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PREFACIO

Estoy convencido de que el aprendizaje es para la vida, y que a los nifios:

1) hay que dejarlos vivir, para que entiendan el universo,

2) formarlos como personas, para que encuentren su ubicacion en el universo;

¥ 3) capacitarlos como profesionales, para que comprendan e intervengan el universo.
Prof. Edgar Serna M.

Cuando el investigador y su equipo intentan trabajar en un area de investigacion relativamente
nueva y en rapida evolucion, recurren al estudio y a la exploracidon de las bases sobre las que se
origind, especialmente estudiando a sus fundadores y pioneros con el objetivo de crearse una
vision mas amplia y de alcanzar una mejor comprension del area. De esta manera, tanto los
cientificos como los ingenieros comprenden donde se encuentran y por qué utilizan ciertos
meétodos y metodologias, porque han estudiado y analizado lo que hubo antes. De acuerdo con
esto y en consonancia con el contenido que se presenta en este libro, en la edad dorada de la
Inteligencia Artificial, y luego de realizar grandes esfuerzos enfocados en estudiar la inteligencia
natural, se hicieron importantes descubrimientos acerca del proceso ensefianza-aprendizaje. En
la década de los cincuenta se entendi6 que la capacidad humana de aprender era un tema crucial
que se debia analizar con precision y de forma integral, a la vez que comprenderlo a plenitud.

Aunque el objetivo de este libro no es analizar en detalle cada una de esas contribuciones, se
presenta un recorrido por ellas con la idea de introducir al lector en el contenido. Desde el
comienzo, y cuando se identificé la existencia de muchos tipos y formas diversas de aprendizaje,
los investigadores se dieron cuenta de que ciertamente era un campo complejo. Cuando un
equipo consideraba haber resuelto un problema en particular y estructuraba un modelo
consistente, casi inmediatamente aparecia uno nuevo. Esto ha hecho que, hasta el momento, se
haya logrado investigar algunos, pero que todavia queden muchos por explorar.

También encontraron que el aprendizaje estaba rigurosamente ligado a otros aspectos,
igualmente complejos, de la inteligencia natural: el razonamiento, la percepcidn, la representacion
del conocimiento, la expresién en el lenguaje natural, la abstraccién de conceptos, el
reconocimiento de analogias, y muchos mas. Ademas, descubrieron que el aprendizaje estaba
conectado so6lidamente con la ensefianza, por lo que concluyeron que, si se cuenta con modelos
coherentes de aprendizaje, estos deberian ser relevantes para el disefio de sistemas de apoyo a
la enseflanza. Desde entonces, y hasta ahora, se continua descubriendo enlaces e interconexiones
entre estos aspectos, y es posible que no terminen de aparecer.

En este orden de ideas hoy sabemos que, aunque la generacion y la comprension del lenguaje
natural estan interconectadas y se encuentran inmersas en el dominio del procesamiento del
lenguaje, no son iguales. La cuestion es que un emisor puede crear una oracion bien estructurada,
pero puede que nadie la escuche, o que el receptor no entienda su significado. Esto sucede porque
entre el que habla y el que escucha existe un problema comun de comunicacién, que también se
observa en la comprension del texto escrito, causado en parte por las diferencias que tienen, tanto
a nivel perceptivo como cultural.

Pero en la comunicacion electrénica las cosas son diferentes, porque las funciones, canales, plazos
y espacios se modifican continuamente a causa de los desarrollos tecnolégicos. En este contexto
6



los emisores no solo hablan, sino que son capaces de comprobar si el significado del discurso se
transfiere adecuadamente. De igual manera, los receptores electronicos son diferentes a los
fisicos, por lo que los profesores y los estudiantes difieren profundamente de sus contrapartes en
el mundo real, porque hacen parte de un contexto de interaccion completamente diferente: el
mundo virtual. A partir de este conocimiento, las observaciones de comportamiento que se
vivencian diariamente en el mundo real y en medio de un mundo interconectado mediante
tecnologias de comunicacion electrénica, se extienden y aprovechan en los procesos electrénicos
de ensefianza-aprendizaje.

Por otro lado