue de
6.15% y en 2004 del 7.07%.

A. Educacién para Todos

Uno de los ideales de la educacion en el mundo global es lograr expandir la oferta

educativa. Organismos internacionales como el Banco Mundial (BM) o el Banco
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Interamericano de Desarrollo (BID) han intervenido en el tema de desarrollo,
imponiendo politicas y criterios, sobre todo a los paises en desarrollo. Todo ello,
ante la promesa de prestar su ayuda para lograr un mayor desarrollo econémico y
social.

En el campo de la educacion, la influencia de organismos internacionales no se ha
hecho esperar. Como ejemplo de esto, consideremos el programa “Educacion
para todos”, coordinado por la UNESCO, cuyo objetivo es ampliar la oferta
educativa. De acuerdo con los convenios suscritos en el marco del Foro Mundial
de Educacion del 2000, se fijaron 6 objetivos hacia los que deberian orientarse los
paises que suscribieron el acuerdo y que permiten el acceso universal a la
educacion (UNESCO, 2004): atencion y educacién a la primera infancia,
ensefianza primaria universal, aprendizaje de jovenes y adultos, alfabetizacion,

igualdad de género, y calidad en la educacion.

El reto de la educacion, en ésta area, sera la de asegurar el acceso universal a la
educacion (Educacion para todos). A este respecto, el uso de TIC puede tener un
papel preponderante, por ejemplo, empleando la television educativa satelital e

Internet a localidades marginadas.

B. Alfabetizacion tecnolégica

Ademas de ser herramientas que permiten la comunicacion y la transmision de
informacion, las TIC se han convertido en herramientas de la mente (Jonassen,
2002). La alfabetizacion tecnoldgica es una exigencia derivada de la globalizacién
y el surgimiento de la sociedad de la informacion. Saber cdmo emplear las TIC es
una ventaja competitiva que llega a marcar diferencias econdmicas y culturales
entre las personas. En la actualidad, saber emplear efectivamente las TIC es una
habilidad basica como lo fue en su momento historico el saber leer y escribir. Area
(2002) considera que quienes no sepan hacer uso de las TIC se veran

culturalmente marginados en la sociedad de la informacion.
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En el mundo laboral contemporaneo poder manejar computadoras y navegar por
la Internet es un requisito; sin embargo, no es suficiente el dominio de los
aspectos técnicos de las TIC, las personas deben ademéas hacer un uso
estratégico de la informacion, lo cual se logra mediante la adquisicion de
habilidades de busqueda, analisis y comprension de la informacién, desarrollar
actitudes y valores encaminados a un uso racional de la tecnologia, postura en la
cual se comprende que su uso no sucede al margen de un contexto social y
politico. Apuntamos que aquellos paises que no fomenten el empleo estratégico
de las TIC provocaran que la brecha econdémica y cultural entre ellos y los paises

desarrollados se agrande.

Ante este panorama, se vislumbra que las instituciones escolares tienen como
menester no soélo la introduccién de la tecnologia en el aula sino la instruccién a
los alumnos y profesores para el aprovechamiento de sus posibilidades para el
aprendizaje y la enseflanza. Para evitar la desigualdad social y cultural en el uso
de las nuevas tecnologias, han de realizarse cambios en las politicas educativas y
establecer acciones formativas que atiendan las necesidades de los culturalmente
menos favorecidos, y que se fundamenten en teorias pedagogicas solidas (Area,
2002).

C. Nuevos perfiles profesionales

Las transformaciones impuestas por el contexto global, modifican también las
formas de produccion. Debido a la mordaz competencia entre los mercados, los
empresarios buscan los mas bajos costos de produccion para ampliar su margen
de utilidades, ademas se dan a la tarea de buscar mercados donde sus productos
puedan ser vendidos en mayor cantidad y al mejor precio posible. Esto tiene
importantes implicaciones para quienes fungen como mano de obra en un

contexto globalizado sea cual fuere la actividad a la que se dediquen.
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Las organizaciones requieren de diferentes perfiles para su fuerza laboral; antes
requerian empleados pasivos y especializados en una actividad, ahora es
necesario que los empleados sean proactivos y flexibles, que actualicen sus
conocimientos constantemente y sean adaptables al cambio. La sociedad
industrial requeria el uso de la fuerza fisica como forma de produccion, la sociedad
globalizada requiere del trabajo intelectual. La educacién esta obligada a dar
respuesta a esas necesidades de nuevos perfiles profesionales a través del
cambio de paradigma educativo, y nuevas formas de “educar”.

D. Aprendizaje a lo largo de la vida

Como Arbués y Tarin (2000) sugieren, el cerebro ha venido a reemplazar al
musculo. De acuerdo con estos autores, en la Sociedad de la Informacién el
“trabajo del conocimiento” es mas valorado y por tanto mejor remunerado; Sin
embargo, es un hecho ampliamente comprobado que el conocimiento tiene un
periodo de vigencia limitado y mas en una Sociedad de la Informacion.
Anualmente se publican varios cientos de articulos en revistas cientificas, lo cual

implica que la ciencia y el conocimiento se encuentran en un desarrollo constante.

En la actualidad, el aprendizaje ya no se limita a un espacio-tiempo como lo es la
educacion basica o superior, sino que es necesario renovar nuestra informacion y
conocimiento varias veces a lo largo de la vida (Arbués y Tarin, 2000; De Majo,
1998; UNESCO, 2005). En este sentido, consideramos que la transicion a una
sociedad del conocimiento debe apuntar a una vision de aprendizaje a lo largo de

la vida.

Ademas de lo anterior y siguiendo a Delors (1997), un esquema de aprendizaje en
la sociedad de la informacion debera poner mayor énfasis en el desarrollo de
aptitudes cognoscitivas e intelectuales. No bastard con que los individuos
acumulen conocimientos en las primeras etapas de su vida, es necesario que

adquieran las habilidades necesarias en la ensefianza basica, que le permitan
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aprender durante toda la vida, es decir, la verdadera globalizacion se hace
presente en todo su esplendor. En este sentido, el autor indica que se requiere la
adquisicién de ciertas habilidades que permitan a las personas aprender a lo largo

de la vida. Se sintetizan como sigue:

e Aprender a aprender.

e Adquirir competencias que permitan al individuo desarrollarse
adecuadamente en una diversidad de situaciones.

e Trabajar de manera cooperativa.

e Fomentar el pensamiento critico, con miras a ser capaz de tomar

decisiones e innovar.

De acuerdo con la UNESCO (2004), la educacion a lo largo de la vida puede
ofrecer una respuesta a la inestabilidad de los empleos y profesiones, ya que
desarrolla en los individuos la capacidad para afrontar las mutaciones
econdmicas, productivas y sociales, permitiéndoles cambiar de profesion en su

vida y no concretarse a una especialidad.

El uso de las TIC en la educacion, especialmente el uso de redes, permitira un
acceso a grandes cantidades de informacion actualizada y permitira a las
personas aprender a lo largo de la vida de manera flexible en sus casas,
centros de trabajo o de recreacion por medio de una computadora y un acceso
a Internet. Para ello es necesario también que las personas hagan uso eficaz
de las herramientas informaticas para los fines educativos, y en ello la

educacion tiene un enorme reto.
E. Flexibilidad
Como ya se ha mencionado con anterioridad, la actual sociedad de la informacién

es cambiante, en ella se da mayor importancia al desarrollo de mano de obra

flexible, capaz de adaptarse al cambio continuo del mundo global, se requieren
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personas innovadoras y con competencias profesionales dirigidas a la constante
actualizacion del conocimiento y el manejo eficaz tanto de la informacion como de
los mecanismos de transmision de la misma. En este sentido, la educacion ha de
aportar las bases para, por un lado, manejar de manera flexible una mayor
cantidad de conocimientos, y por otro, proporcionar la capacidad de reflexion y
procesamiento significativo de la informacién, desarrollar estrategias cognitivas de
solucion de problemas y por supuesto, hacer uso adecuado de los medios de

comunicacion social, es decir, de las nuevas tecnologias.

F. Aprender a usar, manejar y construir nueva informacion

En la sociedad de la informacién a diferencia de la sociedad industrial, se da
prioridad a la formacién de individuos que mas que acumular conocimiento,
resuelvan problemas, por tanto, las formas de aprender y los perfiles profesionales
cambian. Estas nuevas competencias laborales requeridas tienen implicaciones
importantes en la educacion, y van surgiendo nuevos enfoques y modalidades de

ensefianza centrados en el aprendizaje y en la construccién del conocimiento.

Se privilegia un tipo de aprendizaje reflexivo, donde el estudiante es un sujeto
activo en la construccion de su conocimiento. En este esquema, el proceso de
aprendizaje es una actividad transformadora en el desarrollo del individuo, se da
importancia al proceso en si, mas que al resultado de aprendizaje. Todo esto
adelanta un poco la idea de que el constructivismo como paradigma educativo

jugara un papel importante en la sociedad de la informacion.

Estas consideraciones plantean a la vista un gran reto educativo, por una parte, la
Comision Internacional sobre la Educacion para el siglo XXI (Delors, 1997) plantea
la necesidad de formar a los individuos en cuatro habilidades basicas que guien su
aprendizaje durante toda la vida, los cuatro pilares de la educacion del siglo XXI:

aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos, aprender a ser.
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La adopcion de los cuatro pilares de la educacion propuestos por Delors tienen las

siguientes implicaciones para la sociedad de la informacion:

e Desarrollar capacidades profesionales y de comunicacion con los demas
gque permitan a los individuos establecer interacciones comunicativas

efectivas con los otros.

e Desarrollar la curiosidad, el descubrimiento y la atencion, lo cual permita
discriminar entre la gran cantidad de informacién y lograr una comprension

profunda y permanente de la misma.

e El ejercicio de la memoria que funja como “antidoto necesario contra la

invasion de las informaciones instantaneas” (Delors, 1997, p. 94).

e El desarrollo del pensamiento que permita a los individuos el manejo de

informacion.

e La vinculacién del conocimiento tedérico con el saber hacer, necesario para
la formacioén profesional y la adaptacion del individuo al mercado de

trabajo.

e El desarrollo de competencias no sélo profesionales, sino personales, que
permitan la adaptacion de los individuos al contexto de trabajo, y les
permitan relacionarse de manera eficaz, tales como iniciativa, trabajo en

equipo, solucién de problemas, etcétera.

e Fomentar la colaboracion y la participacibn en proyectos comunes

mediante el conocimiento y comprension del otro.

e El aprender a ser, que implica fortalecer la personalidad y lograr el

desarrollo integral del individuo, adaptandose a la sociedad global.
3. Grandes retos
Por todas las exigencias a la educacion vistas anteriormente, se debe considerar

que mas que una sociedad de la informacién, se debe pensar en una sociedad del

conocimiento o en una sociedad del aprendizaje. Partiendo de la premisa de que
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la informacién en si misma no puede ser calificada como conocimiento sin ser
previamente asimilada cognitivamente por los sujetos. La educacion
inevitablemente tendrd que reconceptualizar su papel como formadora de
individuos adaptados al contexto social y hacer frente a las necesidades que la
nueva sociedad impone, a la luz de un modelo flexible y permanente de
educaciéon, e integrando las tecnologias de manera efectiva en la actividad

educativa.

Las implicaciones sociales y culturales de los procesos globalizadores traeran a
los sistemas educativos el reto de garantizar la formacién de agentes promotores
del desarrollo econémico mediante la formacion profesional, y para ello la
educacion tiene que evolucionar sus formas de actuacién en esquemas acordes a
la sociedad de la informacion, nuevos modelos de formacién surgen a la vista

como resultado de ello.

Como ha podido observarse, los retos de la educacién estan enfocados en la
sociedad de la informacion, al desarrollo integral de los individuos, mediante una
formacion a lo largo de la vida, que permita la actualizacion constante de
conocimientos ante el sentido efimero y perecedero de las informaciones, todo ello
logrado mediante cuatro aprendizajes, que conforman los cuatro pilares de la
educacion. La educacion a lo largo de la vida serd el fundamento y el punto de
despegue de la formacion en la sociedad de la informacion, ya que la formacion a
lo largo de la vida de acuerdo con Delors (1997, p. 110): “representa para el ser
humano una construccion continua de sus conocimientos y aptitudes y de su
facultad de juicio y accién. Debe permitirle tomar conciencia de si mismo y su

entorno y desempefiar su funcion social en el mundo del trabajo y la vida publica”.

Un modelo de formacion permanente y a lo largo de la vida, permitird a los
individuos enfrentar los retos que implica la naturaleza efimera y cambiante de los
conocimientos en la sociedad de la informacion por medio del desarrollo de la

actualizacion constante del conocimiento. Asimismo, dado que la informacion fluye
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y cambia rapidamente, se hace necesario el desarrollo de habilidades de seleccion
de la informacién, a modo de discriminar aquella que sea relevante (Aguilera y
GoOmez del Castillo, 2001).

El aprendizaje en la sociedad de la informacion constituira un proceso central y en
particular el aprendizaje a lo largo de la vida sera clave para el desarrollo del
individuo y de las sociedades, debido a que el conocimiento “es un bien efimero y
perecedero” (Delors, 1997, p. 53), la educacion, en particular la educacion basica,

sentara las bases para el desarrollo de habilidades de “aprender a aprender”.

Asimismo, en cuanto a las instituciones educativas, las exigencias de la sociedad
de la informacion, y la apertura de espacios de convergencia tecnoldgica en todos
los dmbitos de la vida humana han provocado que el papel formador de las
instituciones educativas formales se transforme y ceda lugar a nuevos espacios de
formacion, descentralizando su funcion, asi, se puede ver que otros espacios que
inicialmente no tienen un propoésito educativo, estan siendo instrumentos de
transmision de la cultura, los valores y las costumbres de las sociedades, tales
como la television, la Internet, los espacios de recreacion, etcétera.
Adicionalmente, se incorpora la tecnologia a las aulas, de manera parcial como el
uso de television educativa y la Internet, 0 en nuevos espacios donde todas las
interacciones educativas se dan mediadas por tecnologia como es el caso de las

modalidades e-learning.

¢Por qué incluir la tecnologia en la educacién? La respuesta a este
cuestionamiento es dada gracias la evoluciéon de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion, su papel decisivo en la organizacion de las sociedades y su
adopcion cada vez mayor en la vida cotidiana de las personas, ha llevado a las
organizaciones educativas a incluirlas como parte del proceso educativo, como
motor de acceso y produccién de conocimiento. El reto de la educaciéon en este
sentido, tiene que ver con el asegurar a los individuos una formacion no sélo

adaptada a la sociedad imperante, sino, haciendo uso de los medios tecnoldgicos
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utilizados en la comunicacion social, es decir, la constante aparicion del objeto de
estudio de la sociologia, que es la misma sociedad en diversas circunstancias de

su propio desarrollo.

De acuerdo con Arbués y Tarin (2000), hacer uso de las TIC y la tecnologia digital,
el aprendizaje a lo largo de la vida se transforma en un nuevo modelo de
aprendizaje mas poderoso, lo que permitira un aprendizaje interactivo,
constructivo, centrado en la persona que aprende, un aprendizaje personalizado,
divertido y desafiante, colaborativo, interactuando con otras personas y con un
nuevo rol del docente como facilitador en vez de transmisor. Lo que dan al
aprendizaje las caracteristicas intrinsecas a los requerimientos de un mundo

cambiante y centrado en el procesamiento flexible de la informacion.

Ill. Las TIC en el ambito educativo

En la actualidad, somos testigos del creciente interés en el desarrollo y aplicacion
de las TIC en actividades educativas: cursos, programas institucionales y
curriculares como apoyo en el aula, etcétera. Los educadores han visto en éstas,
un aliado poderoso que los ayudara a hacer frente a las exigencias educativas que
les plantea su inevitable ingreso a la sociedad de la informacién. En este sentido,
Cabero, Castafio, Cabreiro, Gisbert, Martinez y Morales (2003) consideran que:

La educacién no puede quedar al margen de la evolucion de las nuevas
tecnologias de la informacién, y la razén es doble: Por una parte los
nuevos medios configuran una nueva sociedad a la que el sistema
educativo tendra que servir, y por otra, este sistema emplea siempre los

medios utilizados en la comunicacion social (T 3).

De acuerdo con estos autores, las modificaciones que las TIC han introducido en
el sistema educativo no pueden ser vistas como ajenas a los cambios sociales, a

la creciente innovacion tecnoldgica, a la tendencia a la universalizacion y
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globalizacion, y sobre todo, a una nueva relacion entre tecnologia y sociedad que

va a determinar una relacién diferente entre tecnologia y educacion.

Como hemos visto, el uso de la tecnologia como medio de comunicacion ha
producido el paso de una sociedad industrial hacia una sociedad informacional
(Tiffin y Rajasingham, 1997), una sociedad que posee nuevas posibilidades para
la comunicacion. En este sentido, la introduccion de las TIC en el escenario
escolar ha proveido nuevas posibilidades de comunicacion en los entornos de
aprendizaje. Este hecho supone una relacion diferente entre tecnologia y
educacioén, y parece necesario examinar mas detenidamente las implicaciones que

tiene la misma.

1. Tecnologia y educacion

Si bien se ha observado el uso cada vez mas frecuente de las TIC e Internet en
los procesos de formacion, se ha de considerar que esta introducciéon no siempre
ha sido bien planeada y fundamentada. Asi, se pueden ver intentos fallidos de
formacion apoyada o basada en nuevas tecnologias. Representa un reto
importante para la educacion el reflexionar sobre las posibilidades educativas que
tienen las TIC, de modo que la tecnologia sea una herramienta poderosa para la
educacion y no la educacion esclava de la tecnologia.

Dadas estas condiciones de cambio y debido a que las TIC “estan generando ante
nuestros ojos una verdadera revolucion que afecta tanto a las actividades
relacionadas con la produccion y el trabajo como a las actividades ligadas a la
educacion y la formacion” (Delors, 1996, p. 192), la educacién tiene ante si un
importante reto: la incorporacion efectiva de la tecnologia para que esté al servicio

de la mejora de los procesos educativos.

El sistema educativo tiene como mision sentar las bases para formar individuos

adaptados a las necesidades impuestas por la sociedad del conocimiento. Para
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ello, se recomienda poner las posibilidades comunicativas de las TIC al servicio de
la educacion y la formacion, analizando particularmente las opciones en donde las
TIC sean capaces de diversificar las fuentes de conocimiento y del saber (Delors,
1996). Es preciso tener una vision critica de estos medios y del valor que pueden
tener en la labor formativa. Se hace necesario reflexionar sobre las posibilidades
que las tecnologias ofrecen al proceso educativo y analizar como modifican las
relaciones entre los elementos implicados como son la institucién, los profesores y

los alumnos (Unigarro, 2001), asi como de qué manera influyen en el aprendizaje.

La presente investigacion subraya el analisis de las caracteristicas y posibilidades
gue brindan las TIC en las relaciones comunicativas del proceso educativo,
andlisis que podemos iniciar al reflexionar en como dichas TIC modifican las
formas de interaccidbn comunicativa, para ello, se parte de dos hechos:

1. El potencial educativo de las TIC no depende de sus alcances técnicos y
estéticos, sino de la integracion que se hace de ellas en el proceso
formativo (Aguaded, 2002).

2. La clara conciencia de que “no es en las TIC sino en las actividades que
llevan a cabo profesores y estudiantes gracias a las posibilidades de
comunicacioén, intercambio, acceso y procesamiento de la informacién que
les ofrecen las TIC, donde hay que buscar las claves para comprender y
valorar el alcance de su impacto sobre la educacién escolar” (Coll, 2004-
2005, p. 5).

2. El potencial educativo de las TIC

De acuerdo con Coll (2004-2005), el impacto de las TIC en los procesos
educativos tiene que ver con su potencial como “entornos simbdélicos”, ya que
crean condiciones para gestionar la informacion, para acceder a ella, representarla
y procesarla. El uso de las TIC en la educacion, permite una nueva forma de

presentacion y organizacion de la informacién, asi como hace posible una nueva
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forma de interactuar y comunicar la informacion, y por lo tanto, nuevas formas de

aprender.

En tanto medio de representacion y comunicacion novedoso, su uso no soélo
introduce un cambio en la forma de acceder a la informacién, sino también en las
formas de pensar, memorizar, interaccién social, etcétera, crean condiciones
nuevas de gestion de la informacion, lo cual las convierte en poderosos
mediadores del funcionamiento psicolégico (Coll y Marti, 2001). Las nuevas
condiciones de tratamiento, acceso, transmision y uso de informacién que
potencian las TIC, tienen que ver con una caracteristica de integracion multimedia
de las mismas, es decir, la integracion de diferentes sistemas simbdlicos
conocidos como son, el texto, sonido, video, imagenes fijas y en movimiento.
Estos sistemas simbdlicos cobran un sentido diferente cuando se encuentran
integrados en un ambiente multimedia® o hipermedia®, de manera que permiten

ampliar la capacidad humana de manejo de la informacion.

Sin embargo, las TIC no son en si mismas instrumentos psicolégicos que dan
sentido a las actividades educativas, sino que “son herramientas tecnoldgicas que,
debido a las caracteristicas y propiedades de los entornos simbolicos que
permiten crear, pueden ser utilizadas por estudiantes y profesores para planificar,
regular y orientar las actividades propias y ajenas, introduciendo modificaciones
importantes en los procesos intra e intermentales implicados en la ensefianza y el
aprendizaje[...] La capacidad mediadora de las TIC como instrumentos
psicologicos es por lo tanto una potencialidad que se hace o no efectiva en mayor
o menor medida, en las practicas pedagodgicas en funcion de los usos que los
participantes hacen de ellas” (Coll, Onrubia y Mauri, 2005, | 1).

2 Multimedia se refiere a la integracion de diversos medios en un mismo entorno: texto, imagen fija
X en movimiento, video, sonido.

Hipermedia refiere a la posibilidad de pasar de un medio a otro con un solo clic, de texto a video,
de texto a sonido, etcétera.
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Coll (2004-2005) analiza las potencialidades educativas de las TIC como entornos

simbdlicos e instrumentos psicologicos para el aprendizaje en el contexto de la

practica escolar, con base en seis dimensiones (Véase Tabla 1).

Tabla 1. Caracteristicas de los entornos simbdlicos basados en las TIC y sus

potencialidades para el aprendizaje

Caracteristicas

Formalismo

Interactividad

Dinamismo

Multimedia

Hipermedia

Conectividad

Implica prevision y planificacion de las acciones. Favorece la
toma de conciencia y la autorregulacion.

Permite una relacion mas activa y contingente con la
informacidén. Potencia el protagonismo del aprendiz. Facilita la
adaptacion a distintos ritmos de aprendizaje. Tiene efectos
positivos para la motivacion y la autoestima.

Ayuda a trabajar con simulaciones de situaciones reales.
Permite interactuar con realidades virtuales. Favorece la
exploracion y la experimentacion.

Permite la integracién, la complementariedad y el transito
entre diferentes sistemas y formas de representacion. Facilita
la generacion del aprendizaje.

Comporta la posibilidad de establecer formas diversas y
flexibles de organizacion de informaciones, estableciendo
relaciones multiples y diversas entre ellas. Facilita la
autonomia, la exploracion y la indagacion. Potencia el
protagonismo del aprendiz.

Permite el trabajo en red de agentes educativos y aprendices.
Abren nuevas posibilidades al trabajo grupal y colaborativo.
Facilita la diversificacion, en cantidad y calidad, de las ayudas
que los agentes educativos ofrecen a los aprendices.

De “Psicologia de la educacion y practicas educativas mediadas por las tecnologias de la

informaciéon y la comunicacion: una mirada constructivista”, de C. Coll, 2004, 2005,

Sinéctica.

La interactividad se refiere al establecer un didlogo continuo entre las decisiones

que toma el alumno y la respuesta inmediata de los entornos virtuales, lo cual

favorece la construccion activa del conocimiento. Al ser dinamicas, las TIC
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permiten recrear fendbmenos, medios y simbolos en movimiento, lo que aporta un
potencial simbdlico inigualable a la representacion, descubrimiento y exploracion
del conocimiento. Por otro lado, la naturaleza multimedia e hipermedia de las TIC,
al integrar diversos sistemas simbdlicos en un mismo entorno, ofrecen al
aprendizaje la posibilidad de enriquecer la exploracién y representacion de la
informacion, asi como favorecer la comprension de conceptos mediante la

traduccion de la informacién, de un formato a otro (por ejemplo: de texto a video).

Tancredi (2004) aporta algunas caracteristicas de las TIC, particularmente la
www* como tecnologia comunicacional, como tecnologia instruccional y las

potencialidades educativas que nos aportan acorde con ello (Véase Tabla 2).

Las caracteristicas de las TIC sefialadas por Coll y Tancredi se convierten en
potenciales mejoras para la educacion en tanto no sélo modifiquen las formas de
acceso y manejo de la informacion, sino las practicas educativas mismas y las
formas en que se da la comunicacién en ellas, de manera que adopten un papel

mediador de los procesos de aprendizaje.

Las potencialidades de estos instrumentos simbdélicos (TIC) tienen que ver con su
capacidad de cambiar las relaciones entre profesores, alumnos y contenidos, asi
como del impacto que pueden tener en los procesos de construccion de
conocimiento, producto de dichas relaciones (Coll y Marti, 2001). Estas
potencialidades pueden ser aprovechadas mediante un disefio instruccional
apropiado, que tenga en cuenta las posibilidades y limitaciones de la tecnologia y
esté fundamentada en una perspectiva pedagogica que sustente dicho disefio

educativo.

* World Wide Web es un sistema distribuidor de informacién basado en el concepto hipertexto,
disefado para facilitar la transmision de documentos mediante el lenguaje html (Roquet, 2010).
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El disefio de ambientes de aprendizaje apoyados con TIC ha de tomar en cuenta
las caracteristicas y potencialidades educativas de éstas a fin de sacar maximo
provecho, asi como tener conciencia de sus limitantes y tener en mente que sus
potencialidades no dependen de la complejidad de la tecnologia utilizada sino de
las actividades planificadas y potenciadas con dicha tecnologia, que crean
formatos nuevos de comunicacion y accion (Coll y Marti, 2001). Asimismo, el
disefio de actividades formativas apoyadas con TIC ha de preguntarse codmo se
insertan en un modelo educativo y en el modelo curricular, a fin de dar sustento

tedrico a la actividad formadora.
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En lo subsecuente se analizaran las posibilidades comunicativas de las TIC a la
luz de las relaciones que generan entre los participantes del proceso educativo en
entornos formativos virtuales. Asimismo, se estudiard el aprovechamiento de
dichas posibilidades comunicativas de las herramientas y servicios web en el
disefio de ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) de enfoque constructivista,
asimismo se vera cOmo estas caracteristicas de las TIC se traducen en
herramientas informéaticas especificas, y de qué manera pueden ser utilizadas en

las actividades formativas.

3. Esfuerzos educativos basados en TIC en México

En México, algunas instituciones privadas y de gobierno estan preocupadas por
incorporar las TIC a la actividad educativa. Por tanto, se revisaran algunos

programas que por su cobertura e impacto, tienen mayor importancia.

En el contexto gubernamental se cuenta con la iniciativa e-mexico, que es un
proyecto integral para ampliar la cobertura educativa en diversos sectores:
educacién, salud, economia, gobierno, ciencia, tecnologia e industria. Este
programa cuenta con un portal con numerosos materiales digitalizados, cursos

autodirigidos de diversas tematicas y ligas a sitios de interés.

El Instituto Latinoamericano de Comunicacion Educativa (ILCE) tiene proyectos en
conjunto con la Secretaria de Educacion Publica (SEP) para la integracion y uso
de las TIC en la educacién basica. Algunos de ellos son Edusat, Red Escolar,
Videoteca Nacional Educativa, sec21, proyectos enfocados al mejoramiento del

nivel educativo y la cobertura en zonas marginadas.

Enciclomedia es otro proyecto de la SEP que busca vincular las lecciones de los
libros de texto gratuitos de la educacion basica con diversos recursos didacticos
en soporte multimedia. Asimismo, la SEP cuenta con programas de actualizacion

permanente de maestros para ampliar las opciones de acceso a la informacion y
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reforzar los procesos formativos de profesores en servicio, tales como PRONAP

en linea y Red Normalista.

La Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM) es pionera en la educacion
abierta en nuestro pais, a través de la Coordinacion de Universidad Abierta y
Educacion a Distancia (CUAED) genera programas de formacion a distancia para
ampliar la cobertura de la educacion superior publica. Entre los programas mas
destacados cuenta con:

1. B@ o Bachillerato en linea. Una opcién para inmigrantes de origen
mexicano que residen en Estados Unidos y Canada.

2. CATED (Centro de Alta Tecnologia de Educacién a Distancia) es
responsable de realizar Investigacion, innovacion desarrollo de sistemas
educativos apoyados con TIC en el entorno regional, nacional e
Internacional.

3. Mirador Universitario. Es un proyecto de television educativa que ofrece un
punto de encuentro entre estudiantes, profesores y publico en general.
Ademas ofrece cursos de especializacion, actualizacion y educacion
permanente para propiciar y difundir el uso de la television aplicada a la
educacion a distancia.

4. SUAYED. A través de la iniciativa del Sistema de Universidad Abierta y
Educacion a Distancia, la UNAM ofrece seis licenciaturas en la modalidad
a distancia, 14 licenciaturas en colaboracion con otras facultades y
escuelas, una carrera técnica, cinco especializaciones, ocho maestrias,

tres diplomados y aproximadamente 63 cursos de educacion continua.

La Universidad de Guadalajara (UDG) cuenta con un campus virtual en donde
oferta bachillerato a distancia, cinco licenciaturas, dos diplomados y diversos
cursos en linea. Por su parte, el Instituto Tecnolégico de Estudios Superiores de
Monterrey (ITESM), ofrece a través de su campus virtual una amplia gama de

oferta educativa entre las que se encuentran: el bachillerato en linea, 25
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programas de posgrado y 18 de educacion continua. El Instituto Politécnico
Nacional (IPN) cuenta con una gran variedad de proyectos de investigacion en TIC
como disefio de prototipos, materiales didacticos digitalizados y programas de

computo.

Como se puede apreciar, los esfuerzos para integrar TIC en educacion son aun
incipientes, especialmente cuando se trata de esfuerzos basados en nuevas
tecnologias, como lo es la Internet. Diaz Barriga (2008) afirma que actualmente los
intentos por introducir las TIC en la educacién se concentran en la educacion
presencial, principalmente en la educacion basica que consisten en incorporar las
tecnologias para transformar el aula tradicional, es decir, utilizando recursos de
recuperacion de informacién, provisibn de programas y materiales educativos
digitales, nuevos métodos didacticos y en menor medida, formas alternativas de

evaluacion.

Un estudio de la UNAM (Gardufio, 2008) reporta que de las instituciones de
educacion superior afiliadas a la ANUIES en México que imparten educacion a
distancia, solo el 25% lo hacen a través de redes informaticas. En cuanto a la
efectividad de la introduccion de las TIC en el ambito educativo, el niamero y
calidad de las investigaciones sobre los usos y formas de incorporacion de las TIC
no ha crecido al mismo ritmo que las experiencias llevadas a la practica (Ramirez,
2006). Es decir, existe mayor preocupacion por “hacer cosas” que por evaluarlas.
A este respecto, G. Roquet (comunicacion personal, 20 de abril, 2010) considera
qgue debido al rapido crecimiento de la demanda educativa, especialmente en la
educacion virtual, las instituciones se han preocupado mas por desarrollar cursos

que por realizar investigacion y evaluacion sobre el impacto que tiene.

Ramirez (2006) realizdé un estudio para documentar y analizar las experiencias y
estudios sobre educacion y TIC en cuatro paises latinoamericanos: Argentina,
Ecuador, Costa Rica y México, de 1998 a 2003. Reporta algunos datos que

enlistamos a continuacion:
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e Existe un crecimiento de infraestructura tecnolégica en los paises
estudiados: conexiones telefénicas, acceso a Internet, computadoras en
escuelas, hogares y cyber-cafés.

e Se reporta una tendencia a incorporar las TIC en la educacién, pero en la
mayoria de los casos, sin una estrategia comprehensiva o suficientemente
sustentada.

e Las propuestas de incorporacion de las TIC, sobre todo en el caso de
instituciones  publicas se originan en individuos que impulsan
innovaciones, mas que en las autoridades.

e Aunque existe una gran cantidad de proyectos y programas apoyados en
TIC en todos los niveles educativos, la mayoria gira en torno al uso béasico
de herramientas computacionales.

e Se observa que comienzan a surgir proyectos y programas hasta ahora
poco abordados en el campo de las TIC, como son trabajos para
discapacitados, enfermos crénicos, habitantes de zonas marginadas,
rurales o con altos indices de pobreza, ademas de los programas de

vinculacion y cooperacion entre universidades, escuelas o comunidades.

A partir de este estudio, el autor concluye que se cuenta con poca informacion
confiable y documentada sobre los resultados de los programas y proyectos que
se han puesto en marcha. Se encuentran principalmente trabajos centrados en su
descripcion y pocos centrados en su investigacion o evaluacion. Considera
necesario y urgente contar con mayores datos sobre lo que se ha hecho hasta el

momento y el impacto de las TIC, condiciones de utilizacion, etcétera.

Otro estudio llevado a cabo sobre la incorporacion de las TIC en un centro
educativo colombiano fue el elaborado por Rueda, Quintana y Martinez (2003,
citado por Diaz Barriga, 2008) en el cual encontré que las experiencias no estaban
enmarcadas en una propuesta pedagdgica de uso de tecnologia, centrando el
disefio de la situacién en una vision tradicional, anteponiendo la importancia de los

contenidos y el docente.
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En relacion al caso especifico de la educacion virtual, Natriello (2005, citado en
Diaz Barriga, 2008) reporta que en muchos casos consiste en adaptaciones de
cursos regulares que se imparten en la modalidad presencial, centrados en la

lectura de textos y resolucién de cuestionarios.

Como puede vislumbrarse a través de los estudios presentados, las
potencialidades de las TIC en la educacion actualmente no se aprovechan
efectivamente. Estamos aun muy lejos de comportar una transformaciéon efectiva
e innovadora en los procesos de ensefanza-aprendizaje, lejos del ideal

pedagogico perseguido (Diaz Barriga, 2008).
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CAPITULO SEGUNDO
AMBIENTES VIRTUALES DE APRENDIZAJE (AVA): CONCEPTUALIZACION

En este capitulo, se conceptualizan los ambientes virtuales de aprendizaje (AVA
desde este momento o EVA, entornos virtuales de aprendizaje, para propositos de
este trabajo se utilizaran indistintamente) desde una perspectiva constructivista,
con fundamento en la concepcion constructivista de la ensefianza y el
aprendizaje. Estos ambientes son vistos como espacios comunicativos
compuestos por elementos o agentes educativos que llevan a cabo un constante
intercambio de informacién, propiciando la interaccidn entre estudiantes,
profesores y contenidos, hecho necesario para la construccion del conocimiento.
Se describen las caracteristicas de los agentes educativos inmersos en un AVA,
las caracteristicas y potencialidades del medio tecnolégico para la actividad
educativa, asi como el tipo de interacciones que se generan entre todos estos

elementos.

I. Conceptualizacién desde una perspectiva constructivista

Para entender mejor lo que es un ambiente virtual de aprendizaje, primero
definiremos qué es un ambiente de aprendizaje tomando como referencia una
vision constructivista. Un ambiente de aprendizaje es un espacio generado en el

aula, Coll y Solé (2001) lo definen como:

Un sistema con vida propia, aunque no autbnomo, pues se encuentra
inserta en una red de suprasistemas y sistemas paralelos que
contribuye a configurar, y que a la vez lo configuran... es un sistema
formado por un conjunto de elementos —los alumnos, los profesores,
los contenidos, las actividades de ensefianza, los materiales de que se
dispone, las practicas e instrumentos de evaluacion, etc.— que se
relacionan e interactian entre si, originando complejos intercambios y

transacciones responsables del aprendizaje (p. 361).
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Desde esta perspectiva, el aula deja de ser simplemente un conjunto de recursos
fisicos para constituir todo un sistema interactivo de elementos que persiguen un
objetivo educativo. Dentro del aula ocurren transacciones comunicativas,
intercambio de ideas, interacciones personales, negociacion de significados,
etcétera. Este complejo sistema genera un ambiente particular de trabajo, un
clima de aula o un “ambiente de aprendizaje”, en donde se establece un contexto
propicio o no para el aprendizaje de los alumnos. Los ambientes de aprendizaje
entonces, se refieren a un contexto de relacion entre los actores del proceso
educativo, determinado por una serie de reglas de organizacion y participacion, en
los cuales se hace uso de las herramientas disponibles para el logro de las metas

establecidas.

En la formacién virtual o e-learning, todas las actividades y acciones educativas
acontecidas en un aula ocurren mediadas por tecnologias. Las “aulas virtuales”
han de ser vistas, por ende, como sistemas interactivos que generan “ambientes
virtuales de aprendizaje”. Estos AVA son dignos de un analisis particular debido a

la mediacion psicoldgica que adoptan las TIC en los procesos de aprendizaje.

Podemos encontrar diversas definiciones de AVA'. Para Lopez Rayon, Escalera y
Ledesma (2002), un ambiente virtual de aprendizaje es: “el conjunto de entornos
de interaccion, sincrénica y asincronica, donde, con base en un programa
curricular, se lleva a cabo el proceso ensefianza-aprendizaje a través de un
Sistema de Administracion del Aprendizaje” (p. 8). Roquet (2010) por su parte lo
define como un espacio electrénico de convergencia entre educadores y
educandos, en donde a través de diversos medios de comunicacion sincrénica y
asincronica  construyen y  reconstruyen  conocimientos  organizados
didacticamente. Miranda (2004) lo define como la integracibn de diversos

elementos: herramientas tecnoldgicas, actores educativos, disefio instruccional,

! Es importante sefialar que en la literatura sobre e-learning existe una diversidad polisémica y
multiterminologia entre los conceptos aqui mencionados. Un mismo término puede ser utilizado
para describir diversos conceptos o existen diversos términos que refieren una Unica idea.
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estrategias psicopedagogicas, y productos resultantes de las actividades de

aprendizaje que llevan a cabo los actores.

En este trabajo, entendemos un ambiente virtual de aprendizaje como el contexto
donde estudiante, tutor, contenidos y herramientas tecnoldgicas interactdan entre
si, mediados por tecnologia, intercambian informacion y construyen activamente
conocimiento, basando su accion en una serie de reglas de participacion y

guiados por un disefio instruccional definido.

En este punto es necesario diferenciar los ambientes virtuales de aprendizaje de
otros conceptos conexos y que se han utilizado errbneamente como sinGnimos o
equivalentes. Un aula virtual es una pagina web que contiene todos los beneficios
y recursos de un aula convencional (programa del curso, documentos de estudio,
actividades de aprendizaje, formas de evaluacion). Ademas, contiene recursos de
comunicacion como correo electronico, foros de discusion, listas de distribucion,

chat y videoconferencias (Roquet, 2010).

Los campus virtuales, se refieren a las aplicaciones informaticas que reproducen
los distintos elementos de un campus universitario o corporativo en forma virtual
(Tancredi, 2004). Roquet (2010) refiere que este concepto es sin6énimo de
universidad virtual y ofrece todos sus servicios a traveés de Internet. Destaca
cuatro elementos que la conforman: oficina virtual, donde el estudiante realiza
tramites administrativos como matricularse, consultar calificaciones, escoger
materias, etcétera. El segundo componente es el acceso al aula virtual; el tercero
es el acceso al Laboratorio virtual donde puede realizar actividades précticas, y el
cuarto elemento es la biblioteca digital o virtual donde puede consultar catalogos,

articulos, colecciones y bases de datos.

Rigo y Avila (2009) destacan que todavia es muy frecuente que se use
indiscriminadamente el término ambiente virtual de aprendizaje para referirse a las

llamadas plataformas de aprendizaje, es por ello que nos interesa diferenciarlos
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claramente. Denominadas también LMS o SGA (Por su sus siglas en inglés
Learning Management System, y en espafiol sistema de gestion del aprendizaje),
las plataformas de aprendizaje son programas informéticos instalados en
servidores de Internet o Intranet que integran diversas herramientas y servicios de
Internet y permiten poner en marcha un entorno educativo. Permiten administrar,
distribuir y controlar las actividades de aprendizaje y los contenidos, comunicarse
a través de herramientas de colaboracion, dar seguimiento y evaluar a los
estudiantes, ademas de albergar una gran cantidad de recursos de apoyo como
articulos, bases de datos, etcétera. Su estructura predeterminada permite
adaptarse a las necesidades de un contexto de formacion en particular. Posibilitan
y promueven tanto la actividad individual como colaborativa entre alumnos. (Lopez
Rayon, Escalera y Ledesma, 2002; Miranda, 2004; Morales, 2009; Rigo y Avila,
2009; Roquet, 2010).

Definidas las plataformas educativas, realizamos su diferenciacion clara con los
AVA siguiendo a Miranda (2004), quien afirma que dichas herramientas pueden
ayudar a facilitar el disefio de la informacion, pero s6lo seran ambientes virtuales
de aprendizaje, en tanto se sumen las estrategias psicopedagodgicas, la

comunidad de actores y los productos generados por éstos.

Posteriormente vamos a conceptualizar los ambientes virtuales de aprendizaje, su
dinamica y agentes principales desde la concepcidon constructivista de la
ensefianza y el aprendizaje, primero nos detenernos a revisar esta postura teorica

de la educacion escolar.
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II. La Concepcién Constructivista de la Ensefianza y el Aprendizaje

1. El Constructivismo

La filosofia constructivista ha ejercido una gran influencia en la Psicologia
educativa contemporanea, dando lugar a teorias y enfoques que han sido

ampliamente aplicados al campo de la educacion en la practica educativa misma.

El constructivismo de manera general, es una postura epistemoldgica que afirma
qgue el conocimiento no se recibe preformado, sino que se construye en el interior
del sujeto que conoce (Delval, 1997). El conocimiento entonces es construido
activamente por los sujetos y no se recibe pasivamente del ambiente (Diaz
Barriga y Hernandez, 2002).

Sin embargo, pese a que existen postulados generales propios del
constructivismo, este término no describe una corriente educativa unificada, es
decir, al hablar de constructivismo tenemos que especificar a cual nos referimos
(Coll, 1997) y cuédles son las influencias que recibe, sus concepciones,
herramientas tedricas y metodoldgicas (Diaz Barriga y Hernandez, 2002). Coll
(2001) denomina a esta diversidad de posturas, las teorias constructivistas de la
ensefianza y el aprendizaje. Subraya aquellas que han ejercido mayor influencia
en el campo educativo: la concepcion del aprendizaje significativo de Ausubel, la
teoria psicogenética de Jean Piaget y la teoria sociocultural de Vigotsky. Estas
teorias han dado origen a los principales enfoques constructivistas en educacion:
constructivismo del desarrollo o psicogenético; constructivismo cognitivo vy

constructivismo de orientacion sociocultural.

El autor afirma que es necesario contar con una postura que no sea una
transposicién de alguna teoria del desarrollo y el aprendizaje al @&mbito educativo,
sino que su base sea enfocarse en la aplicabilidad de las teorias a la actividad

educativa. De esta forma, propone la concepcidn constructivista de la ensefianza
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y el aprendizaje (CCEA), que parte de una integracion de los enfoques
constructivistas psicogenético, cognitivo y sociocultural antes mencionados. Indica
gue no se trata de una nueva teoria educativa, sino una postura que busca dar
una explicacibn auténtica de los procesos de ensefianza y aprendizaje,
atendiendo directamente a la naturaleza intrinseca del proceso educativo (Coll,
1997, 2001).

La CCEA incorpora la perspectiva sociocultural al modelo cognitivo y
psicogenético, de esta manera, la educacidén escolar es vista como una practica
social y socializadora, que tiene una estrecha relacién con el desarrollo humano,
ya que éste no ocurre al margen de una sociedad. Desde esta vision, el
aprendizaje es fruto tanto de la aportacion individual del estudiante como de la

dinamica de las relaciones sociales.

Con el fin de comprender mejor esta postura teorica, se revisan los postulados

bésicos de los enfoques constructivistas en educacion y su aportacion a la CCEA.

2. Constructivismo psicogenético

El constructivismo del desarrollo o psicogenético es la version mas conocida del
Constructivismo, su principal exponente es Jean Piaget. Este enfoque parte de la
idea de que en la mente de los alumnos se encuentran almacenados sus modelos

mentales o esquemas, que han sido formados a partir del mundo fisico y social.

El aprendizaje se genera cuando los alumnos relacionan las experiencias y
conocimientos nuevos con los modelos o representaciones que ya poseen.
Revisan las representaciones y construyen nuevas 0 reorganizan las ya
existentes. En este esquema, el aprendizaje es un proceso que se da en la mente
de los sujetos y que estd determinado por su nivel de desarrollo cognitivo y la

experiencia previa que poseen (Coll, 2001).
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La educacion escolar debe ser un contexto propicio para potenciar el desarrollo
cognitivo del alumno, ya que de él depende lo que puede o no aprender
(Hernandez, 2006). En el marco de este enfoque, el profesor tiene la funcion de
facilitador y guia en la construccion del conocimiento, debe promover el desarrollo
intelectual del alumno, la autonomia de su propio aprendizaje y ayudarle a
encontrar soluciones a los problemas a través del cuestionamiento. El profesor
pierde su papel de fuente exclusiva del saber para convertirse en fuente de

informacion.

La ensefianza, por ende, debe ser “indirecta”, es decir, que permita al estudiante
aprender a través del descubrimiento y la exploracion mediante el planteamiento
de problemas, la realizacion de actividades relevantes y motivadoras, y el
planteamiento de conflictos cognitivos. A través de este tipo de ensefianza,
conseguiremos que los alumnos sean sujetos activos, creativos, inventivos y
reflexivos, que construyan el aprendizaje a través de la accién y sean capaces de

transferir lo aprendido a otras situaciones para la resolucién de problemas.

3. Constructivismo cognitivo

El constructivismo cognitivo tiene como principal exponente al psicélogo
estadounidense David Ausubel, su teoria supone la existencia de una estructura
cognitiva organizada que contiene el conocimiento que posee el individuo. Desde
esta perspectiva, “el nuevo conocimiento se asentara sobre el viejo” (Carretero,
1993, p.26), es decir, el conocimiento nuevo en una situaciéon de aprendizaje,
interactia con el conocimiento que ya posee el alumno, dando origen a una

reorganizacion de la estructura cognitiva.

Ausubel afirma que el aprendizaje es una actividad significativa y por tanto, debe
partirse de los conocimientos que el alumno ya trae en su repertorio personal,
debido a que lo que se aprende es aquello que se comprende y queda integrado

en la estructura cognitiva de conocimientos (Carretero, 1993).
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Esta postura cognitiva concibe la ensefianza como un proceso sistematico y
organizado, cuyo propésito es la reestructuracion cognitiva de los esquemas
(Carlos, Garcia y Hernandez, 1999). Los contenidos que se ensefian deben estar
organizados y secuenciados tomando en cuenta los conocimientos que el alumno
ya posee. Hernandez (2006) afirma que la ensefianza debe estar encaminada a
propiciar el intercambio de significados entre profesor y alumnos con el fin de

mejorar la comprension, de esta manera se produce un aprendizaje significativo.

El profesor debe ser un agente que propicie el aprendizaje significativo, haciendo
uso de estrategias acordes a las caracteristicas del alumno, que fomenten el
aprendizaje por recepcion significativa, por descubrimiento, y por descubrimiento
guiado. Esto se logra a partir de situaciones de ensefianza-aprendizaje que
favorezcan la recepcidén significativa, aprender por descubrimiento y
descubrimiento guiado. En esta postura constructivista, el alumno es un sujeto
activo en la construccion de aprendizajes significativos, es un agente constructor
de significados, que comparte y negocia significados aprendidos con otros
(Novak, citado en Hernandez, 2006).

4. Constructivismo sociocultural

El enfoque constructivista de orientacion sociocultural considera que la naturaleza
de los procesos mentales y el aprendizaje no es individual sino social, surge en las
relaciones sociales, en la interaccion entre personas, mediante el uso del lenguaje

y las préacticas socioculturales (Coll, 2001).

El principal exponente de esta orientacion es Lev Vigotsky. En su teoria, la
interaccion con otros y la mediacion de instrumentos socioculturales cobran vital
importancia en el proceso de aprender. El aprendizaje entonces, es una co-
construccion mediada con otros y con instrumentos culturales, en particular el uso

del lenguaje.
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El objetivo de la ensefianza acorde con esta postura debe estar enfocado a
ofrecer a los estudiantes ayudas ajustadas a sus necesidades de aprendizaje y
ceder progresivamente control sobre el proceso de construccién de conocimiento y

desarrollar en ellos la autonomia.

El profesor es un guia que ofrece un papel mediador para que los alumnos se
acerquen y apropien significativamente de los artefactos o herramientas culturales
disponibles. El alumno es visto desde esta postura como un agente social, capaz
de apropiarse de los saberes culturales mediante la negociacion de significados
con otros. A través de la negociacion de significados, el profesor y los estudiantes

llevan a cabo una construccion conjunta del conocimiento (Herndndez, 2006).

En la Tabla 3 hemos resumido las teorias constructivistas mencionadas, sus
principales premisas, concepcion del aprendizaje, la ensefianza y los roles del

profesor y el alumno

2. Fundamentos conceptuales de la concepcidn constructivista de la

ensefianza y el aprendizaje

Coll (2001) habla de establecer una integracion entre los enfoques mencionados,
articulandolos de un modo coherente, mas que una nueva postura teorica, es un
plan de accién en la actividad educativa. Este esfuerzo constituye la concepcion
constructivista de la ensefianza y el aprendizaje (CCEA). Esta concepcién parte de
los principios basicos de las teorias psicologicas del desarrollo y el aprendizaje y
toma en cuenta la naturaleza de la educacién y las caracteristicas situacionales de
ensefianza-aprendizaje para establecer una serie de principios educativos,
aplicables a la educacion escolar, que nos permitan comprender mejor su

naturaleza y accion (Véase figuras 1y 2).



56

Tabla 3. Teorias constructivistas

Premisas Aprendizaje Alumno Ensefianza Profesor
Los alumnos Proceso de construccion | Sujeto activo, | Debe ser indirecta: | Facilitador y guia
poseen gue requiere relacionar f:reatnfo, por descubrimiento| que debe
esqguemas los conocimientos nuevos mvenpvo y y exploracion, promover el
mentales. con los esquemas reflexivo, plantear desarrollo

Psicogenético existentes. Determinado | constructor de | problemas y intelectual y la
por el nivel de desarrollo su aprendizaje | conflictos autonomia del
y la naturaleza de las através de la cognitivos, ser estudiante.
experiencias previas del | accion. relevante y
alumno. motivadora.
Hay una Actividad significativa en Sujeto activo, Proceso Agente que
estructura donde el conocimiento constructor de | sistematico y propicia el
cognitiva nuevo interactia con el significados arganizado que aprendizaje
organizada que conocimientos que ya busca la significativo
contiene el posee el alumno mediante reestructuracién mediante el uso
Cognitivo conocimiento la reorganizacion de la cualitativa de los | de estrategias de
que posee el estructura cognitiva. esquemas recepcion
individuo. mediante significativa, de
actividades descubrimiento y
significativas. descubrimiento
guiado.
La naturaleza Apropiacion de Sujeto que Guia que Guia que toma el

Sociocultural

de los
procesos
mentales y el
aprendizaje es
social.

representaciones de
saberes culturalmente
organizados.

efectlia una
apropiacion de
saberes
culturales.

ofrece ayudas
ajustadas a las
necesidades
de aprendizaje
y fomentar su
autonomia.

control del
proceso de
aprendizaje y va
cediéndolo
progresivamente
al alumno.

Elaboracion propia con base en: Carretero (1993); Carlos, Garcia y Hernandez (1999); Coll (2001); Hernandez (2006).
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La concepcion constructivista de la ensefianza y el aprendizaje se diferencia de
otras concepciones constructivistas en que su eje central es la naturaleza y
funciones de la educacién escolar, asi como las caracteristicas propias de las
actividades escolares de ensefanza y aprendizaje. La CCEA, busca lograr una
mejor comprension de los fendmenos y procesos educativos a través de las
teorias psicoldgicas y el desarrollo, y dar como resultado, propuestas concretas
gue mejoren dichos procesos mediante el uso de instrumentos conceptuales y
metodoldgicos que dichas teorias proporcionan sobre la actividad educativa (Coll,
2000).

Figura 1. La concepcion constructivista de la ensefianza y el aprendizaje:

aportes de las teorias psicologicas.
De “Constructivismo y educacion escolar: Ni hablamos siempre de lo mismo ni lo hacemos
siempre desde la misma perspectiva epistemologica”, por C. Coll, en M.J. Rodrigo y

J.Arnay, La construccion del conocimiento escolar. Barcelona, Espafia: Paidos.
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Figura 2. Las relaciones entre el conocimiento psicologico y la teoria y

practica educativa.
De “Constructivismo y educacion escolar: Ni hablamos siempre de lo mismo ni lo hacemos
siempre desde la misma perspectiva epistemolégica”, por C. Coll, en M.J. Rodrigo y J.

Arnay, La construccion del conocimiento escolar. Barcelona, Espafia: Paidés.

3. Principios de la concepcidn constructivista de la ensefianza y el aprendizaje

La CCEA basa su andlisis de las practicas educativas en las relaciones que se
establecen entre los elementos del triAngulo interactivo (alumno, contenido,
profesor). Hace una revision de la investigacion educativa sobre los factores y
variables que influyen en el aprendizaje, y realiza una revision sistemética de las
teorias de referencia en funcion de su mayor o menor utilidad potencial para la
educacion escolar. Con esto busca determinar una serie de principios explicativos
jerarquicos y aplicables al contexto de la educacion escolar (Coll, 1997; 2000). En
un primer nivel de la jerarquia de principios se encuentra la educacion escolar. En
el segundo nivel, los elementos del triAngulo interactivo, y en la base de la
jerarquia, los procesos de construccion y mecanismos de influencia educativa

(véase Figura 3).
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Figura 3. Jerarquia de Principios.
De “Constructivismo y educacion escolar. Ni hablamos siempre de lo mismo ni lo hacemos
siempre desde la misma perspectiva epistemoldgica”, por C. Coll, en M.J. Rodrigo y J. Arnay,

1997, La construccion del conocimiento escolar. Barcelona, Espafia: Paidos.

A. La educacion escolar

Para la CCEA de Coll (1997), la educacién es una practica social, al igual que lo
son las préacticas familiares, las actividades de ocio, etcétera., pero al igual que
éstas, la educacion tiene una funcion socializadora. Entiende que el desarrollo
humano tiene lugar en un contexto social y cultural, el objetivo de la concepcion,
en este sentido, es entender las relaciones que suceden y que propician y guian
dicho desarrollo.
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Esta concepcion basa su postura sobre la naturaleza, funciones y caracteristicas

de la educacioén escolar, en donde:

e La educacion escolar promueve el desarrollo y socializaciéon por
medio de la ayuda sistémica, planificada y continuada, lo que la
distingue de las demas practicas educativas no formales.

e La educacion tiene la funcion de reproducir ideologias sociales y
formar a las personas de acuerdo al sistema de producciéon y el
esquema cultural, politico y econémico imperante.

e Tiene la funcion de formar personas adultas y desarrolladas, con
plenitud de derechos y deberes en la sociedad de la que forman
parte.

e La educacién escolar ha de tener en cuenta la naturaleza intrinseca

constructiva.

B. El triangulo interactivo

Desde esta concepcion, en el aprendizaje interviene tanto la actividad individual
como las relaciones sociales entre los participantes. De acuerdo con Coll (2000,
2001), para comprender la complejidad del fendmeno educativo e intervenir para
mejorarlo, es necesario realizar un andlisis de las relaciones que se establecen
entre tres elementos: alumno, profesor y contenidos, lo que denomina triAngulo
interactivo. Se deben tomar en cuenta como factores cruciales en la construccion
del conocimiento, la actividad mental constructiva del alumno, la accion educativa

que lleva a cabo el profesor y los contenidos escolares (véase Figura 4).

Los alumnos participan activamente en la construccion y evolucion de su
aprendizaje, al influir sobre lo que el autor llama las estructuras de participacion
social y tarea académica. Por su parte, el rol del profesor es favorecer las
condiciones id6neas para el aprendizaje, esto lo hace a través de la seleccién
coherente de contenido, la organizacion de la actividad, la supervision y guia
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durante las tareas académicas y manteniendo continuidad de la estructura de

participacion social.

En cuanto a la participacion del componente “contenidos”, el autor sefiala que
estos tienen significados culturalmente construidos y valorados socialmente. La
construccion del aprendizaje es resultado de la relacion que establece el alumno
entre sus conocimientos previos y los contenidos de aprendizaje, como de la

orientacion y guia externa en relacién a los mismos.

Figura 4. El triangulo interactivo.
De “La concepcidn constructivista como instrumento para el andlisis de las practicas
educativas escolares”, por C. Coll, 2000, Psicologia de la Instruccion: la ensefianza y el

aprendizaje en la educacion secundaria. Barcelona, Espafia: ICE/Horsori.
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Basados en lo anterior, destacamos los principios fundamentales en la CCEA:

e Subraya la importancia de tres agentes: el alumno y su actividad mental
constructiva, el profesor y su actividad facilitadora, y los contenidos y su
naturaleza social y cultural.

e La actividad mental constructiva del alumno es un elemento mediador de
la ensefianza y de su incidencia en el aprendizaje.

o El papel del profesor es guiar y orientar la actividad mental constructiva de
los alumnos en torno a los contenidos escolares.

e Resalta que los contenidos escolares son saberes socialmente
construidos y culturalmente organizados, los cuales pueden ser
aprendidos en la medida que exista el despliegue de la actividad mental

constructiva del alumno.

A proposito de las relaciones que se establecen entre los elementos del triangulo
interactivo, Coll (2000) afirma que primero se pensaba que el aprendizaje estaba
vinculado a las caracteristicas del profesor, su comportamiento o su estilo de
ensefiar. Posteriormente el foco de atencion se centré en el alumno, se le di6 un
papel importante en el proceso educativo, la accion del profesor es secundaria y la
de los contenidos de aprendizaje cobré mayor relevancia; fruto de esto es una
concepcion del aprendizaje solitaria e independiente. Recientemente se considera
como eje conductor a la interaccion social entre alumno-profesor y alumno-
alumno, los intercambios comunicativos son en este momento el eje de la

investigacion educativa.

En este contexto, se ha tenido un cambio cualitativo en la comprension de los
procesos educativos, postulado basico de la concepcion constructivista, en donde
se centra el andlisis en “las actividades que despliegan profesor y alumnos en
torno a los contenidos escolares, y mas concretamente en la interactividad o

formas de organizacion de su actividad conjunta” (Coll, 2000, p. 24).
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Desde la perspectiva de la CCEA, los procesos de construccion de significados y
atribucion de sentido que caracterizan el aprendizaje escolar, estdn organizados
como actividad conjunta entre profesor y alumnos y respetan reglas de
participacion mutuas que tienen la funcion de moderar las relaciones y

percepciones de los participantes en torno a los contenidos escolares.

C. Procesos de construccion y mecanismos de influencia educativa

El profesor proporciona ayudas ajustadas en forma de orientacion y guia, que
promuevan un Optimo aprendizaje en el alumno; sin embargo, estas ayudas no
garantizan por si mismas el éxito en el aprendizaje. Entre la ayuda educativa y los
resultados de aprendizaje, se encuentra la actividad mental constructiva del
alumno, que funge como mediador. Los mecanismos concretos que utilizan los
profesores para ajustar la ayuda son denominados mecanismos de influencia
educativa, y en el marco de la concepcion constructivista, el conocimiento de estos
mecanismos es fundamental para mejorar los procesos de enseflanza y

aprendizaje.

Los mecanismos de influencia educativa son “procesos interpsicolégicos de
caracter general subyacentes a las formas y dispositivos concretos utilizados por
los profesores para ajustar la ayuda educativa que ofrecen a sus alumnos” (Coll,
2000, p. 27). De acuerdo con el autor, algunas consideraciones sobre dichos
mecanismos en su funcion mediadora de las relaciones establecidas entre los

elementos del tridngulo interactivo son las siguientes:

e Los mecanismos deben estar en funcion de la actividad conjunta de
profesor y alumnos, es decir, de lo que los alumnos hacen y dicen, y lo
gue el profesor hace y dice.

e Analizar la evolucion a lo largo de las actividades de ensefianza-
aprendizaje, las relaciones entre la accion del profesor y la accion del

alumno.
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e Tomar en cuenta no sélo el discurso que ocurre en el aula, sino todo el
conjunto de interacciones comunicativas llevadas a cabo en la actividad
conjunta.

e Tener en cuenta las caracteristicas especificas del contenido y las tareas
llevadas a cabo: estructura, dificultad, condiciones de realizacion, reglas,

resultados esperados, etcétera.

Los mecanismos de influencia educativa dentro de situaciones educativas
organizadas en torno a la actividad conjunta son: cesion progresiva de control y
responsabilidad al estudiante y la construccion de sistemas de significados
compartidos. La cesion progresiva de control esta inspirada en el concepto
vigotskyano de zona de desarrollo proximo (ZDP) y su metafora del andamiaje.
Consiste en organizar la actividad conjunta de forma tal que los apoyos y ayudas
proporcionados por el profesor-experto, respecto a los alumnos-aprendices,
evolucionan, retirandose o atenuandose progresivamente en cantidad y calidad.
Esto permite que los alumnos asuman control y autonomia de los contenidos,

tareas y del propio proceso de aprendizaje (Coll, 2000, 2001).

El segundo mecanismo de influencia educativa que contempla Coll como parte del
analisis de la actividad conjunta de los elementos del triangulo interactivo, es la
construccion de sistemas de significados compartidos. Se refiere a los
instrumentos de naturaleza semidtica que el profesor utiliza para presentar,
representar, contrastar, elaborar y modificar las representaciones que tienen los
alumnos con respecto a determinados contenidos escolares, a fin de incidir sobre
dichas representaciones y acercarlas progresivamente a las representaciones
culturalmente aceptadas de los contenidos. Una vez que hemos delimitado el
fundamento tedrico de la concepcion constructivista de la ensefianza y el
aprendizaje, conceptualizaremos los AVA en el marco de este enfoque

psicoeducativo.
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lll. Agentes educativos en AVA

1. Eltridngulo interactivo en AVA

Desde la CCEA, todo proceso educativo ocurre por la interaccion de tres
elementos primordiales que conforman el triangulo interactivo: el alumno y su
actividad mental constructiva, el papel del profesor y los contenidos altamente
significativos. Estos tres elementos permanecen en constante intercambio de
informacion, creando un encuentro dialégico cuya funciéon es facilitar el
aprendizaje a través de la construccion y recreacion del conocimiento en diversos
niveles comunicativos. Bajo esta logica, la calidad del aprendizaje va a depender
en gran medida de la naturaleza y funcion de la comunicacién que se genere en el
aula (Alonso, 2004; Villareal, 2004).

En los ambientes virtuales de aprendizaje, a diferencia de lo que ocurre en la
ensefianza presencial, estos elementos interactian de manera diferente, las
relaciones que se establecen son de naturaleza comunicativa y mediados por
tecnologia, por ello los roles de los actores del proceso de aprendizaje se
transforman, asi como la tipologia de las actividades de construccién del
conocimiento (Gisbert, Analla y Rayo, 2002). Ocurren diversos procesos
comunicativos, se establecen complejas relaciones en multiples direcciones entre
alumnos, profesores y contenidos, se hace uso de diversas herramientas
informaticas que fungen como mediadoras de la comunicacion. Es por ello
relevante atender la naturaleza de cada uno de los elementos que componen el
triangulo interactivo, tanto como al medio donde sucede la comunicacion (aula
virtual), todo ello, encaminado a generar ambientes virtuales de aprendizaje que
funjan como verdaderos mediadores y facilitadores de los procesos de

construccion de conocimiento necesarios para el aprendizaje (véase Figura 5).
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Figura 5. El triangulo interactivo en ambientes virtuales de aprendizaje.

Elaboracién propia.

Podemos afirmar que el éxito de las experiencias de aprendizaje virtual
dependera no sélo de las caracteristicas y el rol que jueguen los elementos del
triangulo interactivo, sino también de las caracteristicas del medio, es decir, de las
posibilidades y limitaciones que ofrece la tecnologia como mediadora de los
procesos de ensefianza-aprendizaje. Vamos a detenernos a estudiar cada uno de
los elementos que conforman un AVA, a fin de entender sus caracteristicas y

participacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, mediado por tecnologia.

2. El alumno (e-learner)

Las herramientas tecnoldgicas que estan presentes en nuestra vida cotidiana,
transforman nuestro entorno, la forma de comunicarnos y las formas de pensar
(Monereo y Pozo, 2008). Ante esta afirmacion, cabe preguntarnos ¢ quiénes son

nuestros estudiantes actualmente?
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Prensky (2004, citado en Monereo y Pozo, 2008) distingue entre dos tipos de
consumidores o usuarios de TIC: los Inmigrantes digitales y los nativos digitales.
Los primeros provienen de una cultura anterior en donde prevalecian los sistemas
de comunicacién de la era industrial, los textos impresos y en donde aparece
también lo que Donald (1991, citado en Monereo y Pozo, 2008) llama “la mente
tedrica”; un sistema en donde se acumulaba el conocimiento mediante sistemas
de comunicacion externos. Estos usuarios han tenido que adaptarse a las nuevas
modalidades de comunicacién e interaccion que traen consigo las TIC. Los
Nativos digitales, por su parte, conciben a las TIC como parte de su cotidianeidad,
desarrollan una vida on-line, en ellos prevalece la “mente digital”, en la cual todas

las actividades de la vida cotidiana estan impregnadas por las TIC.

El autor identifica caracteristicas y diferencias importantes entre los inmigrantes y
los nativos, en cuanto a practicas sociales, educativas y formas de comunicarse.
Monereo y Pozo (2008) destacan algunas que son particularmente importantes en

el proceso educativo, mismas que se resumen en la Tabla 4.

Como podemos darnos cuenta en los estudios de Prensky, las TIC estan
cambiando no solo las formas de comunicar y acercarse al conocimiento, sino
también las formas de pensar, y esto tiene implicaciones directas en el proceso
educativo y en el rol de los elementos del triangulo interactivo. Se debe poner
especial atencion en quiénes son nuestros estudiantes al conformar un AVA,

contemplando qué tan familiarizados estan con la tecnologia.

En los sistemas tradicionales de ensefianza predominaba lo que Donald llama la
mente tedrica, donde el estudiante era un ser pasivo que recibia informacion y la
aprendia por memorizacién y repeticion. El profesor era el Unico poseedor y
transmisor de informacién. Al introducir las TIC, el estudiante se convierte en un
ser activo en la busqueda, seleccién, procesamiento y asimilacion de la
informacion proveniente de diversas fuentes: otros alumnos, el profesor, los

contenidos (Unigarro, 2001).
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Esto tiene implicaciones instruccionales, ya que se requerira de ciertas
competencias basicas por parte de los estudiantes para aprender mediante un
sistema e-learning, competencias que no sélo se condensan en el campo de los
usos de la tecnologia, sino de una apropiacion cognitiva que les permita hacer uso
de ellas como ‘herramientas de la mente’, en el sentido de Jonassen (2002). Esto
permitira que la brecha digital y la cognitiva que tanto ruido hace en los programas

gue incorporan TIC, vaya decreciendo.

Monereo y Pozo (2008) subrayan la importancia de que las instituciones de
ensefianza formal y los profesores se involucren activamente en liderear la
apropiacion de las TIC en los alumnos. Para ello, proponen la creacion de redes
sociales y la formacion especifica de los estudiantes en competencias de
alfabetizacién informacional, mas que tecnolégica o digital. A continuacion
revisaremos algunas de las competencias que requieren los alumnos para

estudiar en un AVA.

3. Competencias del e-learner

Generalmente cuando una institucién decide implementar formacién virtual, pocas
se preocupan por si los estudiantes a los cuales estan dirigidos poseen las
caracteristicas y habilidades necesarias para tener éxito. Dado que en la
modalidad virtual de ensefianza existe una separacion fisica del profesor y
estudiante, los materiales pueden estar en diversos soportes y medios, la
comunicaciéon con profesores y otros alumnos esta mediada por tecnologia y se
da de manera multidireccional; requiere de los estudiantes habilidades distintas a
las de un curso presencial. Entre ellas, podemos destacar las siguientes,
recopiladas de diversos autores que han estudiado el tema (Gémez-Hernandez y
Pasadas, 2007, citado en Monereo y Pozo, 2008; Macdonald, 2002; Padula, 2005;
Sanchez-Elvira y Santamaria, 2005; Steffens, 2001; Valderde, 2002): gestion de
informacion, manejo de la tecnologia, independencia y autorregulacion, flexibilidad

y adaptacion, trabajo individual y colaborativo.
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Gestion de la informacion. El e-learner debe ser capaz de:

e Buscar y seleccionar informacion.

¢ Discernir entre informacion relevante.

e Obtener informacién para la comunicacion.

e Obtener informacion para la solucién de problemas.

e Comunicar eficazmente la informacion.

e Gestionar los propios conocimientos, productos, creaciones, etcétera.

e Acceder, usar, explorar diversos formatos hipermedia e hipertexto.

e Analizar informacién: comprender lo esencial, inferir consecuencias y
obtener conclusiones.

e Acceder y hacer uso de bases de datos.

e Gestionar, almacenar y presentar informacién con distintas finalidades, en

distintos contextos y con diversos formatos de representacion.

Manejo de la tecnologia. Inevitablemente, al hacer uso de TIC en el e-learning, el
estudiante (e-learner) ha de familiarizarse con las herramientas tecnoldgicas,
tanto hardware como software, y no so6lo nos referimos al hacer uso técnico de las
TIC, sino utilizarlas como herramienta de aprendizaje y construccion de

conocimiento. Requerira habilidades de:

¢ Manejo de grandes cantidades de informacion.
e Busqueda y seleccion de informacion de calidad en Internet de diversas
fuentes.

e Compartir informacion con otros estudiantes y profesores.

Independencia y autorregulacion. El e-learning no es un sistema directivo, el
estudiante virtual es libre de elegir los caminos a seguir dentro de un marco
pedagogico dado, elige las estrategias que usara para aprender y los tiempos que
ha de dedicar a cada tema. El e-learner debe adquirir competencias de

independencia y autorregulacion como las que se enlistan a continuacion.
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¢ Fijarse metas realistas de aprendizaje.

¢ Planificar la actividad individual para tareas y actividades (fijar tiempos,
definir un plan de accion, etc.).

e Monitorear constantemente que el plan se esté cumpliendo.

e Desarrollar habilidades metacognitivas para reconocer sus necesidades
de aprendizaje.

o Ultilizar estrategias que faciliten el aprendizaje.

e Evaluar su propio progreso y discutirlo con su tutor.

e Permanecer en constante contacto con el profesor y los demés alumnos.

Flexibilidad y adaptacion. La educacion a distancia en un inicio respondia a las
necesidades de los estudiantes que no podian acceder a un tipo de educacion
tradicional y escolarizada, alumnos adultos que querian concluir o ampliar sus
estudios. La formacion virtual ha heredado esta caracteristica de “flexibilidad” de
la educacién a distancia tradicional, los sistemas e-learning son flexibles en tanto
permiten a los estudiantes avanzar a su propio ritmo y de acuerdo a sus
necesidades e intereses de aprendizaje, seleccionando los momentos de estudio.
El estudiante virtual debe adaptarse a este modo flexible de ensefianza.

Trabajo individual y colaborativo. El estudiante ha de alternar actividades solitarias
con actividades colaborativas que requieren el contacto con otros agentes
educativos. Debe desarrollar tanto habilidades de autoestudio como de trabajo en

equipo. En este rubro, el estudiante virtual:

e Participa en la asignacion de roles de grupo.

e Aprovecha las aportaciones de los demas compafieros para enriquecer
Sus ideas.

¢ Intercambia, discute sus ideas y consensa un significado comun.

¢ Intercambia y genera documentos en colaboracion con otros estudiantes.

¢ Realiza autoevaluacién y co-evaluacion grupal.
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Motivacion. El contar con las habilidades antes mencionadas no garantiza el buen
desemperio del estudiante virtual, una caracteristica deseable es la motivacién. Es
indispensable condicion para el éxito del proceso de aprendizaje en e-learning, ya
que si un estudiante no esta motivado, la probabilidad de desercion es alta.

Algunos factores que influyen en la motivacion del e-learner son las siguientes:

e El estudiante debe sentirse a gusto con la tecnologia, esto provoca una
sensacion psicoldgica de satisfaccion y eleva la participacion.

e Es recomendable que las normas no sean tan rigidas como para cohibir el
debate, ni tan abiertas y flexibles que provoquen que el estudiante se
pierda.

e Los alumnos deben estar en completo acuerdo de participar en la
modalidad de aprendizaje e-learning y comprender en su totalidad los

compromisos de participar en ella.

Algunas universidades que imparten cursos a distancia, de formacion profesional
y posgrados indican como requisito que sus estudiantes tengan mas de 25 afos.
Esto, porque se asume que el adulto tiene una motivacion intrinseca por aprender,
es responsable y tiene cierto grado de autorregulacién; sin embargo, cabe
preguntarnos si funcionard también a otros niveles educativos y si mas que
encasillar esta modalidad formativa en el nivel superior, deberiamos ensefar a los
nifios y jovenes a ser autorregulados e independientes. Las modalidades de
educacién presencial han preservado un modelo pasivo y receptivo de
“transmision” del saber, en la medida en que este enfoque obsoleto cambie, no
sélo para la educacion a distancia sino para la educacion presencial en su nucleo,

podremos dar un giro en la educacion y aprovechar al maximo las TIC.



73

4. El profesor (e-tutor)

Con la introduccion de las nuevas tecnologias en la educacién, se pensaba
apocalipticamente en el rol del profesor, se creia que iba a desaparecer y ser
sustituido por la tecnologia, ya que era mas eficaz para transmitir la informacion
(De Majo, 2005), nada mas alejado de la realidad. El rol del profesor ha tenido que
irse modificando al ritmo de la sociedad de la informacion y del desarrollo de las
telecomunicaciones. A pesar de haber perdido protagonismo en el proceso de
aprendizaje, no ha dejado de ser importante, e incluso le reclama otras habilidades

y capacidades que le impulsan a renovar su rol.

La figura del docente en la formacién virtual tiene multiples acepciones. Se le ha
denominado e-tutor, e-teacher, asesor pedagdgico, etcétera. En cualquier caso,
estamos de acuerdo en que el rol de la figura docente en AVA deja ser el de
poseer y transmisor del saber y la parte central del proceso instruccional, para
modificar su accion en la de guia y facilitador en la construccion del aprendizaje de
los alumnos por medio de su interaccion con ellos. Su funcién es la de “acompafiar
al estudiante en su proceso de aprendizaje para enriquecerlo desde su

experiencia y desde sus conocimientos” (Padula, 2005, p. 2).

En este acompafamiento, el e-tutor ha de tener no s6lo un amplio conocimiento
disciplinar, sino una serie de competencias relacionadas con el uso de TIC y el
desenvolvimiento del proceso de aprendizaje dentro de entornos virtuales.
Diversos autores (Fainholc, 2006; Llorente, 2006; Mauri y Onrubia, 2008; Padula,
2005; Roméan, 2002; Shaw, 2004) han identificado las competencias que debe
tener el profesor (e-tutor) para desempefarse apropiadamente en AVA. Los

dividimos en cuatro categorias:

Competencia pedagogica. El docente en ambientes virtuales de aprendizaje ha de
hacer uso de diversas competencias pedagdgicas a fin de desarrollar ambientes

que faciliten la construccién activa del conocimiento, y ejercer adecuadamente
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“funciones de mediacion y tutoria, que tenga un enfoque de aprendizaje
constructivo y reflexivo, y promueva la consolidacion de una comunidad de

aprendizaje” (Rueda y Diaz Barriga, 2006, p. 283).

Competencia técnica. Debido a que esta funcion de acompafamiento se inserta
dentro de un ambiente tecno-comunicativo, se exige del docente no soélo
habilidades de guia y apoyo, sino de conocimiento de la tecnologia y de uso

eficaz de la misma para cumplir las metas de aprendizaje.

Competencias de gestion y seguimiento. En el docente también recae la forma
organizativa de la estructura de un curso y el ritmo que éste tome, para ello,
debera conocer las caracteristicas personales, motivacionales e intereses de sus

alumnos.

Competencia comunicativa. La comunicacion que se propicie entre docente y
estudiante va a ser vital en el proceso de aprendizaje. Cuando la comunicacién
con el tutor falla, tiene errores o carece de calidad, se reduce el acompafiamiento
que da al estudiante en su transito al aprendizaje y esto provoca insatisfaccion en
el alumno, que lo puede llevar a la desercién. En este sentido, se exigen del
docente competencias comunicativas para la correcta y oportuna expresion en
ambientes virtuales. Una comunicacién constante y oportuna entre tutor y
estudiante, es condicion fundamental para un proceso de aprendizaje. Asimismo,
no debemos dejar de lado los aspectos socializadores de los ambientes virtuales,
el docente debe propiciar la participacion de los alumnos, motivarlos y dirigir las
interacciones de grupo; ha de propiciar un ambiente célido y de confianza que
afiance la pertenencia al grupo y cree un clima de colaboracion y construccion

conjunta del aprendizaje. Estas cuatro caracteristicas se resumen en la Tabla 5.

En conclusién, de acuerdo a la interaccion que ayude a generar el tutor en linea y
haciendo uso de sus competencias, puede propiciar ambientes que faciliten o no,

la construcciéon del conocimiento.
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5. Los contenidos

Una de las variables criticas en el disefio de e-learning, son los contenidos y su
funcién como mediadores del proceso de ensefianza-aprendizaje. AUn prevalece
la idea de que los contenidos en e-learning son archivos en formato texto que
pueden subirse a un servidor y ser descargados por los estudiantes; sin embargo,

esto propicia un aprendizaje pasivo, memoristico y repetitivo. La forma de
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presentacion de contenidos en la educacion virtual tiene la posibilidad de
enriguecer su significatividad con una multiplicidad de formatos: hipertexto,

hipermedia, multimedia, etcétera.

Cabero y Roman (2006) consideran que para lograr la adecuada presentacion de
contenidos en e-learning, se debe atender tres dimensiones: su calidad, la cual
dependera de la relevancia que tenga para los objetivos que se persiguen, el
sentido de pertenencia que genere en los estudiantes y la autoria de las fuentes
de informacion; en segundo lugar, la cantidad, que se refiere a que el volumen de
informacion se adecue no sélo a los objetivos del programa formativo, sino a las
caracteristicas socioculturales del grupo de alumnos al que se dirige. Finalmente,
la estructuracion, que implica utilizar un adecuado disefio, que facilite la

comprension.

El disefio de contenidos y materiales para la red es una tarea de equipo en donde
participan diversos expertos en informatica, en disefio didactico, en disefio gréfico
y en el contenido disciplinar. El disefio de contenidos debe estar regido por los
premisas de disefio instruccional, tener en cuenta la utilizacién educativa que se le
dard, asi como la concepcion tedrica en la que nos basaremos. Estos aspectos
deben situar por encima de la utilizacién de los recursos tecnoldgicos. (Cabero y
Barroso, 2002). Sintetizamos algunos principios que estos autores resaltan en la

presentacion de contenidos y disefio de materiales (véase Tabla 6).

6. Las herramientas tecnolégicas

Partimos de la idea que estas herramientas de comunicacion seran eficaces para
el aprendizaje sOlo en la medida en que puedan ser utilizadas adecuadamente
para facilitar la construccion del conocimiento y que “la tecnologia no debe dirigir
el proceso de ensefanza-aprendizaje, sino los objetivos educativos y las

necesidades de los alumnos” (Valverde, 2001, p. 60).
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Aunque la formacion virtual puede hacer uso de practicamente cualquier
aplicacion informéatica para crear ambientes virtuales de aprendizaje,
mencionaremos las plataformas educativas o LMS, que son herramientas creadas
especialmente para tal fin. Facilitan el disefio y desarrollo de experiencias de
aprendizaje e-learning y, desde nuestro punto de vista, pueden ser utilizadas para
crear situaciones de aprendizaje bajo la logica de la concepcidn constructivista de

la ensefianza y el aprendizaje.

4. Plataformas educativas o LMS

Una plataforma educativa es una herramienta que crea un entorno tecnoldgico
accesible a través de la Red, tiene la particularidad de integrar otras herramientas
de Internet, como correo electronico, listas de distribucion, etcétera, en un mismo

entorno. Los LMS fueron disefiados especificamente con propdsitos educativos y
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permiten el facil y rapido acceso a los usuarios con cualquier navegador (Roquet,
2010; Zapata, 2006b).

Las plataformas pueden tener diversas funcionalidades como control de usuarios
claves de acceso, seguimiento y evaluacion de las actividades de aprendizaje,
generacion de informes y la interaccion entre los participantes del proceso
educativo mediante herramientas sincronicas y asincronicas de comunicacion. No
debemos olvidar que la principal cualidad de los LMS o plataformas educativas
para la ensefianza, es la comunicacion del docente con los alumnos y entre ellos,
potenciando la conectividad, interactividad e hipervinculacion con los contenidos,
con el objeto de lograr experiencias significativas de aprendizaje (Rigo y Avila,
2009).

En una propuesta formativa e-learning, es indispensable tener en cuenta las
caracteristicas de las herramientas tecnolégicas que van a utilizarse, con el fin de
conocer sus potencialidades y limitaciones. Su valor depende de que sean
utilizadas adecuadamente para propiciar interacciones efectivas en la construccion

del conocimiento.

De acuerdo con Zapata (2006a, 2006b), los LMS (Learning Management System)
o sistemas de gestion del aprendizaje (SGA) tienen las siguientes caracteristicas
técnicas, las cuales resumimos en la Tabla 7 y adicionamos una implicacién para

el proceso formativo.

Actualmente, encontramos diversidad de LMS, tanto comerciales como de uso y
acceso libre (coédigo abierto). Entre las comerciales, las mas importantes son:
Blackboard, LearningSpace, WebCT, FirstClass, etc. Entre los de acceso libre:
Moodle, Dokeos, Claroline, ATutor, Knowledge Forum; siendo Moodle

ampliamente usado en instituciones educativas de todos los niveles.
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Elaboracion propia con base en “Modelos de sistemas de aprendizaje en redes y gestion
de la calidad” y “Sistemas de gestién del aprendizaje. Plataformas de teleformacion”, de M.

Zapata, en J.A. Jerénimo y E. Aguilar, 2006, Educacion en red y tutoria en linea. México:

UNAM.
De acuerdo con Tancredi (2004), a través de herramientas especializadas, las
plataformas educativas permiten las siguientes funciones:

1. Gestion de estudiantes. Manejo administrativo de los estudiantes en

cuanto al seguimiento de su actividad en el entorno.
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2. Gestion de comunicaciones. Manejo de interacciones sincronicas y
asincronicas realizadas con propésitos instruccionales o socializantes,
utilizando diversos servicios de Internet integrados en el LMS, como chat,
foro, etcétera.

3. Gestion de contenidos. Manejo de textos, imagenes, sonidos,
animaciones, documentos, paguetes de contenido SCORM, etc., que

tienen el propdsito de comunicar un mensaje de tipo instruccional.

Cada uno de estos rubros se asocia con uno o varios elementos, sea herramienta
o servicio de Internet, lo que propicia un tipo de interaccidbn comunicativa
(sincrénica o asincrénica) con una direccion puntual (de un punto a otro) o
multipuntual (de un punto a muchos). Asimismo, las interacciones educativas que
ocurren dentro de un curso en movimiento y alojado en una plataforma educativa
pueden ser: interacciones alumno-profesor, alumno-alumno y alumno-contenido,

como ya hemos mencionado previamente en este trabajo (véase Tabla 8).

De acuerdo con Rigo y Avila (2009), la mayoria de los LMS integran los siguientes

componentes:

¢ Pantalla de inicio o portal (exhibicion panoramica de los componentes).

e Mdbdulo de bienvenida (el tutor se presenta y presenta el curso) y
presentacion de los participantes (datos de identificacion de los alumnos).

¢ Componentes pragmaticos (objetivos, temas, evaluacion, etcétera.).

¢ Medios de comunicacion (correo, chat, foro, videoconferencia, wiki, tablon
de anuncios, espacio para grupos, recursos).

e Unidades instruccionales (exposiciones tematicas y diversos materiales
multimedia).

¢ Repositorios (documentos electrénicos y diversos productos académicos).

e Herramientas de estadisticas y gestion para el seguimiento del alumno.

e Herramientas complementarias: calendario, buscadores, diccionarios,

manuales, etc.
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Tabla 8. Herramientas e interaccion

Herramienta/servicio Interaccion comunicativa/educativa

< Gestién de comunicaciones

<Gestidn de contenidos

Gestion de
estudiantes

Uno auno
Uno a muchos

Alumno-alumno(s)
Profesor-alumno(s)

- Correo electronico Asincrono

I 1
| 1
| |
| 1
| |
- Chat Sincrono | Unoauno I Alumno-alumno(s)
i Entre muchos | Profesor-alumno(s)
| 1
F i *
- Far ) i i
oro Asincrono | Entre muchos 1 Alumno-alumno(s)
j | Profesor-alumno(s)
I 1
- Cartelera electronica Asincrono j Uno a muchos : Profesor-alumno(s)
(calendario, tablon de anuncios, j ;
etc.) : :
Sincrono/
- Pj 3N : ! I Alumno-alumno(s
Pizarra electronica asincrono | Entre muchos : (s)
5 . | |
- Audioconferencia y Sincrono 1 Unoamuchos | Alumno-alumno(s)
videoconferencia j Entre muchos } Profesor-alumnao(s)
I 1
1 1
. | |
- Transferencia de ficheros Asincrono | Uno a uno 1 Alumno-contenido
: | Profesor-alumno(s)
j : Alumno-alumno
................................................ e
- Presentacion de curso (Objetivos, Alumno-contenido
contenido, evaluacion, etc.)
- Unidades instruccionales Alumno-contenido
(lecciones, temas, etc.) Alteonaakimie
' ' ’ Alumno-profesor
- Evaluacion (preguntas, ejercicios, Alumno-contenido
e-portafolios, etc.) Alumno-alumno
- Material complementario (FAQ's, Alumno-contenido
Recursos, ligas, Glosarios, etc.) Alumno-profesor
- Registro/Inscripcion Administrador-LM3
- Seguimiento de desempefio Profesor-LMS
- Asignacion de privilegios y Administrador-LMS

perfiles de acceso

<
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Las plataformas integran diversas herramientas web en un entorno tecnologico,
en este sentido, y desde el punto de vista puramente técnico, se trata de entornos
virtuales, pero es la intencién, disefio educativo e interacciones entre los
elementos del triangulo interactivo (estudiante, profesor, contenido) lo que propicia
que estas herramientas funjan como verdaderas herramientas de la mente, en el
sentido de Jonassen (2002). Es por ello que la seleccion y adopcion de un LMS
que formaréa parte del AVA debe ser muy cuidadosa y atender a las necesidades

formativas.

Cabero, Llorente y Roman (2004) indican que las herramientas informéaticas y de
comunicacién requieren una preparacién y analisis por parte del profesor o
disefiador para incorporarlas a la practica educativa. Cabero y Barroso (2002)
indican algunas de las preguntas que nos debemos hacer al seleccionar una
plataforma educativa. Las organizamos en la Tabla 9 de acuerdo con lo que

hemos visto.

Debido a su importancia y creciente uso para la creaciébn de ambientes virtuales
de aprendizaje, vamos a detenernos a revisar las caracteristicas de Moodle,
Knowledge Forum y ALUNAM, para referir el caso especifico de la Universidad

Nacional Autonoma de México, donde nace esta investigacion.

Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) es un LMS de
codigo libre que fue creada por Martin Dougiamas en 2002. Entre sus

caracteristicas encontramos las plasmadas en la Tabla 10.
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Elaboracion propia con base en "Principios para el disefio de materiales multimedia
educativos para la red, de J. Cabero y J. Barroso, en J. Aguaded y J. Cabero, 2002, Educar

en red. Internet como recurso para la educacion, Malaga, Espafa: Aljibe.
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Elaboracidn propia con base en sitio web de Moodle: http://www.moodle.org.

Nos parece relevante, llegando a este punto, destacar una experiencia de uso de
Moodle con el uso de las TIC. Diaz Barriga, Bustos, Hernandez y Moran (en
prensa) disefiaron una situacion de aprendizaje en la modalidad blended learning
0 bimodal, que combiné sesiones presenciales con interacciones a manera de
ambiente virtual de aprendizaje, utilizando la plataforma Moodle. La experiencia se
bas6é en la realizacibn de una actividad de enfoque socioconstructivista,
consistente en la construccion de una webquest por parte de alumnos de
posgrado en Psicologia y Pedagogia de la UNAM. La evaluacibn de esta
experiencia consistié en autoevaluacion y coevaluacién auténtica que situé a los
participantes en los dos niveles de desempefio mas altos en el proceso de trabajo
y producto elaborado (disefio de webquest). Con ello, los autores concluyen que la
realizacion de la secuencia didactica y la tarea colaborativa esperada, pueden
realizarse en un entorno bimodal y usando un software social como Moodle. Se

concluye ademas que la modalidad blended learning puede ser una estrategia de
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innovacion curricular potente, ya que conjuga las ventajas de la ensefianza

presencial y las de la educacion virtual.

Knowledge Forum es un espacio electrénico que soporta procesos para la
construccion colectiva de conocimiento y la creacion de comunidades de
aprendizaje, en donde los usuarios pueden compartir informacion, organizar
materiales, analizar informacién, construir redes de ideas y transformarlas en
conocimiento colectivo. Fue desarrollado por Carl Bereiter y Marlene Scardamalia.
Esta basado en investigacion sobre construccion del conocimiento y aprendizaje
experto. Entre sus caracteristicas encontramos las que recopilamos en la Tabla
11.

Una experiencia en el uso de Knowledge Forum para la creacion de ambientes
virtuales de aprendizaje, es la reportada por Alvarez, Garcia, Gros y Guerra
(2006). Disefiaron una metodologia de trabajo en AVA orientada a la resolucion
colaborativa de problemas soportada en esta plataforma. La experiencia fue
implementada en tres cursos universitarios en la Facultad de Pedagogia de la
Universidad de Barcelona: “Tecnologia educativa”, “Sociedad de la informacion y
Pedagogia Social” y “Virtual Communities on the Internet”. En cuanto a los
resultados especificos que reportaron respecto al uso de la plataforma, concluyen
que ofrece diversas posibilidades en la construccion del conocimiento de manera
colaborativa basadas en la resolucion de problemas. Ademas, reportaron
comentarios de los alumnos donde sugieren la necesidad de manejar
simultdneamente diferentes plataformas segun la asignatura que cursaban,
llegando a trabajar hasta con cuatro plataformas distintas a la vez (Moodle,

Dossieres Electronicos, BSCW y Knowledge Forum).
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ALUNAM es un software abierto para la comunidad de la Universidad Nacional
Auténoma de México. Fue disefiado para ofrecer soluciones concretas a proyectos
de educacion superior (Rigo y Avila, 2009). A continuacion se sefialan sus

caracteristicas fundamentales (véase Tabla 12).

Elaboracién propia basada en “Plataformas para el aprendizaje en linea en educacién
superior: caracterizacion, balance y perspectivas psicopedagdgicas”, de M.A. Rigo y J.L.
Avila, en F. Diaz Barriga, G. Hernandez y M.A. Rigo, Aprender y ensefiar con TIC en

educacién superior: contribuciones del socioconstructivismo, 2009. México: UNAM.

Rigo (2010) realiza una investigacion evaluativa en torno a una experiencia de uso
de la plataforma ALUNAM en modalidad semipresencial o blended learning,
documentando aportes y alcances de la misma en la conformacion de un ambiente
virtual de aprendizaje. La experiencia fue realizada con estudiantes del area
educativa del noveno semestre de la Licenciatura en Psicologia de la UNAM. De
forma inicial los estudiantes demostraron baja apropiacion en el uso de TIC y
desconocimiento total de las plataformas educativas. No asi el docente quien al

momento del estudio ya contaba con dos afios de experiencia en la accién
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docente y particularmente con LMS, incluyendo ALUNAM. EIl estudio, entre otras
cosas, busco determinar la eficiencia global de un AVA que conjunta la plataforma
ALUNAM vy el disefio instruccional previsto (de corte socioconstructivista) para la
consecucion de los objetivos de la unidad tematica. Entre los hallazgos reporta
que se valor6 como media la accesibilidad, disefio y recursos disponibles en la
plataforma, esto, quiza en gran medida atribuible a la baja competencia de uso en
plataformas por parte de los usuarios. Se realizé una valoracidén positiva respecto
a aspectos de uso de la plataforma como: flexibilidad de horarios, promocion de
actividades tanto individuales como cooperativas, comunicacion extraclase con el
docente o comparfieros y retroalimentacion en el desarrollo de actividades. En
cuanto a la valoracion de recursos como foro, correo y materiales, se realizaron
valoraciones positivas y muy positivas. El autor concluye que se consiguié generar
un AVA sustantivo, motivante, productivo, que permitid la adquisicion de los
aprendizajes previstos y un eficiente aprovechamiento del tiempo intra y
extraclase; sin embargo, apunta a que la aportacion fundamental del uso de la
plataforma se situ6 basicamente en la dimension instrumental, es decir, como

parte de una solucién didactica con componentes tecnolégicos y no tecnolégicos.

IV. La interactividad y analisis de interacciones

De acuerdo con Unigarro (2001), lo que busca la educacion virtual es generar un
proceso comunicativo en el cual la tecnologia es el medio que da pie a la
interaccion. En este punto se hace necesario diferenciar el concepto de

“interaccion” del de “interactividad”.

La interactividad tiene que ver con los medios (herramientas tecnologicas), que
dan a quien los usa, una serie de alternativas de comunicacion. La interaccion
tiene que ver con los intercambios participativos entre los estudiantes y los
profesores, es condiciébn fundamental para la comunicacién educativa, y de la

simple interactividad que aporta el medio, es posible pasar a complejos sistemas



92

de interaccion entre estudiante-estudiante, estudiante-profesor, profesor-profesor
(Unigarro, 2001).

El sentido extenso de los espacios virtuales esta ligado a la interaccion entre
sujetos. El potencial comunicativo e interactivo de las TIC es enorme ya que
incrementa las posibilidades de la comunicacion humana en cuanto al nimero de
caminos y opciones de interaccién y por tanto de interrelacion personal; sin
embargo, la interactividad del medio en si mismo no asegura situaciones exitosas
de aprendizaje (Coll y Marti, 2001).

Los entornos tecnoldgicos seran ambientes virtuales de aprendizaje en la medida
en que la interaccion personal y la interactividad con el contenido, medios,
materiales y participantes funjan como “herramientas cognitivas para contrastar,
aclarar, compartir y construir ideas sobre problemas a resolver y/o fendmenos a
explicar o comprender..." (De la Cruz, 2005, p.6). Es la influencia de la tecnologia
en los elementos del triangulo interactivo (estudiante, profesor, contenido) y en las
relaciones comunicativas que establecen entre ellos donde encontramos la

pertinencia de su uso.

Entonces, el éxito del aprendizaje va a depender del uso adecuado que se haga
de las TIC para propiciar interacciones que promuevan la construccion del
conocimiento, es decir, dependera de la cantidad y calidad de los mensajes que
se emiten de manera bidireccional e intencionada, que describen la forma y
patrones de comunicacion en un AVA (Rafaeli y Sudeweeks, 1997, citado en
Pérez | Garcias, 2002). Factores como la riqueza de la actividad y la voluntad e
interés del alumno de permanecer e interactuar activamente en el grupo de
trabajo favorecen también la interaccién educativa (Walter, 1996, citado en Pérez |
Garcias, 2002).

Las posibilidades mediadoras de las interacciones educativas que aportan las TIC

en los AVA, permiten un acercamiento comunicativo entre los agentes
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pedagogicos, lo que implica el desarrollo de relaciones mas solidas y entornos
mas colaborativos, en donde no sélo intervienen variables que implican la gestion,
generacion y procesamiento de informacion, sino otras variables personales,

sociales, afectivas, etcétera.

De acuerdo con Coll, Onrubia y Mauri (2005), las TIC fungen como instrumentos
mediadores de la interaccion educativa, en dos sentidos: mediando la interaccion
gue se establece entre profesores, alumnos y contenidos en torno a una actividad
de aprendizaje, y por otro lado, mediando las interacciones comunicativas que se
establecen entre ellos mismos. De tal manera que la interaccion educativa no se
limita al acceso a los contenidos, la consulta, comprensién estudio de los mismos,
sino que se promueve y extiende la comunicacion entre los participantes mas alla
de las situaciones cara a cara por medio de comunicacién sincronica, asincrona,
unidireccional, bidireccional y multidireccional. En conclusién, las posibilidades
adecuadas de comunicacion entre maestros y alumnos y con el medio mismo, van
a depender de una articulacion coherente entre los mensajes y los medios
(Unigarro, 2001) y con un disefio pedagdgico-comunicativo bien definido que guie
las interacciones educativas entre los actores del proceso formativo y establezca

una mediacién propicia para el aprendizaje.

Pérez | Garcias (2002) indica que en el disefio y gestién de situaciones de
aprendizaje en entornos virtuales, es necesario orientar el analisis en los patrones
de comunicacién educativa que se llevan a cabo a través de herramientas
tecnoldgicas. Esto es, el desarrollo de AVA debe enfatizar el analisis de la
comunicacién que contemple tanto la forma en que se llevan a cabo los
intercambios comunicativos (interaccién), como las posibilidades de interaccion
que ofrecen las TIC (interactividad) y un andlisis de las relaciones educativas que
se generan como producto de la conjuncion de ambas (actividad conjunta) en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. En el siguiente capitulo vamos a profundizar
en disefio pedagodgico y tecnologico que tenga como base el andlisis de la

comunicacion y las interacciones propias de los AVA.



94

CAPITULO TERCERO
AMBIENTES VIRTUALES DE APRENDIZAJE: DISENO

El éxito de situaciones de aprendizaje en la modalidad e-learning va a depender
del adecuado uso de las TIC como herramientas mediadoras de la actividad
constructiva, es decir, en la medida que al utilizarlas, éstas posibiliten la creacién
de espacios complejos de interacciébn personal y funjan como herramientas
cognitivas al ampliar las posibilidades de representaciéon del conocimiento y

comunicacién entre los elementos del tridngulo interactivo.

Para guiar el proceso de interaccién y comunicacion educativa, se requiere contar
con un disefio instruccional que contemple tanto las posibilidades de la tecnologia
para el proceso de aprendizaje, como la forma en que se deben de llevar a cabo
las interacciones soportadas por estas herramientas, a fin de promover la

actividad constructiva de los participantes.

En este capitulo revisaremos las etapas de disefio de un proyecto en la modalidad
e-learning, poniendo especial énfasis en la etapa que nos ocupa en este trabajo, la

de disefio instruccional.

Posteriormente conceptualizaremos el disefio instruccional especifico para
ambientes virtuales, visto como un proceso de dos dimensiones
interdependientes, la propiamente pedagdgica o instruccional y una tecnolégica.

Finalmente, puntualizamos el disefio de e-actividades como componente
estructural de un disefio tecnopedagogico propicio para la creacion de AVA.
Proporcionamos algunas directrices generales en su disefio y puesta en marcha y

algunos criterios de disefio especificos para cada tipo de e-actividad.
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|. Etapas de disefio de e-learning

Algunos destacados modelos de desarrollo de proyectos e-learning (ADDIE, en
McVay y Roecker, 2007; ISD, en Carliner, 2002; Salinas y Urbina, 2007)
contemplan organizar el proceso en varias etapas. A pesar de las diferencias entre
estos modelos, existe un consenso en que se incluyan las etapas de: analisis,
disefio, desarrollo, implementacion y evaluacién (ver Figura 6). A continuacion se

describen de manera general.

Figura 6. Etapas de desarrollo de e-learning. Elaboracién propia.

Analisis. Es una etapa de definicion global del proyecto e-learning. En ella se

realizan las siguientes acciones:

e Establecer objetivos institucionales del proyecto.

e Delimitar los alcances del proyecto, en cuanto a recursos, cultura
institucional, infraestructura, etcétera.

e Elaborar un plan general que incluya tiempos de desarrollo, recursos
necesarios, presupuesto, etcétera.

o Definir el problema y las necesidades de aprendizaje.

¢ Identificar el contenido disciplinar que se va a incorporar.

o Definir el perfil de la audiencia meta, las caracteristicas de los estudiantes,
sus necesidades especiales y conocimientos en el manejo de la tecnologia
gue se va a utilizar.

¢ Identificar la infraestructura tecnoldgica disponible para la creacion del
AVA.
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Disefio. La etapa de disefio es aquella en donde se dara solucion al problema de
aprendizaje planteado en la fase anterior. Se definen las decisiones de disefio
instructivo del proyecto y su articulacibn concreta con las herramientas
tecnologicas, por ello, proponemos Illamar a esta etapa, de disefo

tecnoinstruccional de AVA. En esta etapa se debe:

¢ Determinar los requerimientos tecnoldgicos para la puesta en escena.

e Decidir el formato y modo de entrega del programa formativo (cd, web,
Internet, redes privadas intranet, etcétera).

e Determinar los objetivos de aprendizaje.

¢ Determinar estructura, secuencia y duracion del programa instructivo.

e Determinar la postura teérica y las técnicas y estrategias instruccionales a
sequir.

e Disefio de e-actividades.

¢ Decidir como sera presentado el contenido y de ser necesario, desarrollar
un guién tecnoinstruccional que contemple como sera presentado el
contenido multimedia en las pantallas y qué recursos se incluiran.

¢ Disefar o seleccionar los materiales para el desarrollo de e-actividades.

¢ Determinar la metodologia de evaluacion y seguimiento del programa.

Desarrollo. En esta etapa se llevan a cabo los planes que se establecieron en la
etapa de disefio. Asimismo, el programa se somete a evaluacién o revision de

expertos.

e Producir los multimedia: audio, video, imagen, texto, multimedia y verificar
gue no tengan errores.

e Expertos en contenido revisan la propuesta para asegurar la calidad del
contenido.

¢ Revision del estilo editorial para identificar inconsistencias en gramatica y
redaccion.

e Desarrollar las guias del docente y el estudiante.
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e Desarrollar instrumentos de evaluacion del programa formativo y del
proyecto.

e Elaboracion de la documentacion final del proyecto y programa formativo.

e Desarrollar la infraestructura tecnoldgica y el software.

e Realizar pruebas de funcionalidad y usabilidad de las herramientas
técnicas.

e Conducir una prueba piloto de evaluacién del programa formativo.

Implementacion y evaluacién. Se implementa el programa para su utilizacion

real con docente y estudiantes.

¢ Instalar la infraestructura tecnoldgica: LMS, servicios, bases de datos, etc.

e Preparar a los docentes y programar a los estudiantes.

e Preparar y publicar los contenidos multimedia.

e Durante la implementacion del curso se visualizan errores y se realizan los
cambios pertinentes.

¢ Reunir datos de evaluacién del programa y proyecto.

¢ Reportar resultados de las evaluaciones.

En este trabajo nos ocupa la etapa de disefio tecnoinstruccional, que ampliaremos

a continuacion.
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[l. Disefio tecnoinstruccional de AVA

1. Disefio instruccional

Para construir ambientes virtuales de aprendizaje propicios para la construccion
del conocimiento, es necesario disefiar la instruccion. El disefio instruccional (o
educativo) es un proceso en el cual se realiza una seleccion coherente y
apropiada de métodos y estrategias educativas, y se definen las condiciones en
las que pueden ser usadas para el logro de un objetivo dado (Reigeluth, 1999).

El disefio instruccional se basa en enfoques y modelos educativos que
proporcionan diversas estrategias, procedimientos y recomendaciones sobre la
instruccion. Estos enfoques, a su vez, estan fundamentados en teorias del
desarrollo, del aprendizaje y teorias de disefio instruccional. Las teorias del
aprendizaje y el desarrollo proporcionan una mejor comprension sobre como se
construye el conocimiento en la mente del alumno. Por su parte, las teorias de
disefio instruccional, ofrecen guias explicitas sobre la mejor forma en que los
estudiantes aprenden y se desarrollan, proporcionan orientacion sobre los
métodos a utilizar para lograr un objetivo formativo dado y definen las situaciones

en las que dichos métodos pueden resultar eficaces (Reigeluth, 1999).

En la actualidad, en el campo de la psicologia, prevalece el constructivismo como
paradigma educativo. Tiene enorme presencia en el estudio e intervencion de los
procesos de ensefianza-aprendizaje y en el disefio de la instruccién (Diaz Barriga,
2006). Como ya mencionamos anteriormente, se afirma que no es posible hablar
de un solo constructivismo, sino de varios constructivismos o enfoques
constructivistas que aportan diversas posibilidades de entender y explicar la
educacién escolar, asi como de disefiar situaciones educativas (Coll, 2001;
Hernandez, 2006). De manera particular, las aproximaciones genéticas y
cognitivas impactaron el campo curricular, la formacion docente y los modelos de

ensefianza desde mediados de los setenta. A partir de la década de los noventa,
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la orientacion sociocultural hizo su aparicion en el curriculo y la ensefianza a nivel

nacional e internacional (Diaz Barriga, 2006).

De acuerdo con Diaz Barriga (2006), estas posturas constructivistas han sido
principalmente aplicadas a la educacion formal, presencial y escolarizada, por lo
qgue se plantea la necesidad de reconceptualizar estas teorias instruccionales y
adaptarlos a las caracteristicas propias de los nuevos entornos educativos
apoyados o soportados por nuevas tecnologias, como son los AVA.

En este trabajo adoptamos una propuesta integradora aplicable al disefio
instruccional, la concepcién constructivista de la ensefianza y el aprendizaje
(CCEA), desarrollada por César Coll y reconocemos una nueva definicion del
disefio instruccional aplicable a los ambientes virtuales: el disefio

tecnoinstruccional.

2. Disefio tecnoinstruccional o tecnopedagogico

El disefo instruccional o educativo de AVA propicios para la construccion del
conocimiento, requiere no solo la eleccion de una postura tedrica que sirva como
marco de referencia, sino reconceptualizar la accién educativa y los roles de los
agentes educativos en torno a las posibilidades y limitaciones propias de la
tecnologia. Esto implica la ampliacion del concepto de disefio instruccional hacia

un enfoque denominado tecnopedagdgico.

De acuerdo con Coll (2008), en los ambientes virtuales de aprendizaje, lo que
encontramos es una propuesta integrada de aspectos tecnologicos y pedagogicos
de su disefio. Incorporan no sélo una serie de herramientas tecnoldgicas, sino
también una propuesta de como utilizar estos recursos informaticos en el
desarrollo de actividades de ensefianza-aprendizaje. Este autor afirma que debido
a esto, el disefio tecnoldgico y el instruccional que compone estos entornos, son

indisociables.
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Al realizar el disefio tecnoinstruccional de un AVA, es necesario realizar un
analisis de las dos dimensiones de este disefio: nivel pedagogico y nivel
tecnoldgico. Cabe mencionar que estas dimensiones no son independientes, sino
que depende una de la otra. Asi, las posibilidades y limitaciones propias de los
recursos tecnologicos que se integren en el disefio, establecen restricciones y
alcances en cuanto a las actividades y tareas que los agentes educativos puedan

realizar con el uso de esas herramientas (Coll, 2008).

En un primer analisis tenemos el disefio tecnologico, que consiste en preguntarnos
sobre las posibilidades y limitaciones que tienen los recursos tecnolégicos para el
manejo de informacién entre los actores educativos (representar, procesar,
transmitir 'y compartir informacién). En este analisis, seleccionamos las
herramientas tecnologicas mediante las cuales se llevaran a cabo las actividades
de construccion del conocimiento, tales como plataformas de gestion de
contenidos (LMS), aplicaciones de software, recursos multimedia e hipermedia,

bases de datos, sistemas expertos, micromundos, etcétera.

En el segundo nivel de analisis, tenemos el disefio pedagdgico o instruccional. Se
deben contemplar las limitaciones y posibilidades de la tecnologia al abordar,
plantear y dimensionar las actividades de aprendizaje que se llevaran a cabo,
usando las herramientas tecnoldgicas disponibles. De acuerdo con Coll (2008), la
tecnologia que usemos impacta principalmente a la duracidon, modalidades de
participacion, formas de ayuda, el seguimiento y la evaluacién. A los cuales
nosotros afladimos también las formas de interaccibn comunicativa y educativa

que promueven.

El autor sefiala que el disefio tecnoinstruccional constituye un uso potencial que se
hace real hasta que los agentes educativos despliegan su actividad. Es decir, el
disefio tecnoinstruccional es so6lo un referente. Los profesores y estudiantes
realizaran una interpretacion propia de dicho disefio y organizaran y desplegaran

el proceso de aprendizaje de acuerdo con sus conocimientos previos,
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expectativas, motivacion, contexto institucional, etcétera. Es en el proceso de
redefinicion del disefio tecnopedagdgico donde la potencialidad de las TIC se hace

0 no efectiva.

Coll (2008) realiza un andlisis de los usos reales que dan los profesores y
estudiantes a los disefios tecnopedagogicos planteados. Parte de la idea de que
las TIC cumplen su funcibn como herramientas psicolégicas mediadoras de los
procesos de ensefianza-aprendizaje y facilitan la construccion conjunta del
conocimiento, cuando median las relaciones entre los elementos del triangulo
interactivo propuesto en la CCEA. A continuacion la tipologia de usos propuesta

por el autor.

Mediacién de las relaciones entre los alumnos y los contenidos (y tareas) de

aprendizaje. Algunos ejemplos de usos son:

e Busqueda y seleccion de contenidos de aprendizaje.

e Explorar, profundizar, analizar y valorar contenidos de aprendizaje
(utilizando bases de datos, herramientas de visualizacién, modelos
dinamicos, simulaciones, etc.).

e Acceder a repositorios de contenidos, tareas y actividades.

e Realizar tareas y actividades de aprendizaje o determinados aspectos o
partes de las mismas (preparar presentaciones, redactar informes,

organizar datos, etcétera).

Mediacion de las relaciones entre los profesores y los contenidos (y tareas) de

aprendizaje.

e Buscar, seleccionar y organizar informacion relacionada con los
contenidos de la ensefianza.
e Acceder a bases de datos y bancos de propuestas de actividades de

ensefanza y aprendizaje.
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e Elaborar y mantener registros de las actividades de ensefianza y
aprendizaje realizadas, de su desarrollo, de la participacién que han tenido
en ellas los estudiantes y de sus productos o resultados.

e Planificar y preparar actividades de ensefianza y aprendizaje para su
desarrollo posterior en las aulas (elaborar calendarios, programar la
agenda, preparar clases, preparar presentaciones, etcétera).

e Acceder a repositorios de objetos de aprendizaje.

Mediacion de las relaciones entre los profesores y los alumnos o entre los

alumnos.

e Llevar a cabo intercambios comunicativos entre profesores y alumnos o
entre alumnos, no directamente relacionados con los contenidos o las
tareas y actividades de ensefianza y aprendizaje (presentacion personal,
solicitud de informacién personal o general, saludos, despedidas,
expresion de sentimientos y emociones, informaciones o valoraciones

relativas a temas o asuntos extraescolares, etcétera.

Mediacién de la actividad conjunta desplegada por profesores y alumnos durante

la realizacion de las tareas o actividades de ensefianza-aprendizaje.

e Como auxiliares o amplificadores de determinadas actuaciones del
profesor  (explicar, ilustrar, relacionar, sintetizar, proporcionar
retroalimentacion, comunicar valoraciones criticas, etc. mediante el uso de
presentaciones, simulaciones, visualizaciones, modelizaciones, etcétera).

e Como auxiliares o amplificadores de determinadas actuaciones de los
alumnos (hacer aportaciones, intercambiar informaciones y propuestas,
mostrar los avances y los resultados de las tareas de aprendizaje,
etcétera).

e Para llevar a cabo un seguimiento de los avances y dificultades de los
alumnos por parte del profesor.
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e Para llevar a cabo un seguimiento del propio proceso de aprendizaje por
parte de los alumnos.
e Para solicitar u ofrecer retroalimentacion, orientacién y ayuda relacionada

con el desarrollo de la actividad y sus productos o resultados.

Configuracion de entornos o espacios de trabajo y de aprendizaje.

e Configurar entornos o espacios de aprendizaje individual en linea (por
ejemplo, materiales autosuficientes destinados al aprendizaje autbnomo e
independiente).

e Configurar entornos o espacios de trabajo colaborativo en linea (por
ejemplo, las herramientas y los entornos CSCL (Computer-Supported
Collaborative Learning).

e Configurar entornos o espacios de actividad en linea que se desarrollan en
paralelo y a los que los participantes pueden incorporarse, o de los que

pueden salirse, de acuerdo con su propio criterio.

En otro trabajo Coll, Mauri y Onrubia (2008a, 2008b) contemplan dos usos mas:

Como instrumento de representacién y comunicacién de significados sobre los

contenidos o tareas de ensefianza y aprendizaje para el profesor y los alumnos.

e Apoyo a la presentacion y comunicacion a otros de determinados aspectos
de los contenidos y tareas que les ocupan.

e Apoyar, asistir o amplificar algunas actividades y procesos de trabajo de
los alumnos (intercambio de informacion y propuestas, contribuir a la
discusion o intervenir en el marco de una explicacion del profesor,

presentar los resultados de una actividad o tarea).
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Como instrumento de seguimiento, regulacion y control de la actividad conjunta de
profesor y alumnos alrededor de los contenidos o tareas de ensefianza-

aprendizaje.

e Apoyar a los alumnos a seguir, regular y controlar sus propios procesos de
aprendizaje.
e Segquir, regular y controlar progresos y dificultades de los alumnos en la

realizacion de tareas y en el aprendizaje de los contenidos.

Del analisis de los usos propuestos por César Coll, podemos desprender tres tipos
de actividades desarrolladas con el apoyo de herramientas informaticas:
actividades de comunicacion, de gestidbn y seguimiento de la construccion
individual y de construccion conjunta del conocimiento. Todas ellas aparecen en
los tipos de interaccion entre los elementos del triAngulo interactivo: alumno-

contenido, profesor-contenido, alumno(s)-profesor y alumno-alumno.

Recordemos que estas actividades se llevan a cabo usando los recursos y
herramientas informéticas disponibles. A partir de sus funcionalidades, se
determina las potencialidades de su uso para la conformacion de ambientes
virtuales de aprendizaje que propicien la construccion activa y conjunta del

conocimiento.

lll. E-actividades

De acuerdo con Coll (2008), un disefio tecnopedagdgico o tecnoinstruccional de
situaciones constructivistas de aprendizaje, debe contar con los siguientes

elementos:

1. Una propuesta de contenidos, objetivos y actividades de ensefianza-
aprendizaje.

2. Orientaciones y sugerencias para llevar a cabo las actividades.
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3. Una oferta de herramientas tecnolégicas.
4. Orientaciones y sugerencias sobre el uso de herramientas tecnolégicas en

el desarrollo de las actividades.

En este apartado describiremos las actividades de aprendizaje soportadas por
tecnologia para la construccién de ambientes virtuales de aprendizaje. Hemos de
nombrarlas e-actividades debido a que todo tipo de interaccion que propician

ocurre mediada por tecnologia.

1. Conceptualizacién

Barbera (2004) define las e-actividades de la siguiente manera: “Contextos
virtuales de actividad educativa que vertebran un conjunto de tareas secuenciadas
o interrelacionadas entre ellas para conseguir objetivos educativos” (p. 84). Por su
parte, Salmon (2002) define las e-actividades como estructuras para una
formacion activa e interactiva. Entre los puntos que esta autora considera
caracteristicos de ellas, resaltamos que estan basadas en la interaccién entre
alumnos/estudiantes/participantes, son guiadas por un e-moderador (e-tutor) e

incluyen componentes individuales y grupales.

Cabero y Gisbert (2005) afirman que se debe evitar convertir los AVA en entornos
expositivos que propicien una adquisicion memoristica de la informacién. Por el
contrario, se deben incluir actividades que vayan desde la adquisicion
comprensiva de contenidos, la transferencia a otras situaciones y hechos que
profundicen en ellos, adquisicion de vocabulario y aplicacion de los contenidos en
la actividad profesional. Ademas, nosotros agregamos que deben incluirse

también actividades que fomenten el aprendizaje colaborativo y situado.

Es importante resaltar que las e-actividades no siempre van encaminadas al
aprendizaje y aplicacion del contenido, incluyen también procesos encaminados a

fomentar la motivacién y socializaciéon del estudiante con el resto del grupo.
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Asimismo, las e-actividades pueden ir en un continuo que va desde aquellas de
accion independiente hasta el siguiente extremo, que implica actividades
desarrolladas en grupo y colaborativamente (Martinez y Prendes, 2006).
Siguiendo este planteamiento, y partiendo de la CCEA, que contempla la actividad
conjunta como tres tipos de interaccion. Representamos las e-actividades de la

siguiente manera:

e Aguellas que se ubican primordialmente en el estudio independiente y
corresponden a una interaccién alumno-contenido.

e Aguellas que tienen que ver en su esencia con la interaccion guiada por el
profesor y se refieren a una interaccion profesor-alumno y las que se
realizan principalmente en colaboracién, interactuando con otros alumnos

(interaccion alumno-alumno).

Al momento de seleccionar las e-actividades que vertebraran el nucleo del disefio
tecnopedagdgico, es importante tomar en cuenta la naturaleza de la misma, si es
de estudio independiente, colaborativa, el tipo de interaccién que propicia entre los
elementos del tridngulo interactivo, asi como la naturaleza de la comunicacion,
sincrona o asincrona a fin de distribuir apropiadamente los tiempos y momentos
de cada una dentro del proceso educativo. Adicionalmente, consideramos que
debe tomarse en cuenta la maduracién y experiencia de los alumnos en cada tipo
de interaccion, por ejemplo, algunos alumnos no estan muy familiarizados con el
trabajo colaborativo, por lo que pueden requerir mas apoyo docente o actividades

colaborativas muy estructuradas y con altos niveles de seguimiento.

Algunas recomendaciones en el planteamiento de e-actividades son las siguientes

de acuerdo con los autores revisados (Cabero y Roman, 2006; Salmon, 2002):

¢ Que se dé a conocer el objetivo a los estudiantes desde el inicio. También
es recomendable que este objetivo sea negociado previamente.

¢ Que exista pertinencia entre la e-actividad y los contenidos.
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Que sea significativa para los alumnos (que la perciban como interesante
y util).

Que la disponibilidad de tiempo y nivel educativo corresponda a las
caracteristicas del grupo.

Que los alumnos conozcan los criterios de evaluacion de cada una de las
e-actividades.

Que cuente con apoyo docente, ayudando al estudiante con sugerencias o
comentarios, sin dirigir la actividad.

Que se trabaje en parejas, a menos que los estudiantes estén
familiarizados con el trabajo colaborativo, en cuyo caso puede ser de
maximo cinco (actividades colaborativas).

Que minimice las categorias sociales.

Que comience con tareas cortas y sencillas y se aumenta la complejidad
en la medida que los estudiantes se familiarizan.

Que incluya componentes de reflexion sobre el aprendizaje.

Que esté asociada a una tarea de evaluacion que cumpla con los objetivos
de la e-actividad.

Que agregue un componente de motivacion.

Que incluya una invitacion a la e-actividad, en donde se especifique el
propdsito de la misma, lo que se va a hacer en ella 'y la forma de trabajo.

Entre las e-actividades mas recurridas para el disefio de AVA congruente con una

concepcion constructivista como la que hemos venido mencionando, encontramos

las siguientes:

o 01 A W N PP

. Andlisis de casos.

. Autoaprendizaje electronico.

. Chats de discusion sincronica.
. Desarrollo de proyectos.

. E-portafolios.

. Foros de discusién asincronica.
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7. Laboratorios virtuales.
8. Wikis.

9. Weblog (o blog).

10. Webquest.

En la Figura 7 hemos representado las e-actividades en torno al tipo de interaccion
educativa que propicia entre los integrantes del triangulo interactivo. Cabe
mencionar que esta diferenciacién no es definitiva, pues es posible que una e-

actividad incluya tareas tanto colaborativas como de estudio independiente.

Figura 7. E-actividades y triangulo interactivo.
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2. Disefio de las e-actividades

Una parte importante en la creacién de AVA constructivistas es la insercion critica
de cada e-actividad que se pretenda incluir. Como afirma Barbera (2004): “...es
necesario envolverlas en un ‘embalaje’ metodologico, preparando un sistema
complejo, --pero no complicado-- de acogida, progreso o revision” (p.113). A
continuacion mostramos su propuesta arquitectonica para la confeccion de dicha

metodologia (véase Figura 8).

Figura 8. Metodologia de desarrollo de e-actividades.
Adaptado de “Metodologia para un desarrollo efectivo de las e-actividades”, de E. Barbera,
2004, La educacion en red. Actividades virtuales de ensefianza y aprendizaje. Barcelona,

Espafa: Paidos.
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Andlisis de la situacidon de ensefianza-aprendizaje. En esta etapa el disefio
tecnoinstruccional global forma una parte indispensable en el desarrollo de e-
actividades, ya que, como afirma la autora, nos permite valorar no sélo el alcance
de su incorporacion, sino la capacidad para llevarlas a cabo. Este analisis debe
contemplar tanto los roles de los agentes de aprendizaje (elementos del triangulo

interactivo), como sus potenciales interacciones.

Propuesta de objetivos de la actividad. Esta etapa se refiere a que los objetivos
que se persiguen con la e-actividad deben enmarcarse en aquellos que tienen que

ver con el curso en su conjunto, el programa escolar y curricular.

Reflexion sobre la tecnologia y recursos electronicos. En esta fase se presenta
una propuesta de integracion de la tecnologia en el disefio de la e-actividad, de
manera que tanto el docente como los alumnos, puedan desplegar su actividad

conjunta de manera intuitiva.

Seleccién o desarrollo de instrumentos y actividades. En el disefio instruccional se
pueden contemplar dos formas de aproximarse a las e-actividades, seleccionando
recursos y materiales que ya existen en la web, o bien, elaborar unas propias o
adaptadas al contexto especifico. En el caso de seleccionar recursos ya
elaborados, en muchos casos, ya se ofrecen actividades acabadas o instrucciones
de como realizarlas, como es el caso de las webquest, en cuyo caso existen
numerosos disefios de estas e-actividades disponibles para el docente, que
incluyen también, una propuesta de utilizacion. Si se opta por seleccionar recursos
ya elaborados, es importante considerar el fundamento psicopedagogico que
tengan, tanto como la calidad y veracidad de la informacion. En esto es

fundamental la pericia docente en la disciplina.

Inclusion de actividades de evaluacion. Generalmente cuando se desarrollan AVA,

no se contemplan e-actividades de evaluacion.
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Es importante saber que se deben incluir actividades que evalten formativa y

sumativamente la actividad conjunta. Tales como actividades que:

e Presenten contenidos.

e Activen conocimientos previos.

e Desarrollen el trabajo del alumno.

e Motiven y promuevan la reflexion.

e Potencien la lectura y la consulta activa.

¢ Desarrollen una representacion grafica.

e Recapitulen y sinteticen lo aprendido hasta el momento.

e Proporcionen retroalimentacién a una tarea especifica.

e Afiancen la seguridad en el aprendizaje y muestren progresos y vias de

mejora.

Algunos ejemplos de estas e-actividades pueden ser: portafolios

electronicos, andalisis de casos, etcétera.

Evaluacion y validacién del proceso general. Es indispensable incluir pautas de

revision, a fin de detectar incongruencias o fallos.

3. Insercién de e-actividades en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Un grupo de investigacion de la Universidad de Stanford identific6 un modelo de
como las wikis pueden ser usadas para desarrollar comunidades de practica. Se
trata de un modelo de implementacidon, adopcion e integracion de las wiki en la
actividad conjunta del proceso de ensefianza-aprendizaje; sin embargo, creemos
gue es un modelo que puede ser adaptable para la integracion de cualquier e-
actividad de las antes mencionadas. A continuacién presentamos el modelo con

adaptaciones para las e-actividades (Gilbert, Chen y Sabol, 2008, véase Figura 9).
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Determinar objetivos. La primera pregunta que debe hacerse en este
modelo es la de determinar los objetivos de aprendizaje que se buscan con

esta e-actividad.

Desarrollar un plan tecnoldgico. Una vez establecidos los objetivos
particulares de la e-actividad, hay que desarrollar un plan tecnolégico,
preguntarnos qué tipo de tareas se van a realizar y qué tecnologia
disponible en web o dentro del mismo LMS se utilizar4. Asimismo, es
importante tener en cuenta si los alumnos estan familiarizados con las
herramientas tecnolégicas que se van a utilizar, y si no lo estan, qué tanto

tiempo se va a invertir en ensefarles su uso.

Crear expectativas. En primera instancia, se deben crear expectativas
claras y racionales entre los estudiantes acerca de la e-actividad y las
tareas que la soportan. Ellos deben saber en qué les es benéfica la

actividad.

Disefio de interacciones. Esta etapa esta dedicada a disefiar las tareas e
interacciones que la e-actividad soportara. Implica la estructuracién y
organizacion del contenido, redactar informacién bésica que le sirva al
estudiante como guia de navegaciéon. Hasta este momento, tenemos una
pagina web estatica que se convertira en una actividad significativa y
constructiva en la medida que las interacciones en ella sean efectivas. El
siguiente paso es la implementacion, que comienza con introducir la e-

actividad a la clase.

Introducir la e-actividad a la clase. Dado que estamos hablando de e-
actividades principalmente colaborativas o mixtas, consideramos que para
que los miembros del grupo puedan crear documentos con multiplicidad de
autores o trabajar en proyectos colaborativos, es necesario que coordinen e

integren su actividad individual. Para lograrlo, el e-tutor debe dedicar un
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espacio a introducir la e-actividad en la clase. Esto da a los alumnos la

sensacion de que realizar esta actividad es un componente importante.

Conectar a los estudiantes. El docente debe crear conexiones entre
estudiantes en la comunidad. Debe asegurar que los estudiantes se sienten

parte de ella y participan de manera comprometida.

Uso de las herramientas para la e-actividad. Se debe mantener una
constante presencia de la e-actividad a lo largo del proceso, dando
retroalimentacion para motivar a los estudiantes a seguir participando en

ella.

Motivar a los estudiantes a adoptar la e-actividad. El e-tutor debe
motivar a los estudiantes a participar activamente, a colocar comentarios,
editar, aportar, etcétera. En la medida que la herramienta se llena de
comentarios, reflexiones, revisiones, comentarios, se convierte en una base
de conocimiento para el curso. Mantener la actividad viva y activa en una
comunidad de aprendizaje requiere de un proceso de adopcién de la

herramienta o herramientas tecnoldgicas que soportan la e-actividad.

Adopcién de la herramienta. Se requiere no sélo de adoptar la e-
actividad, sino de adaptarla de manera colaborativa a las necesidades
especificas del grupo. Los agentes educativos deciden qué informacion o

recursos incluir y como deben organizarse, asignar roles de uso, etcétera.

10.Colaborar activamente. Una vez que el grupo ha adquirido un sentimiento

de pertenencia con el uso de la e-actividad y la herramienta tecnolégica que
la soporta, pueden seguir colaborando para comparar los procesos que se
dieron en las distintas etapas de su desarrollo. Es recomendable que se les
motive a reflexionar sobre como el desarrollo de la e-actividad contribuyé al

desarrollo y enriquecimiento del trabajo conjunto y el aprendizaje.
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11.Fomentar la realimentacion grupal. Es recomendable que tanto los
docentes como los pares, den retroalimentacion oportuna y de calidad, a fin

de fomentar la participacion.

12.Evaluar la e-actividad. Los beneficios para el proceso de aprendizaje de
las e-actividades tienen que estar claros a lo largo de todo el proceso
formativo, se debe evaluar si su adopcion ha sido sustancial para el
aprendizaje, si ha sido eficiente, ha ayudado a crear una comunidad de

aprendizaje, etcétera.

Figura 9. Modelo de integracion de e-actividades.
Adaptado de “Building learning communities with wikis”, de D. Gilbert, H.L. Chen y J. Sabol,
en R. Cummings y M. Barton, Wiki writing. Colaborative learning in the college classroom.

USA: University of Michigan.
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Creemos que uno de los elementos importantes dentro del marco de la
concepcion constructivista de la enseflanza y aprendizaje que pueden
considerarse dentro de las etapas de disefio de e-actividades, es el analisis de las
interacciones que se propician con su despliegue entre los integrantes del
triangulo interactivo. Recordemos que de acuerdo con esta concepcion,
encontramos: interaccion alumno-contenido, alumno-profesor y alumno-alumno.

Para ello, se deben tomar en cuenta las siguientes preguntas:

e ¢ Qué tipo de interaccidn(es) se propicia(n) con la e-actividad?

e /Qué recursos o actividades de apoyo ayudaran a favorecer la
interaccion?

¢ ¢Qué potencialidades y limitaciones aporta la tecnologia en el desarrollo

de la e-actividad?

Ya vimos en secciones anteriores la naturaleza de cada uno de los agentes
educativos en AVA, asi que sOlo vamos a resumir algunas recomendaciones
especificas para favorecer cada tipo de interaccion (Barbera, 2004, véase Tabla
13).

1. Actividades de soporte

Barbera (2004) propone que se establezcan procesos de soporte al inicio, durante
y al final del desarrollo de la e-actividad, que denomina Procesos de acogida y
progreso de las e-actividades. Se trata de actividades de soporte que debe llevar a
cabo el tutor para favorecer y contribuir al éxito de la e-actividad. A continuacion

las presentamos.
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Elaboracién propia basada en “Metodologia para un desarrollo efectivo de las e-
actividades”, de E. Barbera, 2004, La educacion en red. Actividades virtuales de

ensefianza y aprendizaje. Barcelona, Espafia: Paidos.

Soporte al inicio. Se trata de acciones para favorecer la entrada al trabajo en linea,
su objetivo es promover la integracion del alumno en una comunidad. Puede ser
emitir mensajes de bienvenida, explicaciones sobre el funcionamiento de la
plataforma, los recursos, objetivos, establecimiento de normas de trabajo e

interaccion, presentacion de los alumnos, etcétera.

Soporte en el desarrollo. Implica llevar a cabo acciones de seguimiento y

orientacion por parte del docente, con el fin de mantener presente la comunicacion
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y promover un aprendizaje constructivo por parte de los alumnos. Entre dichas

acciones, la autora propone dos tipos:

e Encaminadas a mantener la comunicacion. Emitir mensajes de &nimo,
incluir enlaces o recursos adicionales, aportar informacién de seguimiento,

potenciar la comunicacién con los demas alumnos.

e Con relacion al desarrollo de contenidos. Enviar recordatorios de los
objetivos de la e-actividad, enviar comentarios a los alumnos que no
atienden la clase con frecuencia, promover la participacion activa de los
alumnos, aportar informacion relevante al desarrollo de actividades,
establecer y mantener la comunicacion, emitir preguntas y respuestas,

etcétera.

Soporte a la finalizacion. Se trata de acciones que tienen el fin de finalizar las e-
actividades exitosamente. Algunas de las acciones de soporte que pueden
llevarse a cabo en esta etapa son: aportar informacién sobre la consecucién de
objetivos, motivar a los alumnos a participar en el siguiente bloque de contenidos,
reflexionar sobre lo aprendido y atribuirle validez, exponer los instrumentos vy
criterios de evaluacion, dar seguimiento a las actividades de evaluacion y
autoevaluacion, revisar conjuntamente los resultados finales, presentar la

siguiente e-actividad y relacionarla con la anterior.

IV. Presentacion de las e-actividades

A continuacidon presentaremos las caracteristicas de algunas e-actividades, su
descripcion, el potencial educativo, los principales usos educativos que puede
tener, el tipo de interaccidon que generan, criterios en su disefio, una propuesta de
implementacion o progresion, la oferta de herramientas tecnoldgicas que la

soportan y algunos ejemplos que pueden ser consultados en linea.
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Descripcion

Es una e-actividad que plantea una situacion problematica en forma de

con experiencias complejas y reales.

narrativa o historia real o ficticia. Su objetivo es confrontar a los estudiantes

Potencial educativo

ideas, realizar juicios, mostrar tolerancia con otros, etcétera.

e Fomenta el pensamiento critico.

e Promueve laresponsabilidad del estudiante sobre su aprendizaje.

e Incide sobre la motivacién del estudiante por aprender.

e Desarrolla habilidades de trabajo en equipo y colaboracién.

e Promueve laindependenciay el aprendizaje autodirigido o
autorregulado.

y gestion de tiempo.

e Desarrolla capacidades de discusion: discutir con argumentos, sustentar

e Promueve el didlogo, latoma de decisiones y la solucidon de problemas.

e Permite vincular los aprendizajes tedricos con el componente emotivo.

e Potencia habilidades como planificacion, reflexion, distribucion de tareas

Caracteristicas

Un buen caso tiene las siguientes caracteristicas:

e llustra un aspecto relevante de los contenidos.

e Refleja un marco teérico, es decir, los principios o concepciones de la
disciplina que prevalece en el enfoque que se le da al caso.

¢ Revelalos elementos tipicos del problema que se va a analizar.

e Generadilemas y controversia.

e Dan pauta alaimaginaciéon y la emotividad.

e Son reales o realistas.
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Tipo de interaccion

e Interacciones educativas, principalmente alumno-contenido, alumno-
alumno, profesor-alumno.
e Interaccién comunicativa bidireccional, multidireccional, sincronica o

asincronica.

Usos educativos

Pueden ser utilizados en cualquier &rea de conocimiento que requiera el
desarrollo de habilidades de solucién de problemas. Ha sido ampliamente
utilizado en las Ciencias Sociales, la ensefianza de la Etica profesional y la

Medicina.

Criterios de disefio/evaluacion

Deben contener los siguientes elementos:

e El caso. Debe ser claray coherente.

e Introduccién. Para enganchar al alumno cognitiva y afectivamente con la
situacién y los personajes.

e Contexto. Una seccion que describe el contexto en el que se da la
situacion.

e Actividad. La explicacion de la actividad que se solicita realizar al
alumno.

e Material multimedia complementario para apoyar el andlisis. Notas,
cronologias, estadisticas, toda informacion que sirva de soporte y ayuda

a contextualizar el caso.

Progresion de la e-actividad

El disefio y andlisis de un caso sigue las siguientes etapas:
1. Construccién del caso.
2. Elaboracion de preguntas de anélisis.
3. Exposicion de objetivos y normas.

4. Andlisis del caso (analisis inicial, busqueda de informacion, discusion

grupal).
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5. Seguimiento y evaluacion.
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Herramientas tecnoldgicas

Son e-actividades complejas que generalmente se desarrollan en un periodo
extenso de tiempo. En su disefio, puede contemplarse el uso de varias
herramientas tecnoldgicas que soporten la e-actividad, como es el caso de
los chats o foros para la discusion, o las wikis para recabar informaciéon y

contrastar ideas.

Ejemplos

Caso sobre Bullyng, UNAM.

“Ignacio no tiene amigos”, desarrollado por: Cimenna Chao, Elizabeth
Martinez, Karen Zaltzman y Fatima Zaldivar como parte del Posgrado de
Pedagogiay Psicologia. http://sites.google.com/site/casobullyng/home

State University of New York at Buffalo. The National Center for Case Study
Teaching in Science:
http://ublib.buffalo.edu/libraries/projects/cases/ubcase.htm

Elaboracion propia basada en Cabero, Llorente y Salinas (2006); Coll, Mauri y
Onrubia (2008c); Diaz Barriga (2006); Pérez (2005); Wassermann (1994, citado
en Diaz Barriga, 2006).

Tabla 15. E-actividad: autoaprendizaje electronico

Descripcion

Se trata de actividades autoadministradas que cuentan con los soportes

necesarios para que el alumno pueda llevarlas a cabo individualmente.

Potencial educativo

e Desarrollo de habilidades de planificacion y regulacion del propio

aprendizaje.

Caracteristicas

e El control del aprendizaje lo tiene el alumno.
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e Son altamente estructuradas.

e Contienen guias para que el alumno no se pierda al llevarlas a cabo.
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Caracteristicas

e Estetipo de actividades se vale del uso de materiales autosuficientes.
e Elfoco de atencién es la actividad mental constructiva del alumno en

torno a los contenidos.

Tipo de interaccion

e Interacciones educativas, principalmente alumno-contenido.

e Interaccién comunicativa unidireccional, asincrénica.

Usos educativos

e Pueden ser usadas al inicio de un tema o0 a modo de evaluacion inicial.

e Pueden ser utilizadas como actividades de seguimiento.

e Pueden utilizarse para complementar otras e-actividades, por ejemplo,
antes de realizar la discusion de un tema, el estudiante revisa
individualmente una serie de contenidos.

e Se utilizan mucho en el estudio de idiomas y contenidos que requieran el

aprendizaje de habilidades basicas.

Criterios de disefo/evaluacién

Los materiales autosuficientes deben contener:

e Todalainformacion, secuenciay tareas necesarias para aprender un
contenido especifico de manera individual.

e Elementos de autoevaluacion.

e Las tareas que conforman la e-actividad pueden ir desde explicaciones
con preguntas cerradas que se califican automatizadamente, hasta tareas
libres con guias de trabajo y seguimiento muy generales.

e Los materiales pueden ser mas o0 menos capaces de adaptarse a los
diferentes niveles y necesidades educativas.

e Los materiales de autoestudio pueden tener diversos formatos
integrados: texto, graficos, sonidos, imagen.

e El material de autoestudio puede incluir tanto elementos cognitivos que

faciliten la comprension significativa, como motivadores.
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Progresion de la e-actividad

Las fases de aplicacion del autoaprendizaje electrénico (Barbera, 2004):
1. Seleccién del contenido a incluir.
2. Determinacion de objetivos.
3. Determinar qué situacion, caso o pregunta se planteara en torno al
contenido.
4. Seleccion del software que soportara el material de autoestudio y los
recursos necesarios en Internet.
Elaboracion del material multimedia de autoestudio.
Disefio de actividades complementarias.

Resolucion individual de la e-actividad por parte del alumno.

© N o g

Optativamente, realizar foro electronico paraintercambio de

comentarios.

Herramientas tecnoldgicas

La generacion de materiales de autoaprendizaje sigue los principios de
presentacion de contenidos que revisamos en el capitulo segundo. Las
herramientas que pueden ser utilizadas van desde crear una pagina web
mediante programas como Microsoft Word, Front Page, o herramientas de
disefio grafico que permiten lainclusion de contenido multimedia, como
Flash.

También existe software comercial especialmente disefiado para la creacion
de contenidos e-learning, como:

Shiftelearning http://www.shiftelearning.com/

Articulate http://www.articulate.com/

Ejemplos

Universidad de Sevilla. Tutorial sobre Cmaptools

http://www.sav.us.es/produccioninternet/tutoriales/cmaptools.htm

Universidad de Sevilla. Open Courseware. Psicologia.

http://ocwus.us.es/psicologia-evolutiva-y-de-la-educacion/psicologia-de-la-

instruccion/Course listing
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Elaboracion propia basada en Barbera (2004); Barbera y Rochera (2008).

Descripcion

El chat es un sistema de conversacion en tiempo real que ocurre

simultaneamente entre dos o mas usuarios conectados a Internet.

Potencial educativo

e Promueve el trabajo colaborativo.
e Ejercitalainmediatez y las formas directas y agiles de expresion

comunicativa.

Caracteristicas

e Laconversacidon puede ser en grupo o privada.

e Todos los usuarios presentes en el chat pueden ver y responder los
mensajes en la medida que van apareciendo en la pantalla.

e Lamayoria de las herramientas de chat soportan conversacion escrita,
audio y video.

e Lacomunicacién es inmediata y espontanea.

e Los usuarios utilizan pseudénimos.

e Los mensajes de los alumnos se intercalan conforme se envian, creando
un texto comun.

e Muchas herramientas de chat permiten guardar las conversaciones para

su posterior revision.

Tipo de interaccién

e Interacciones educativas, principalmente alumno-alumno, alumno-
profesor.

e Interaccién comunicativa bidireccional y multidireccional, sincrdnica.

Usos educativos

e Debates sobre un topico concreto.
e Tutorias personales o grupales entre profesor-alumno.

e Sesiones de dudas, preguntas y respuestas.
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e Parauso de latécnicalluvia de ideas y medir los conocimientos previos

de los alumnos sobre un tema.
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Usos educativos

e Entrevistas a expertos en temas del programa formativo donde los
alumnos podran hacer preguntas.

e Para sesiones colaborativas de estudio, discusion y retroalimentacion
sobre un proyecto.

e Charlas informales para socializar y crear un clima de confianza (tipo
cafeteria).

e Usar latécnicadel juego de roles (Role playing).

e Como medio de evaluacion y comprobar el aprendizaje de los alumnos.

e Sesidn de cierre de curso o de algun tema, donde se expongan
comentarios y se llegue a conclusiones consensadas y conjuntas.

e Asignar un moderador que asegure la fluidez de las intervenciones,

generalmente el docente actia como tal.

Criterios de disefio/evaluacién

e Se debe cuidar lalongitud de las intervenciones de los alumnos, a fin de
cuidar la coherencia del hilo de la conversacion.

e Incluir un maximo de cinco a siete personas en el grupo de chat

e Que lasesion de chat no dure mas de 30-40 minutos.

e Establecer normas de participacién, tales como: considerar el tono de los
mensajes, no utilizar mayudsculas, escribir ideas breves, revisar mensajes
antes de enviarlos, usar un lenguaje educado y respetuoso, utilizar

emoticones.
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Progresion de la e-actividad

La secuencia de actividad es la siguiente:

1. Es recomendable que dias antes de la sesion, el docente de a conocer a
los estudiantes, el dia, hora, duracion en que se efectuara asi como
proporcione una guia que explique como se llevara a cabo, el propdsito,
el tema, etcétera.

2. Dar la bienvenida al chat y presentacion de la tematica a tratar.

3. El docente expone el objetivo de la e-actividad.

4. El docente indica las normas de participacion en el chat y asigna roles si
es necesario.

5. El docente se asegura que los estudiantes hayan revisado los materiales
sobre la tematica a tratar.

6. El moderador propone el primer tema.

7. Los miembros del chat discuten sobre el tema.

8. El moderador solicita conclusiones sobre el primer temay si es
necesario, enumera los puntos consensados a modo de resumen.

9. El moderador propone el segundo temay los alumnos discuten sobre él
(en bucle).

10. El moderador da por terminado el chat, realiza la despedida y advierte

sobre la actividad siguiente.

Herramientas tecnolégicas

Existen sitios en la web que ofrecen servicio de chat en forma de salas,
también existen los [lamados mensajeros, que son herramientas asociadas a
una cuenta de correo electrénico, ya sea que se instalen en la computadora

o sin instalarlos, via web.

Mensajeros via web (sin instalar):

Googletalk http://www.google.com/talk/intl/es/#

Msn web messenger http://www.webmessenger.msn.com

Ebuddy http://www.ebuddy.com/
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Tabla 16. E-actividad: chats de discusién sincrénica (continuacion)

Herramientas tecnoldgicas

Mensajeros instalables:

AOL Instant Messenger (AIM) http://www.aim.com

Google Talk http://www.google.com/talk/

ICQ http://www.icg.com

Skype http://www.skype.com

Windows Live Messenger http://download.live.com/?sku=messenger

Yahoo! Messenger http:/mx.messenger.yahoo.com/

Dentro de la categoria de mensajeros también encontramos aquellos que son
multiprotocolo, es decir que soportan varias cuentas de correo electrénico o
de servicios a lavez (msn, google talk, AIM, yahoo).

Disgby: http://www.digsby.com/

Instant bird: http://www.instantbird.com/

Asimismo, la mayoria de los LMS soporta aplicaciones para uso de chat,
como es el caso de Moodle:

Crear un chat en Moodle: http://docs.moodle.org/es/Agregar un Chat

Caracteristicas de chat en Moodle:

http://docs.moodle.org/es/Caracter%C3%ADsticas de un Chat

Elaboracion propia basada en Bender (2003); Horton (2006); Jonhs (2003);
Kovalchick y Dawson (2004); Mufioz y Gonzalez (2009); Roquet (2004);
Vayreda y Domenech (2007).
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Descripcion

Es una e-actividad cuyo eje de interaccién es resolver un problema u obtener
un producto final de forma individual o en grupo, mediante una serie de
pasos o actividades propositivas, concretas y coordinadas que de forma

acumulativa dan origen al producto o resultado.

Potencial educativo

Permite a los estudiantes demostrar su conocimiento de muchas
maneras.

Desarrolla habilidades de gestion de proyectos.

Desarrolla habilidades de aprendizaje auténomo.

Favorece las relaciones sociales y el desarrollo del caracter.

Desarrolla habilidades de reflexion y analisis.

Desarrolla competencias profesionales que preparen a los alumnos para
los puestos de trabajo.

Desarrolla competencias de trabajo cooperativo y comunicacion.
Promueve la evaluacion y autoevaluacion.

Promueve la cooperacion.

Desarrolla habilidades de autonomia, toma de decisiones y negociacion.
Desarrolla habilidades de solucion de problemas.

Promueve la motivacion.

Desarrolla habilidades de busqueday gestion de informacion.

Fomenta el aprendizaje de nuevos saberes y la transferencia a diversos
contextos.

Expande la capacidad del estudiante para manejar informacion.

Promueve la contribucion a la sociedad o la comunidad.

Caracteristicas

Tiene un abordaje sistematico de solucion de problemas.
Tiene una dimension situada y auténtica.

Su aplicacion puede ir de ser el eje conductor del curriculo hasta ser una
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e-actividad inmersa en un AVA.
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Caracteristicas

e El estudiante desempeiia un rol activo e innovador.

e Confronta al estudiante con problemas auténticos, reales y complejos.
e Suresolucion es en periodos largos de tiempo.

e El tema del proyecto es significativo y relevante.

e El proyecto esta claramente definido, tiene un inicio, desarrollo y final.

e Crea conexiones entre el quehacer académico y la vida.

Tipo de interaccion

e Interacciones educativas, alumno-alumno, alumno-contenidos, alumno-

profesor.

e Interaccidén comunicativa bidireccional, sincrénica, asincrénica

Usos educativos

e Andlisis o estudios de temas, problemas, comunidades, acontecimientos,
periodos, grupos, organizaciones, mediante obtencion de informacion.

e Representaciones o libretos de historias sobre algin suceso o grupo.

e Trabajos artisticos sobre ideas o temas.

e Desarrollo de productos por medios tecnoldégicos como multimedia,
animaciones o videos.

e Experimentos cientificos o propuestas de intervencién social.

Criterios de disefio/evaluacion

e Ladescripcion del proyecto debe contener: situaciéon o problema,
descripcion del proyecto, especificaciones de desempefio, reglas de
trabajo, roles y participantes, criterios de evaluacion.

e Se sugiere comenzar con proyectos cortos conforme los estudiantes se
familiarizan y adquieren autonomia.

e Se deben definir las metas y objetivos del proyecto y los aprendizajes a
lograr.

e Seidentifican los objetivos especificos, conocimiento y desarrollo de

habilidades y resultados o productos que se lograran con la realizacién
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del proyecto.

Criterios de disefio/evaluacion

e Disefo de actividades a realizar, divididas en fases y con fechas de
entrega.

e Seredactan las preguntas que guiaran al alumno en la realizacién del
proyecto, extraidas de situaciones o problemas reales y relevantes y
relacionados con el contenido.

e Determinacion de los productos a entregar por parte de los alumnos y los
criterios de evaluacion.

e Definir laforma en que el docente guiardy proporcionara apoyos a los
alumnos durante la realizacién del proyecto, asi como identificar los

recursos que se le proporcionaran.

Progresion de la e-actividad

1. El profesor y los alumnos determinan la tematica del proyecto
relacionada con los contenidos escolares.

2. Se organiza la forma de trabajo, se desarrolla un plan que determine las
reglas y formas de actuacién.

3. Los alumnos buscan informacién relacionada con el tema del proyecto y
entrevistan expertos y delimitan el proyecto.

4. Los alumnos debaten acerca del tema del proyecto, comparten e
intercambian ideas y opiniones, se llega a consensos.

5. Se integra lainformacién en lo que constituye el nucleo del proyecto. Se
disefia la estructura del proyecto, los experimentos, se analizan
resultados, se construyen productos, etcétera.

6. Se elaboran las conclusiones y el reporte del proyecto.

7. Se presentan los productos generados.

Herramientas tecnoldgicas

Son e-actividades complejas que generalmente se desarrollan en un periodo
extenso de tiempo. En su disefio puede contemplarse el uso de varias
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herramientas tecnoldgicas, como es el caso de los chats o foros para la

discusion, o las wikis para recabar informacion y contrastar ideas.

Tabla 17. E-actividad: desarrollo de proyectos (continuacion)

Ejemplos

Proyectos de clase listos para utilizar en el aula
http://www.eduteka.org/ProyectosWebguest.php

Proyectos colaborativos de Red Escolar

http://redescolar.ilce.edu.mx/redescolar2008/proyectos/index enca3.html

Project based Learning Space. Houghton Mifflin Company:
http://college.cengage.com/education/pbl/project/project.html
PBL on line

http://pbl-online.org/ColLab/PBLCL-01.login.php

Elaboracion propia basada en Barbera (2004); Cabero, Llorente y Salinas
(2006); Diaz Barriga (2006); Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores
Monterrey (s/f); Eduteka (2009).

Descripcion

También conocido como portafolio electronico, portafolio digital, web-folio o
e-folio. Consiste en la seleccion y coleccién digitalmente organizada de
artefactos que de forma global o parcial evidencian el progreso del alumno
en el proceso de aprendizaje. La seleccién de muestras tiene un componente

reflexivo y sigue un criterio de calidad.

Potencial educativo

e Ayuda a crear una experiencia significativa de aprendizaje al fomentar la
reflexion personal del alumno sobre su trabajo.
e Permiten al docente llevar a cabo una supervisién o seguimiento del

aprendizaje del alumno.

e Fomentan en el alumno la demostracién de habilidades y el grado de
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profundidad de los contenidos.

e Promueven lareflexion y regulacion de su propio proceso de aprendizaje.

Tabla 18. E-actividad: e-portafolios (continuacion)

Potencial educativo

e Permite documentar las competencias y aprendizajes de los alumnos.

e Muestra el progreso o crecimiento gradual, y como va cambiando a lo
largo de un tiempo determinado.

e Potenciala comunicacion entre los agentes educativos, ya que facilita el
intercambio de ideas y la retroalimentacion entre el alumno (autor) y los
lectores (profesor y alumnos).

e Promueve el pensamiento creativo y el pensamiento divergente.

e Implica un sistema de evaluacion mas flexible, y otorga un papel activo al
estudiante en su evaluacion.

e Incrementa los niveles de motivacion de los alumnos sobre su
aprendizaje.

e Permite que los alumnos evallen su propio trabajo e identifiquen sus
logros.

e Desarrolla en los alumnos habilidades metacognitivas, autorreguladoras,
autocriticas, uso del lenguaje, toma de decisiones, soluciéon de
problemas, creatividad y reflexion.

e Desarrollo de habilidades informaticas.

Caracteristicas

e Se centran en el desempefio, en una tarea auténtica.

e Las evidencias incluyen busquedas de informacion, proyectos, notas,
cartas, grabaciones, lecturas, examenes, ensayos, resolucion de
problemas, reportes de laboratorio, trabajos colectivos, videos,
autorreflexiones, videos, etcétera.

e Los artefactos pueden estar en distintos formatos: imagenes, fotos,

articulos, documentos, hojas de célculo, recursos, videos, animaciones,




136

simulaciones, audios, etcétera.

El e-portafolio puede ser en formato CD o web.

La seleccidn del contenido debe contener una justificacion y responde a
un proceso de reflexién y planificacion.

Se puede compartir y enlazar el contenido con otras herramientas como
wikis, blogs, sitios web.
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Caracteristicas

e El e-portafolio puede ser individual o colectivo, confidencial o publico, de
alguna disciplina o de un tema especifico.

Tipo de interaccién

e Interacciones educativas, principalmente alumno-contenido.

e Interaccién comunicativa unidireccional, asincrénica.

Usos educativos

e Como herramienta de evaluaciéon auténtica.
e Como herramienta de reflexion sobre el aprendizaje a lo largo del proceso

formativo.

Criterios de disefio y evaluacion

El portafolio se organiza a manera de programa multimedia con diversos
espacios o paginas que constituyen los temas o componentes estructurales
del portafolio. Debe contener lo siguiente:

e Presentacion e identificacion. Es una pagina que contiene el tema del
portafolio la presentacidon del autor. Incluye también un indice.

e Justificacidn. En esta pantalla se expone una justificacion del tema, los
objetivos del portafolio o las expectativas personales del autor en dicho
temay un indice de los contenidos.

e Artefactos o contenidos. Una pagina con los artefactos o evidencias y
sus multienlaces, su descripcién y justificacion.

e Reflexion. Incluye una pantalla dirigida al lector donde se exponga lo que
se ha aprendido y sus muestras de aprendizaje, ademas de los criterios
gue se usaron para seleccionar esos artefactos.

e Comentarios. Una pagina donde el profesor o los alumnos puedan incluir
comentarios sobre los contenidos del portafolio. Incluso puede
agregarse un espacio de foro o chat para intercambiar comentarios con
el autor.

e Evaluacién. Es una pagina donde se exponen los criterios de evaluacion.
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Tabla 18. E-actividad: e-portafolios (continuacion)

1. Preparacion. En esta fase el docente determina el objetivo de la e-
actividad del portafolio. Se determinan los recursos, el tiempo, alcance,
tecnologia a usar, etc.

2. Contenido. El docente junto con los alumnos determinan el tipo de
contenido que se albergara en el e-portafolio. Debe tener estrecha
relacion con el curso y el aprendizaje deseado. Se desarrolla un indice.

3. Definicién de supervision. Se debe definir la forma cOmo se supervisaray
realimentara el aprendizaje del alumno y de qué forma participara cada
agente educativo.

4. Coleccion de artefactos. A lo largo del proceso formativo, se pide al
alumno que recoja todas las evidencias del aprendizaje.

5. Seleccion y reflexion. A partir de las evidencias recogidas, se
seleccionan que demuestren mejor la adquisicion de un aprendizaje o
habilidad. El estudiante tendra que justificar las evidencias
seleccionadas.

6. Interconexion. Mediante un analisis global y en conjunto con el profesor,
se decide relacionar internamente partes del portafolio.

7. Publicacion. Una vez seleccionadas las evidencias y justificada su
inclusion mediante criterios de calidad, se publican de forma organizada,
estructurada comprensible.

8. Evaluacidn. A partir de las evidencias presentadas, se lleva a cabo la

valoracién por parte del profesor y estudiantes.

Herramientas tecnoldgicas

Cualquier programa informatico que permita publicar contenido digital puede
ser usado para crear portafolios. Por ejemplo: Dreamweaver, Microsoft
Frontpage, Flash, Authorware, blogs, wikis, LMS que permita publicacién en
html.
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Herramientas tecnoldgicas

Software comercial:

E-portaro http://www.eportaro.com/

Chalk & Wire http://www.chalkandwire.com/

Angel ePortfolio http://www.angellearning.com/products/eportfolio/

iWebfolio http://www.iwebfolio.com/html/iweboverview.html

Foliotek http://www.foliotek.com/

Portfolio maker http://www.opeus.com/portfoliomaker.htm

E-portfolio http://www.eportfolio.org/

Software libre:
IUP Portfolio http://iupp.se/

Mahara http://mahara.orqg/

OSPI http://sourceforge.net/projects/ospi/

Cyberfolio http://cyberfolio.org/

Klahowya Student Portfolio Solution http://sourceforge.net/projects/klahowya2/

Ejemplos

Universidad de Denver

https://portfolio.du.edu/pc/index

La Guardia Community Project

http://www.eportfolio.lagcc.cuny.edu/basic gallery.html

Virginia Tech

http://eportfolio.vt.edu/assessmentqgallery.html

http://eportfolio.vt.edu/learninggallery.html

Universidad de Minnesota

http://www.efoliominnesota.com
http://v2efoliomn.project.mnscu.edu/index.asp?Type=B BASIC&SEC={181097C6-
319A-445A-B2A4-151235C546D2}
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Ejemplos

Portafolio en Blackboard
http://www.youtube.com/watch?v=24g2nHo2ICU&feature=related

http://www.youtube.com/watch?v=B1ZXE4L x8vc&feature=related

Elaboracion propia basada en Barbera (2004); Barbera y De Martin (2009);
Barbera, Bautista, Diaz Barriga (2006), Espasa y Guasch (2006); Gibson y
Barret (2003); Lorenzo y Ittelson (2005); Mufioz y Gonzéalez (2009).

Tabla 19. E-actividad: foros de discusién asincronica

Descripcion

Los foros virtuales son espacios sociales interactivos de comunicacion
asincronica, moderados por el docente. En ellos se insertan cuadros de
didlogo en el que se incluyen mensajes clasificados tematicamente. Estos
mensajes estan dirigidos a discutir y aportar argumentos, informacion y

conocimientos sobre un temay compartirlos con los demas miembros.

Potencial educativo

e Reflexionar sobre temas de la asighatura.

e Poner en préactica los conocimientos adquiridos previamente.

e Intercambiar datos e informacion para la construccién conjunta de
conocimiento.

e Fomentan el sentido de pertenencia a una comunidad de aprendizaje, lo
cual impacta positivamente la motivacion de los alumnos.

e Al ser asincronicos, permiten tener mas tiempo para organizar las ideas y
reflexionar las opiniones, por lo que propician mayor grado de reflexion.

e Propicia el aprendizaje colaborativo, al enriquecer la experienciay
conocimiento compartido.

e Favorece la participacion de todos, ya que ayuda a los alumnos timidos a

superar la timidez de preguntar o participar.
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Tabla 19. E-actividad: foros de discusién asincrdnica (continuacién)

Caracteristicas

e Los objetivos del foro responden a un interés de aprendizaje comun.

Se hilan los comentarios personales en un Unico discurso general.

e Los mensajes pueden estar organizados cronolégicamente, por
categorias o temas de conversacion.

e Permiten adjuntar archivos de un determinado tamafio sobre el cuerpo del
mensaje.

e Los mensajes se almacenan estan disponibles en cualquier momento.

e Las aportaciones pueden ser respondidas en cualquier momento ya que
guedan por escrito.

e Las intervenciones pueden ser controladas para saber de quién es el
comentario.

e Poseen herramientas que facilitan la busqueda de mensajes de acuerdo al
emisor, fecha, etcétera.

e Los foros poseen opciones para configurarlos de acuerdo a las
necesidades: temas, calificaciéon en mensajes, tipo de suscripcion,
privilegios de edicion y posteo, etcétera.

e Puede ser destinado a pequefios o grandes grupos de alumnos, publicos

o abiertos, de participaciéon abierta o restringida.

Tipo de interaccion

e Interacciones educativas, principalmente alumno-alumno.

e Interaccidn comunicativa multidireccional, asincronica.

Usos educativos

e Como espacio para introducir un tema, en donde se presentan
contenidos, se conocen las expectativas de los alumnos sobre el tema,
se mide el nivel de interés o motivacion.

e Como espacio de debate, en donde se tratan y discuten temas, concretos

o ideas.
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Usos educativos

Como espacio para apoyar el aprendizaje de contenidos, en donde se
consulta, se plantean y resuelven dudas y se da retroalimentacién por
parte del docente.

Como herramienta de evaluacién, ya que aporta al docente la posibilidad
de dar cuenta del numero y calidad de las aportaciones de los alumnos.
Para la discusién y resolucion de casos y problemas colaborativos y

situados en el contexto diario del alumno.

e Desarrollo de trabajo colaborativo: llegar a acuerdos, negociacion, etc.

Criterios de disefio/evaluacion

e Debe contener una fase de invitacion en donde el docente clarifique:

titulo de la discusién, introduccién al tema, instrucciones y reglas de
participacion e invitacion a participar.

Las instrucciones de participacion deben incluir: por qué es relevante
para el desarrollo de los contenidos, el procedimiento que se debe seguir
para llevarla a cabo, cOmo sera evaluada la actividad.

Las reglas de participacion incluyen aspectos como cuéntas veces se
debe participar, cobmo, quién, de qué modo, etcétera.

El nimero de alumnos por grupo recomendado para una discusion
asincronica es de cuatro a 12 estudiantes. Si no es posible, se puede
dividir en varios grupos, cada uno discute en diferentes semanas.
Las aportaciones de los estudiantes deben ser trabajadas antes de
exponer su comentario.

El docente debe ayudar a los estudiantes a controlar el volumen de
mensajes en el foro de debate.

Los comentarios deben ser concisos y cortos, cuidando la ortografia.
El titulo de cada comentario posteado debe contener la sintesis del

contenido del mismo.
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Progresion de la e-actividad

1. El docente dala bienvenida a la e-actividad y crea un clima de
participacion. Motiva a los estudiantes a participar activamente y postear
Sus comentarios.

2. Se establece la pregunta, planteamiento de debate, se expone un caso o
problema a analizar mediante la e-actividad.

3. Se exponen las instrucciones, actividades y reglas de participacion,
tiempos para completar la actividad.

Si se considera pertinente, se establecen roles entre los alumnos.
Los alumnos exponen argumentos iniciales que nos dan una idea de la
primeratoma de postura sobre el tema.

6. El docente propone la lectura de documentos, web, articulos, revistas,
relativos al tema.

Cada alumno realiza las lecturas en forma individual.

Se establece una dinamica de participacion en donde se clarifican las
posturas, se generan nuevos argumentos y contraargumentos que
favorecen cierta posicion, se realizan propuestas de solucién a
problemas.

9. Selleva acabo larevision y sintesis, se crean consensos y acuerdos
grupales, se llega a una conclusién integradora de las diferentes
perspectivas aportadas o soluciones al problema o caso planteado.

10. En todo momento el papel del profesor es de moderador de la discusion,
en donde pide clarificar puntos de vista, sefiala contradicciones, energiza

la discusién, monitorea el aprendizaje.

Herramientas tecnolégicas

La mayoria de los LMS incluyen la herramienta foro:

Foros en Moodle: http://docs.moodle.org/es/Agregar un Foro
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Herramientas tecnoldgicas

Se pueden crear foros gratis en la web:

Foro activo: http://www.foroactivo.com/es/Ciencias-Saberes/Escuelas-281-
73.htm

Foro net: http://server3.foros.net/altas-gratis-gadword.php?qclid=Cljc-
NOdi54CFQwJswodiUorgw

My forum: http://www.my-forum.org/

Ejemplos

Foro UNAM Ciencias
http://foro.fciencias.unam.mx/

Centro Virtual Cervantes
http://cvc.cervantes.es/foros/default.htm
Foros ILCE
http://www.evl.ilce.edu.mx/index.php/foros

Elaboracion propia basada en Barbera (2004); Mufioz y Gonzélez (2009);
Padula (2004); Pérez (2005); Vayreda 'y Domenéc (2007).

Descripcion

Son sistemas virtuales basados en simulaciones (o simuladores) digitales
gue reproducen una variedad de sistemas y situaciones reales que permiten
manipular elementos en ellas y visualizar sus efectos. Su finalidad es
desarrollar procesos de exploracion, mediciéon y analisis de fendGmenos

cientificos.

Potencial educativo

e Permite alos alumnos practicar prepararlos para situaciones reales.
e Propicia un aprendizaje por descubrimiento y significativo.

e Facilitala comprensién del contenido al dar interactividad, oportunidad
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de experimentacion.

Tabla 20. E-actividad: laboratorios virtuales (continuacion)

Potencial educativo

e Permite al alumno profundizar en aspectos especificos de contenido,
relacionando eventos con sus consecuencias

e Desarrolla habilidades de uso de TIC.

e Permite observar eventos que son dificiles de estudiar en la naturaleza
(como la digestién, le evolucion, etcétera).

e Favorecen el desarrollo de destrezas y habilidades de ejecucion de

procedimientos en los sistemas.

Caracteristicas

e Son principalmente utilizados en disciplinas cientificas como las ciencias
naturales (fisica, quimicay biologia, matematicas) y sociales como
administracion.

e Reproducen situaciones y comportamientos que en realidad no sucedeny
gue seria dificil observar en la realidad.

e Manipula modelos para comportarse como el sistema o las situaciones
gue imitan.

e Permiten variar parametros o variables y observar su comportamiento en
tiempo real.

e Permiten captar y analizar datos empiricos que de otro modo pueden ser
peligrosos de experimentacion.

e Es posible repetir el experimento o la simulacién tantas veces como sea
necesario.

e Retroalimentan al alumno de sus acciones.

Tipo de interaccion

e Interacciones educativas, principalmente alumno-contenido.

e Interaccién comunicativa bidireccional, sincrdnica.
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Usos educativos

Los laboratorios virtuales se han utilizado principalmente en las ciencias

naturales para observar manipular fenémenos, como:

Simular situaciones que es dificil observar en la naturaleza: movimiento
molecular, desarrollo embrionario.

Ensefar procesos que tarden mucho tiempo en ocurrir.

Situaciones peligrosas para los alumnos.

Cuando se quiera demostrar eventos dafinos para la naturaleza y sus
estragos, como crecimiento de plantas bajo el efecto de una sustancia,
cambios ambientales, etcétera.

Cuando se requiera el uso de equipos costosos.

Criterios de disefio/evaluacién

Las instrucciones y contenido deben estar redactados con sencillez y
claridad.

Los contenidos multimedia a incluir deben tener alta calidad grafica.

Las actividades que se incluyan deben ser atractivas y significativas para
los estudiantes.

Es recomendable combinar imagenes bidimensionales y
tridimensionales.

Que se incluyan ejercicios de evaluacion.

Es recomendable que tengan la posibilidad de guardar anotaciones
digitales e incluyan una herramienta de busqueda.

Que sean faciles de acceder o de instalar, si se trata de un software.

Que cuente con una estructura didactica definida, que incluya; objetivos,
guias de uso del laboratorio, actividades a realizar, demostracién de uso
del laboratorio, preguntas de evaluacién o autoevaluacion.

Las imagenes y actividades deben ser lo mas realistas posible.
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Progresion de la e-actividad

1. El docente establece los objetivos de uso del laboratorio virtual.

2. Se explorael laboratorio para comprender su estructuray posibilidades.

3. Los estudiantes usan el laboratorio, recogen e introducen datos.

4. Se observan los resultados, se hacen mediciones y anotaciones de los
resultados.

5. Se comparten los resultados y comentan las observaciones con los

demas estudiantes.

Herramientas tecnoldgicas

Elaborar software y aplicaciones que funcionen como laboratorios virtuales
requiere de retos complejos de ingenieria e informética, conocimientos
multimedia y didactica. Actualmente existen varios programas de simulacion
disponibles en Internet y de acceso gratuito que indicamos en el apartado de

ejemplos.

Ejemplos

Laboratorios de diversas ciencias naturales

V-Labs
http://www.ulibertadores.edu.co/virtual/vlabs/index.htm
Kenned Space Center, NASA

http://education.ksc.nasa.qov/edtech/vl.htm

PRISMA, Instituto de Tecnologias Educativas
http://enebro.pntic.mec.es/~fmag0006/index.html#

Laboratorios de Fisica
Asociacion dos Ensinantes de Ciencias de Galicia Laboratorio virtual de
Fisica

http://www.enciga.org/taylor/lv.htm

The University of Virginia Virtual Lab
http://virlab.virginia.edu/VL/home.htm

My Phyysics Lab
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http://myphysicslab.com/

Tabla 20. E-actividad: laboratorios virtuales (continuacion)

Ejemplos

Laboratorios de Quimica
Colombia aprende

http://www.colombiaaprende.edu.co/html/mediateca/1607/article-73438.html

Laboratorios de Geologia
Science courseware

http://www.sciencecourseware.com/GLOL/

Elaboracion propia basada en Barbera (2004); Bautista, Borges y Forés
(2006); Moreno (2007); Méndez, Rivas y Monge (2001); Monge y Méndez
(2007); Vlabs (s/f).

Tabla 21. E-actividad: weblogs ‘

Descripcion

También llamados bitacoras o blogs, son sistemas de publicacion basados
en laweb en donde el autor o autores publican textos y diversos contenidos

con un estilo personal e informal.

Potencial educativo

e Es unaexcelente herramienta de construccién debido a que combina la
reflexién en solitario con la interaccion social.

e Demanda interaccion entre lectores y autores. Son un espacio
colaborativo donde los lectores forman parte del proceso de aprendizaje

y escritura del blog.

Potencial educativo

e Propicia varios niveles de reflexién y analisis metacognitivo, la

investigacion, el manejo y analisis de informacion y la sintesis de ideas.
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Promueve el desarrollo de pensamiento critico, analitico, creativo,
intuitivo y asociativo, ademés de la habilidad experta en un tema

especifico.
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Caracteristicas

e Los textos aparecen publicados conforme la fecha, en orden cronoldgico
inverso.

e Pueden tener uno o varios autores.

e Son sitios que se actualizan frecuentemente.

e Tienen un uso o tematica en particular.

e Permiten incluir diversos recursos multimedia: graficos, audio, video,
fotos, canales RSS (archivo en sitio web para distribuir noticias sin
acceder a las paginas canal por canal), podcast.

e Pueden incluirse hipertexto y enlaces a otros sitios web o bitacoras.

e Laredaccion tiene el estilo personal e informal del autor.

e Forma parte de una comunidad con intereses comunes.

e Se pueden buscar bitacoras desde un buscador como google.

e Archivan el trabajo de los autores (estudiantes y profesores),
conservando historial de ellos de manera organizada.

e El lector puede comentar sus opiniones.

Tipo de interaccion

e Interacciones educativas principalmente alumno -contenido.

e Interaccidn comunicativa bidireccional, asincrénica.

Usos educativos

Existen weblogs orientados especificamente al aprendizaje y la educacion,
denominados “edublogs”. Algunos usos educativos son:
e Como espacio de reflexion del aprendizaje del grupo.
e Como e-portafolio de trabajos, donde los alumnos publican sus trabajos
para ser comentados por los alumnos y el profesor.
e Como herramienta de gestiéon de conocimiento.
e Paralacreacion de redes de profesionales donde se comparte e
investiga sobre un dominio de conocimiento.

e Como repertorio de recursos, documentos, experiencias, etcétera.
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Usos educativos

e Como portal de clase, donde se comunica informacion sobre la clase y se
archivan materiales, se publica el programa formativo, las reglas de

clase, rubricas, tareas, etcétera.

Criterios de disefio/evaluacion

e Se debe tener claro el propdsito del edublog y a disposicién de los
lectores.

e El contenido debe ser legible, interesante, preciso y adecuado a la
audiencia meta.

e Incluyen recursos educativos, articulos sobre aprendizaje, articulos
sobre clases, tutorias y fechas importantes.

e Incluyen informacion sobre el contenido del edublog, finalidad y datos
del autor o autores.

e Pueden aportar ejercicios o tareas a realizar por los estudiantes.

e El aspecto grafico del blog debe ir acorde con el tema del mismo.

e Se debe navegar de forma facil e intuitiva en él.

e Los comentarios deben reflejar el estilo propio del autor o autores.

e Hay comentarios que ofrecen contenidos de interés al objetivo del blog.

e Los mensajes son leidos y contestados por los lectores.

e Laredaccidén es claray respetuosa. Carece de errores gramaticales, de
escritura o sintaxis.

e Los comentarios estan organizados en categorias que son comprensibles

paralos lectores.
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Tabla 21. E-actividad: weblogs (continuacion)

Progresion de la e-actividad

1. Se pide alos estudiantes que reflexionen y escriban ideas previas sobre
un tema especifico.

2. Los otros estudiantes o lectores aportan realimentacion sobre las ideas
previas publicadas.

3. Se pide alos estudiantes que sinteticen lecturas de una variedad de
recursos y documentos.

4. Finalmente reconstruyen sus aportaciones con nuevas ideas e

interpretaciones del topico.

Herramientas tecnolégicas

Creacion gratuita de weblogs
Wordpress: http://es.wordpress.com

Blogger: https://www.blogger.com/

Universia http://www.universia.es/servicios/weblogs

Programas para crear weblogs privadas
WordPress: http://wordpress-es.sourceforge.net/

BBlog: http://www.bblog.com

Simply PHP Blog: http://www.simplephpblog.com

Ejemplos

Weblearner: http://www.weblearner.info/

Edublog mexicano: http://edublogmexicano.ning.com/

Edublogs de alumnos de la UNED, Espafia: http://unred.es/blogs

Elaboracion propia basada en Castafio y Palacio (2006); Richardson (2009);
Roman y Llorente (2007).
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Tabla 22. E-actividad: webquest

Descripcion

“Es una estructura de aprendizaje andamiada que utiliza ligas a recursos
esenciales en la World Wide Web y una tarea auténtica para motivar la
investigacion por parte de los alumnos sobre una pregunta central, abierta.
Desarrolla el expertise individual y la participacion en un proceso grupal que
intente transformar la informacion adquirida en un entendimiento mas
profundo”. (March, 2006).

Potencial educativo

e Desarrolla la capacidad de navegar en Internet, aprendiendo a
seleccionar informacion relevante de una gran variedad de fuentes.

e Desarrolla habilidades de pensamiento critico.

e Potenciala creatividad y la toma de decisiones.

e Promueven el trabajo colaborativo y cooperativo.

e Permiten la adquisicidon de estrategias de investigacion.

e Desarrollan habilidades de comprension de textos.

e Desarrollan habilidades de organizacion de informacién.

Caracteristicas

e Es una actividad enfocada en la investigacion y el uso de Internet.

e Sigue ladindmica del descubrimiento guiado.

e Presenta un problema aresolver y una serie de recursos preestablecidos
para navegar.

e Estd basado en el aprendizaje cooperativo y la investigacion.

e Consiste en la exploracion dirigida.

e Culmina con la generaciéon de un producto.

e Estan elaboradas alrededor de una tarea atractiva.

e Lawebquest puede durar una o varias semanas o0 una o dos clases

(miniquest), dependiendo de las necesidades.
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Tipo de interaccion

Interacciones educativas, principalmente alumno-contenido.

Interaccion comunicativa unidireccional, asincrdnica.

Usos educativos

Que los estudiantes planeen un viaje y presenten su itinerario en una
presentacion en ppt. Pueden tener roles asignados, como administrar el
presupuesto, localizar atracciones, encargado de alimentacién, etcétera.
Se pide a los estudiantes crear un poster sobre un tema, para lo cual,
tienen que recopilar informacién sobre hechos, imagenes, etcétera.

Crear un folleto, maqueta y una guia para una nueva exhibicion de un
objeto a estudiar, puede ser un animal, un evento histérico, una

propuesta profesional, etcétera.

Criterios de disefo/evaluacién

Las webquest deben tener los siguientes componentes:

1. Introduccion. Debe incluir:

Informacion general acerca del tema a trabajar.

Informacién que llame la atencion del estudiante, lo familiarice con la
probleméaticay justifique laimportancia del temay la e-actividad.
Recursos significativos, como noticias, estadisticas, situaciones de la
vida cotidiana relacionadas con el tema.

Los objetivos que se desea que el estudiante alcance.

Descripcidn breve de las actividades que el estudiante va a realizar.

Si el tema es complejo, es necesario proporcionar glosarios o

definiciones breves de los conceptos basicos.
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Criterios de disefio/evaluacion

2. Tarea. Es la descripcion de la tarea o tareas que tienen que realizar los
alumnos, individual o en grupos. El producto final puede ser una
presentacion multimedia, una exposicion verbal, un video, una pagina web

construida por los alumnos, etcétera.

3. Proceso. Describe cada paso que el alumno debe seguir para la
consecucion de la tarea. En este momento, se deben indicar los enlaces para
cada paso. Si se asignaran roles por parte del docente, en esta fase se

describen.

4. Recursos. Se trata de los materiales a consultar en Internet que le
ayudaran al estudiante a concluir las tareas: articulos, musica, dibujos,

libros, entrevistas, etcétera.
5. Evaluacion. Es lo que se valorara que los alumnos hagan con el
conocimiento adquirido. Los criterios de evaluacion deben ser precisos,

claros, consistentes y especificos.

6. Conclusion. Es la reflexion sobre lo aprendido y cOmo se puede mejorar.

Progresion de la e-actividad

1. El profesor identifica un tema o problemay define un objetivo de la e-
actividad.

2. Buscainformacion relevante en la web en donde el alumno encontraray
seleccionara lo que es util para cumplir el objetivo.

3. Creaunaweb donde se visualizara la webquest, atendiendo a los
componentes estructurales de la misma.

4. El estudiante revisa los recursos sugeridos por el profesor para cumplir
el objetivo planteado.

5. El estudiante analiza la informacion y desarrolla la e-actividad.
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6. El estudiante elaboray entrega el producto solicitado.

Tabla 22. E-actividad: webquest (continuacion)

Herramientas tecnoldgicas

Existen aplicaciones especiales para generar webquest de forma gratuita,
rapida y sencilla utilizando sélo un navegador web:

Phpwebquest: http://www.phpguest.org

Instant Webquest: http://www.instantprojects.org/webguest/

También puede crearse en una pagina web y después subirla a un servidor.
Para elaborar paginas web no es necesario tener conocimientos amplios de
disefo grafico o de algun software especial, puede utilizarse un programa de
uso comun gue permita guardar la pagina en formato html, como Word o

FrontPage de Microsoft Office o el Writter de Open Office.

Ejemplos

En la p4gina de aula2l podemos encontrar ejemplos de webquest de todo
tipo:

http://www.aula2l.net/tallerwg/fundamentos/ejemplos.htm

Elaboracion propia basada en Area (s/f); Dodge (2002), Eduteka (2002, 2005);
March (2006); Salinas & Urbina (2007); Temprano (2008).

Tabla 23. E-actividad: wikis ‘

Descripcion

Es una herramienta que permite, mediante un navegador web, la creaciéon y

edicién colectiva de contenido.

Potencial educativo

Es una herramienta de naturaleza interactiva y colaborativa que permite la
construccion colectiva de conocimiento. Promueven el desarrollo de
habilidades de escrituray colaboracion, propician niveles altos de

interaccion e involucramiento entre los miembros. En cuanto a la labor
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docente, permite dar seguimiento al proceso de aprendizaje del grupo,
revisando sus modificaciones, el tipo de aportaciones y haciendo

comentarios.

Tabla 23. E-actividad: wikis (continuacion)

Caracteristicas

e Permite la creacidon de asociaciones hipertexto de contenido.
e Tiene estructura de navegacion no lineal.
e El contenido carece de autoria.

e De rpido y facil acceso y edicion de contenido.

Tipo de interaccién

e Interacciones educativas principalmente alumno-alumno y alumno-
contenido.

e Interaccidn comunicativa multidireccional, asincronica.

Usos educativos

Algunas formas en que pueden usarse las wikis para la construccion del
conocimiento son:
e Actividades rompe-hielo para desarrollar relaciones interpersonales.
e Espacios paraintercambiar puntos de vista.
e Los estudiantes eligen un articulo en laweb y hacen aportaciones en él.
e Investigar sobre un tema, redactar un articulo y publicarlo en wikipedia.
e Llevar a cabo proyectos colaborativos.
e Uso personal o grupal como portafolio de tareas.
e Creacion colaborativa de cuadernos de notas, listas de referencias,
resimenes, sintesis, etcétera.
e Facilitar la colaboracion con otros grupos o con otras instituciones.
e Como repositorio de recursos, como ligas, documentos de interés,
paginas web, videos, etcétera.
e Creacion de micropedias (pequefias enciclopedias).

e Resolucion colaborativa de problemas mediante la discusién e
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intercambio de informacién en la wiki.

e Crear unaversion en lineay escrita del proceso de lluvia de ideas.
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Criterios de disefio/evaluacion

e El fondo sea seleccionado apropiadamente.

e Incluir un indice hipervinculado y que la nhavegacion hipertextual sea
coherente y permita regresar desde diferentes apartados, al menu
principal o indice.

e Que los contenidos expuestos sean representados adecuadamente. Que
el trabajo en wiki sea original.

e Los sonidos y animaciones que se incluyan sean adecuados y

coherentes con el contenido.

Progresion de la e-actividad

1. Se genera un espacio wiki.

2. Se asigna un tema a los estudiantes que tendran que trabajar en un
periodo de tiempo.

Los estudiantes realizan aportaciones individuales.

Los estudiantes consensuan sus aportaciones colectivas posteriores.

Nuevamente realizan aportaciones individuales al texto grupal.

o o ko

El texto grupal se modifica de acuerdo a un consenso entre los

miembros.

Herramientas tecnolégicas

Herramientas wiki en la web

Dokuwiki (uso comercial) http://www.dokuwiki.org/

Wikispaces (uso libre) http://www.wikispaces.com/

Pbworks (uso libre) http://pbworks.com/

Wetpaint (uso libre) http://www.wetpaint.com/

Herramientas wiki integradas en LMS:
Moodle, Blackboard.

Ejemplos

Wikipedia: http://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Portada
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CAPITULO CUARTO
EJEMPLO DE DISENO DE E-ACTIVIDAD

I. Propuesta de disefio tecnoinstruccional de la e-actividad

A continuacion presentamos el desarrollo de una e-actividad “Diagndstico de
trastornos del dormir”. Consiste en un analisis de caso en formato electrénico
dirigido a estudiantes de la carrera de Psicologia de la Universidad Nacional
Autonoma de México que cursen en el area de Psicofisiologia. Forma parte de los
temas de estudio de la materia Psicofisiologia del Suefio, que se imparte en

séptimo y octavo semestres (plan de estudios 1971).

1. Criterios de disefio de la e-actividad

De acuerdo con Barbera (2004), describimos los criterios utilizados para el disefio

tecnoinstruccional de la e-actividad.

1. Analisis de la situacion de ensefianza-aprendizaje. Esta e-actividad se
inserta en el curriculo de la carrera de Psicologia, en la materia de
Psicofisiologia del suefio, del area Psicobiologia y Neurociencias. Se
recomienda utilizarla como parte de las actividades que conformen un AVA.

2. Objetivos de la e-actividad. Se pretende que los estudiantes adquieran
conocimientos y habilidades basicas para la identificacion de sintomas y
determinen el diagndstico inicial de un posible trastorno del dormir.

3. Reflexidén sobre la tecnologia y recursos. Para esa e-actividad se propone
propiciar en un primer momento la actividad individual y la interaccion
alumno-contenido, en la cual el estudiante revisard el material de estudio
que fundamentara el analisis de caso. Posteriormente se pretende

promover la actividad conjunta grupal, en un analisis colaborativo del caso y
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haciendo uso de herramientas tecnoldgicas de colaboracion (wiki, foro y
chat) que soporten la discusion y andlisis del caso, propiciando de esta

manera, interacciones alumno-alumno.

4. Seleccion o disefio de instrumentos para las e-actividades. Se utilizara un
video de una entrevista a paciente con problemas de suefio, desarrollado
especialmente para esta e-actividad. Ademas, hemos seleccionado una
serie de recursos accesibles desde Internet, que el estudiante podra

consultar para fundamentar el analisis.

5. Actividades de evaluacién. Se proponen una serie de rubricas de

colaboracion y solucion de problemas.

6. Evaluacion y validacion del proceso. Se incluye una rubrica para evaluar el
disefio del caso, a fin de que los estudiantes evallen el caso de ensefianza

y se puedan detectar posibles fallos.

2. Propuesta de insercion de la e-actividad

En congruencia con la propuesta metodoldgica de Gilbert, Chen y Sabol (2008)
para la insercion de wikis en clase, que adaptamos a la insercion de e-actividades,

describimos los criterios y condiciones de insercion de esta e-actividad.

1. Determinar objetivos. Se pretende que los estudiantes adquieran
conocimientos y habilidades basicas para la identificacion de sintomas y

determinen el diagndstico inicial de un posible trastorno del dormir.

2. Desarrollar un plan tecnoldgico. El contenido de esta e-actividad esti
soportado en un material multimedia en formato flash con hipervinculos

(tipo pagina web) y puede montarse como un paquete u objeto SCORM en
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un LMS, por ejemplo, Moodle'. Si no se dispone de una plataforma, puede
subirse a un sitio web, con hosting propio o haciendo uso de servicios
gratuitos para subir paginas web, como google sites?. Si no se dispone de
un LMS que contenga herramientas de colaboracion integradas en el
mismo entorno, se puede hacer uso de alternativas de uso libre como el

chat de google (talk®), google wave®, etcétera.

3. Crear expectativas. En la introduccién al caso, se agrega un apartado que
explica la conveniencia del estudio de casos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, ademas de explica al alumno lo que aprenderd al llevar a cabo

esta e-actividad.

4. Disefio de interacciones. Dentro de la introduccion se contempla a
explicacion de estructura del caso y la forma de navegacion. También
explica dénde podran los estudiantes localizar las tareas de la e-actividad y

los recursos disponibles.

5. Introducir la e-actividad a la clase. ElI docente debe dedicar un espacio
durante la actividad previa, a introducir la e-actividad, explicando
brevemente en qué consiste y qué temas del programa formativo abarca.
Para esto, puede destinarse un espacio en la herramienta noticia de un

LMS, o durante un chat o foro.

6. Conectar a los estudiantes. Se recomienda que previo al desarrollo de
cualquier e-actividad colaborativa, se realice una actividad de integracion
para crear la sensacion y compromiso de comunidad. Para ello, pueden

realizarse actividades de socializacion apoyadas por foros y chats, en

! http://www.moodle.org

2 http://sites.google.com/

® http://www.google.com/talk/
* https://wave.google.com
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donde los estudiantes se presenten y comenten sus intereses personales y

expectativas del curso.

Uso de las herramientas. Es recomendable que como actividad de soporte
durante el desarrollo de la e-actividad, el docente monitoree y dé
seguimiento a los estudiantes sobre el uso de las herramientas informaticas
en el despliegue de la actividad constructiva, es decir, cdmo postean
comentarios en el foro, como y con qué frecuencia realizan aportaciones en

la wiki, reglas de participacion en el chat, etcétera.

Motivar a los estudiantes a adoptar la e-actividad. La motivacién es un
componente importante en el éxito de la e-actividad. El docente debe
asegurarse de mantener activa y constante la comunicacion profesor-
alumno o profesor-alumnos. Para ello, puede enviar mensajes de animo,
contestar oportunamente los comentarios de los estudiantes y realizar
intervenciones sobre sus aportaciones son factores que ayudan a mantener

la motivacion.

Adopcion de la herramienta. Al momento de desarrollar la e-actividad, los
estudiantes se organizan para hacer uso de las herramientas disponibles,
por ejemplo, los momentos en que se reuniran en el chat, quienes, cémo y
de qué forma haran sus aportaciones en la wiki, etc. En este proceso de
apropiacion de las herramientas, el docente debe estar pendiente de

proporcionar ayudas.

10. Colaborar activamente. Se recomienda solicitar a los estudiantes reflexionar

sobre el propio trabajo colaborativo que llevaron a cabo, para lo cual,
proponemos que se abra un foro de conclusiones, donde se les solicite
comentar sus experiencias en la e-actividad, como reflexionar sobre el

trabajo colaborativo.
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11.Fomentar la retroalimentacion grupal. Como parte del soporte durante y al
finalizar la e-actividad, se recomienda que el docente dé retroalimentacion a
los procesos de colaboracion que estan llevando a cabo los estudiantes, a
fin de corregir el rumbo, fomentar la participacion y calidad de las

aportaciones.

12.Evaluar la e-actividad. A través de la rubrica de evaluacion de la e-actividad,
el docente debe determinar si ha sido efectiva para el aprendizaje y la
construccion conjunta del conocimiento y si ha facilitado los procesos de

colaboracion entre los alumno.

Il. Construccion del caso

1. Descripcion y criterios de disefio

Esta e-actividad de andlisis de un caso, permitira al alumno enfrentarte a una
situacion problemética relativa a los trastornos del dormir o trastornos de suefio,
identificar los sintomas psicoldgicos, conductuales y fisiologicos presentes y a

partir de ellos, proponer un diagndstico tentativo del trastorno.

Un caso plantea una situacion problematica en forma de narrativa o historia, real o
ficticia. Su objetivo es acercar a los estudiantes a experiencias complejas y reales.
Su uso en la ensefianza promueve la capacidad de argumentar, toma de
decisiones, realizar juicios de valor y el desarrollo de actitudes de tolerancia,
aplicacién e integracién del conocimiento, el didlogo, la solucion de problemas y la
colaboracion (Diaz Barriga, 2006). Los casos han sido ampliamente utilizados en
la ensefianza de las ciencias sociales, ética profesional y medicina pero pueden
ser utilizados en cualquier area de conocimiento que requiera el desarrollo de

habilidades de solucion de problemas.
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Para la construccion del caso nos basamos en las pautas de desarrollo de e-
actividades que ya mencionamos y en una serie de criterios de disefio y
caracteristicas que debe tener un buen caso, recopilados de trabajos de diversos
autores que han estudiado el tema de casos en la ensefianza (Cabero, Llorente y
Salinas, 2006; Coll, Mauri y Onrubia, 2008; Diaz Barriga, 2006; Pérez, 2005;
Wasserman, 1994, citado en Diaz Barriga, 2006). De acuerdo con estos autores,

un buen caso de ensefianza-aprendizaje tiene las siguientes caracteristicas:

e llustra un aspecto relevante o nodal de los contenidos curriculares en
cuestion.

e Refleja un marco tedrico, es decir, los principios, teorias o concepciones de
la disciplina o disciplinas que prevalecen en el enfoque que se le da al caso.

¢ Revela los elementos tipicos del problema que se va a analizar.

e Genera dilemas y controversia que llevan a los participantes al analisis
critico y la toma de una postura fundamentada.

e Da la pauta a la imaginacion, la empatia y la emotividad; permite cuestionar
actitudes o creencias y apropiarse de valores.

e Es real (situacion auténtica) o realista (simulacidn situada), es decir, resulta
creible en situaciones y personajes, esta vinculado a problemas
significativos de la vida real con trascendencia para los involucrados y el
entorno social.

e Tiene vinculos directos con el curriculo.

e Contiene una narrativa que engancha a los estudiantes afectivamente,
generando empatia y comprometiéndolo con el asunto tratado.

e No tiene una solucidon facil, contienen informacion suficiente pero no
exhaustiva, de manera que los alumnos puedan profundizar en la
informacion y generar ellos mismos sus analisis y conclusiones.

e Promover generacion de soluciones posibles y de alternativas al problema.

e Permite al alumno profundizar en la representacion inicial del caso o

problema.
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Ademas, en el disefio del caso se deben incluir los siguientes elementos:

e La narrativa del caso, que debe ser clara y coherente.

e Una introduccién para enganchar al alumno cognitiva y afectivamente con
la situacién y los personajes o situaciones que viven.

e Se deben incluir elementos que describan el contexto en el que se da la
situacion.

e La explicacion de la actividad o tareas que se solicita realizar al alumno.

e Preguntas clave para el analisis y discusion, que pueden ser preguntas de
estudio, facilitadoras, de discusion e indagacion, o para la puesta en comudn
de los resultados y toma de decisiones a las que se ha arribado.

e Material multimedia complementario para apoyar el analisis: notas,
cronologias, estadisticas, ligas web, etc., es decir, toda informacion que
sirva de soporte y ayuda a contextualizar el caso y proceder a un analisis

sustentado del mismo.

2. Secuencia de solucién

El analisis de casos comienza con el andlisis inicial por parte de los estudiantes,
posteriormente se llevan a cabo una serie de tareas dirigidas a la apropiacion
significativa de la informacion conceptual relevante que fundamenta el analisis.
Enseguida se reanalizan o reformulan las explicaciones del caso a partir de la
informacion y se establecen nuevas soluciones. Aunque es posible el analisis
individual de un caso de ensefianza, nos inclinamos por la discusion colaborativa
del mismo. Incluso, el recurso del juego de roles, donde se interpretan o asumen
posturas alternativas desde la perspectiva de los personajes involucrados en la
situacion-problema, resulta una estrategia clave para al analisis desde encuadres

multiples y para una toma de decisiones razonada y mas equitativa.
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3. Estructura tematica y fines didacticos

La estructura del material web es la siguiente:

Acceso. El material contiene un menu principal con opciones de navegacion a
cada uno de los elementos de la e-actividad. Desde donde se encuentre el alumno

puede regresar al menu e ingresar a otra seccion (véase Figura 10).

Figura 10. Diagrama de temas-actividades del caso

Introduccion. Contiene un apartado introductorio donde se explica al alumno en
qué consiste la e-actividad, su estructura, o que encontrara en cada apartado y la
forma de trabajo en general. Asimismo describe de forma breve los objetivos a
cumplir y de qué forma le beneficiara realizar la actividad, como componente

motivacional.
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Presentacion del caso. La e-actividad de analisis esta basada en un caso real, gira
en torno a Angélica Romero, personaje al que se ha cambiado la identidad pero
que presenta la sintomatologia referida. Ella tiene 23 afios, es profesora de
idiomas, ha acudido a un hospital especializado en trastornos del dormir, para
buscar una solucion a su queja de suefio. Ha sido referida al Laboratorio de
trastornos del dormir en la Facultad de Psicologia de la UNAM para realizarse
estudios de diagndstico. En esta seccidn se encuentra la presentacion del caso en
formato de video, se trata de una entrevista a la paciente en la cual explica su

queja de suefio (vease Figura 11).

Figura 11. Pantalla de presentacion del caso

Temas y tareas. El material contiene un apartado de “Temas”, en donde
encontramos cada uno de los topicos de estudio propuestos sobre trastornos del
dormir, que el alumno tendra que estudiar para resolver el caso y arribar a un

diagndstico inicial.
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Los temas son:

¢ Introduccion al estudio de los trastornos de suefio.
¢ Historia Clinica.

¢ Clasificacion de los trastornos del dormir.

e Pruebas de diagnéstico.

e Conclusiones.

Al ingresar a cada uno de los temas, el alumno puede ver una breve introduccion
sobre el topico y su importancia para el estudio de los trastornos del dormir. Se
describen también las tareas y preguntas de analisis propuestas para cada tema
encaminadas a que el estudiante obtenga informacion relevante para el caso que
le permitan arribar a un diagnéstico inicial. Incluye la forma de trabajo (estudio
individual o interaccion colaborativa), las herramientas informéaticas que soportan
las tareas (chats, wikis, foros), y ligas a los recursos especificos (documentos,
sitios, videos, formatos, etc.) que deben utilizarse para desarrollarlas (ver Figura
12).

Sistema de evaluacion. Esta seccion clarifica al estudiante la forma de evaluacién
de la e-actividad y los instrumentos destinados a tal fin. Ademas de la evaluacién
mediante rdbricas, incluimos un componente de reflexion sobre lo aprendido y

sobre la pertinencia de la e-actividad.

Recursos. En este apartado el alumno puede encontrar una serie de recursos y
materiales complementarios y de consulta en diversos formatos que le ayudaran a

fundamentar las actividades, ampliar temas y dar soluciones al caso.

La e-actividad completa esta disponible en:

http://trastornosdormir.auracampus.com/

https://sites.google.com/site/casotrastornosdesueno/
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Figura 12. Pantalla con tareas y preguntas para el analisis del caso

A continuacion se describe la estructura tematica del caso y los fines didacticos

previstos.

En el tema “Introduccion al estudio de los trastornos de suefio”, se pretende que el
alumno obtenga definiciones del concepto de trastornos del dormir y reflexione
acerca de cdmo esto afecta en la vida de las personas. Se le solicita obtener
estadisticas de los trastornos de suefio mas comunes en la poblacibn mexicana,
reflexionar acerca de su relevancia social y el compromiso social del Psicélogo
ante su estudio. Finalmente se le pide analizar cuales son las areas de la vida de

la paciente afectadas por el trastorno que la agqueja.

Una vez que los alumnos se han familiarizado con el tema y ha comprendido su
relevancia, se trata el segundo topico, a través del cual elaboraran la historia
clinica del paciente recopilando datos de la entrevista clinica y el video. Analizaran
cudles de los datos obtenidos aportan informacion atil sobre un posible trastorno

de suefio y determinaran cuales son los sintomas relevantes para el caso.
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En el tema “Clasificacion de trastornos del suefio”, los alumnos estudiaran la
clasificacion de los trastornos de suefio, a partir de la cual deberan elaborar una
sintesis colaborativamente con la herramienta wiki de las caracteristicas de cada
uno. Enseguida se les solicita discutir en grupo sobre los sintomas de los
trastornos investigados y contrastarlos con los sintomas de la paciente. Con base
en el andlisis de la discusién, determinaran un diagndstico inicial. Una vez hecho
esto, se abrira un “chat de conversacioén con un experto en trastornos de suefio”, a
través del cual se busca que los estudiantes planteen sus dudas y reformulen o
enriguezcan su diagnéstico. Finalmente, discutirdn en un foro grupal los datos

reunidos hasta el momento y estableceran el diagndéstico diferencial.

En el tema “Pruebas de diagnéstico” se busca que el estudiante investigue en
Internet sobre las principales pruebas subjetivas e instrumentales en el diagnostico
de trastornos de suefio. Deberan elaborar en equipo un mapa conceptual sobre
las caracteristicas de las pruebas. Posteriormente se les pide discutir qué datos
relevantes podrian aportar cada una de las pruebas para el contexto especifico del
caso de Angeélica.

En “Reporte del caso y conclusiones” se solicita a los estudiantes elaborar un
reporte completo del caso, que contenga el diagndstico inicial y su fundamento, el
diagndstico diferencial y una recomendaciéon de las pruebas subjetivas y objetivas

que pueden aplicarse para corroborar el diagnéstico inicial.

En el desarrollo de e-actividad consistente en un analisis de caso, planteamos que
los estudiantes adquieran conocimientos y habilidades de diagnéstico de
trastornos de suefio mediante el desarrollo de tareas mediadas y soportadas por
recursos informaticos. Este ejemplo constituye una propuesta de utilizacion de las
TIC en la educacién y construccibn de ambientes virtuales de aprendizaje
mediante el disefio de e-actividades en la ensefianza, tema eje de este trabajo.
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CONCLUSIONES

Ante las inminentes transformaciones sociales que un mundo globalizado
constante cambio ha traido, y la generacion de una sociedad cada vez mas
tecnificada, la necesidad de actualizacion permanente y a lo largo de la vida ha ido
en aumento. Ademas, el crecimiento poblacional y el aumento de la competitividad
laboral han provocado que ya no sea suficiente obtener un grado académico para
asegurar el éxito profesional, sino estar en permanente proceso de aprendizaje y
obtener conocimiento en todo momento, en todo lugar. Esto ha propiciado que la
demanda en educacion sea mayor, orillando a las instituciones educativas a
pensar en nuevas modalidades de formacion, mas flexibles y accesibles en el
tiempo y espacio, que permitan satisfacer las exigencias sociales. La formacion

virtual ofrece un panorama prometedor en este &mbito.

La formacion virtual es una modalidad educativa de reciente aparicion que ha ido
evolucionando tras la apertura de diversas lineas de investigacion sobre ella, su
aplicacion en la practica y el mejoramiento de la capacidad de las herramientas
tecnoldgicas. Sin embargo, la conformacion de un marco teorico solido que
fundamente las experiencias de aprendizaje en esta modalidad, esta aun en los

albores.

En cuanto a la investigacion en el campo del e-learning, en un inicio se dio
prioridad a aquella que buscaba compararla en efectividad a la educacion
presencial, con resultados diversos y sin evidencias contundentes al respecto. En
la practica, comenzamos el camino creyendo que podriamos trasladar y
generalizar los métodos y estrategias que han funcionado para la educacion
presencial, a esta nueva forma de interaccion educativa. A lo largo de esta
investigacion, nos hemos dado cuenta que esto dista mucho de la realidad. Es
evidente que la naturaleza de la formacion virtual es diferente debido a que la
interaccion educativa entre profesor, alumnos y contenidos esta mediada

tecnolégicamente, creando un contexto particular de formacién. Es por ello que los
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métodos y estrategias que se utilicen, deben ser analizados con detenimiento y
tener en cuenta las caracteristicas particulares del medio y mas que eso, sus

potencialidades en la creacion de situaciones de aprendizaje.

Entendiendo lo anterior, posteriormente se comenz0 otra gran linea de
investigacion, acerca de como cambiaban los roles de los alumnos y el profesor en
entornos virtuales. Esta linea nos ha dado poderosos elementos para comprender
la incidencia de la mediacién tecnolégica en los actores y en los procesos
educativos mismos, por ejemplo, al dar un papel activo al estudiante y el rol de
facilitador al profesor. Si bien los enfoques constructivistas tienen ya bastante
tiempo abogando por el papel activo del alumno, en la educacion virtual ha

encontrado una tierra fértil para desarrollarse plenamente.

Lo anteriormente expuesto nos ha hecho pensar que el disefio instruccional de
situaciones de aprendizaje mediadas por tecnologia debe ser diferente a aquel
para ambientes presenciales y someterse a un replanteamiento que contemple las
caracteristicas intrinsecas de la ensefianza virtual y el tipo de comunicaciéon que
propician. El presente trabajo de investigacion documental se suma a otros
esfuerzos que buscan la aplicacion coherente e intencionada, de teorias del
aprendizaje y propuestas tedricas de disefio instruccional a la practica y actividad
educativa; sin embargo, es de los aun pocos que se enfocan en el disefio de

situaciones de aprendizaje mediadas por tecnologia.

Partimos de la comprension de la naturaleza de los ambientes virtuales de
aprendizaje y los elementos que confluyen en ellos. Tomamos como eje tedrico, la
concepcion constructivista de la ensefianza y el aprendizaje, acuiiada por Cesar
Coll y concebimos a los AVA como contextos de interrelacion mediados por
herramientas tecnoldgicas, donde los elementos del triangulo interactivo (profesor,
alumnos y contenidos) despliegan su actividad constructiva. A partir de su
comprension, resaltamos la importancia que cobra la actividad de los actores

educativos y la interaccion comunicativa en el proceso de aprendizaje e-learning.
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Con base en ello, fundamentamos la necesidad de redefinir el disefio instruccional
en esquemas que contemplen tanto los aspectos pedagdgicos como el
componente tecnolégico en una integraciéon coherente, siendo la interacciéon
pedagodgico-comunicativa y la actividad conjunta soportada y facilitada por los
medios, el centro del planteamiento del disefio instruccional, en lugar de

concentrarse Unicamente en los medios y herramientas tecnoldgicas

Finalmente, este trabajo realiza una propuesta de disefio instruccional coherente
con lo que se ha venido mencionando, busca proporcionar guias y orientacién en
el proceso de disefio de AVA, teniendo como nucleo, el disefio de e-actividades.
Estas Ultimas constituyen una estrategia metodoldgica especifica que buscan que
la accién formativa en linea no se convierta en la simple descarga de archivos,
creando entornos expositivos, sino que ayuden a crear un contexto en el que se
exploten las posibilidades de interaccion que aporta la tecnologia para el proceso
de aprendizaje (Cabero y Roméan, 2006). Tienen varias ventajas para la
construccion de AVA: ayudan a estructurar el proceso de formacién, con una gran
variedad de usos, desde aquellas en combinacion con actividades presenciales o
en la formacién virtual. Pueden ser utilizadas como parte de un curso o programa

o ser el eje organizador del mismo (Salmon, 2002).

Desarrollamos una e-actividad que consiste en un analisis electronico de casos
dirigido a estudiantes de la carrera de Psicologia, cuyo objetivo es que
enfrentandolos a una situacion problematica real, adquieran conocimientos y
habilidades basicas para la identificacion de sintomas de trastornos del dormir,
que les permitan proponer un diagnéstico inicial. Consideramos que a través de
desarrollos como éste, comenzamos a darle un giro conceptual al proceso de
disefio instruccional, creando una conexion indisociable entre psicologia del

aprendizaje, pedagogia y tecnologia.

Por otro lado, consideramos que este acercamiento constructivista constituye un

esfuerzo en el mejoramiento de la calidad de la educacion virtual y en el intento de
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los educadores de dar sentido y fundamento teorico a la practica educativa.
Esperamos sirva como guia para los educadores o disefiadores de experiencias e-
learning y como punta de lanza para nuevas investigaciones y propuestas

enfocadas a facilitar las interacciones educativas en ambientes virtuales.

Como prospectivas a futuro consideramos que aun queda mucho por hacer en el
campo de la investigacion sobre formacion virtual. El disefio instruccional es un
punto de partida para el éxito de experiencias e-learning, ya que constituye un
mapa del camino a seguir, es una guia que orienta la accion docente sobre los
métodos y estrategias a utilizar en determinado contexto de formacion, sin
embargo, lo que el disefio instruccional constituye es un uso potencial. El plan
previsto en él, las actividades y la oferta de herramientas que las soportan estan
plasmados como un uso potencial que al momento de llevarse a cabo, podria
modificarse y reinterpretarse a la luz de las experiencias y caracteristicas propias
de los profesores y alumnos, es decir, el uso real que le dan a esa propuesta
formativa. En este sentido, creemos que hace falta continuar una linea de
investigacion que dé cuenta del uso real que se le da a las propuestas de disefio
instruccional para ambientes virtuales, de como estan siendo realmente utilizadas
las herramientas tecnologicas en el desarrollo de actividades de ensefianza y
aprendizaje y el tipo de interacciones generadas que favorecen en mayor medida

la construccion del conocimiento.

A las carencias anteriores se suma también la de desarrollar lineas de
investigacion que nos permitan reconocer de manera empirica el papel que estan
jugando las TIC en los procesos educativos. En este trabajo presentamos algunas
experiencias de uso de plataformas educativas en la conformacion de ambientes
virtuales de aprendizaje, sin embargo, la evaluacibn de AVA es una linea de
investigacion en sus albores. Hace falta no soélo desarrollar situaciones educativas
apoyadas con TIC de alta calidad, sino documentar las aplicaciones y experiencias
con el fin de contar con datos que reporten lo que se esta haciendo y qué

efectividad esté teniendo en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Parece que
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la preocupacion se ha centrado mas en ‘hacer cosas’ que en reflexionar acerca de

los resultados que se estan obteniendo.

Las herramientas tecnoldgicas en general y las utilizadas para propositos de
formacion, cambian dia con dia, surge nuevo software, se incrementa la capacidad
de transmision y procesamiento, surgen nuevos “gadgets”, etcétera. Debido a este
cambio tan r4pido y dramatico, seria un error realizar investigacion que contemple
las caracteristicas propias de la tecnologia centrando todo el andlisis en el
componente de utilidad. Consideramos que la investigacion en este sentido
deberia orientarse a analizar como las nuevas herramientas propician ciertos tipos
de comunicacion que se traducen en formas diferentes de comunicarnos,
interactuar, procesamiento cognitivo e interpretacion de la informacion. Es sobre
esta base que consideramos debe plantearse el potencial de las herramientas

tecnoldgicas.

En esta linea vislumbramos la ya inminente insercion de las redes sociales al
ambito educativo. Actualmente estan apareciendo de forma exponencial
numerosas aplicaciones informaticas que forman redes sociales de todo tipo y con
diversos objetivos. Todas ellas, con el componente de ‘inmediatez’ impreso en su
ADN: Facebook, Twitter, Google Buzz, Linked In, por mencionar algunas. Estan
teniendo tanta presencia social en la vida de las personas, que incluso otros
servicios de Internet estan haciendo convenios con ellas para integrarlas (tal es el
caso de Yahoo mail), o incluso generando complementos (plug-ins) para integrar
su funcionalidad, como el LMS Moodle, que ya ha integrado un complemento para

conectarse con Twitter desde la plataforma.

El reto de la educacién y los educadores en esta nueva, vertiginosa y desafiante
sociedad de la informacion es cada vez mayor, es imprescindible seguirle el paso,
sin dejar de lado el uso racional e intencionado, que es siempre nuestra brdjula en

medio de un vortice de transformacion.
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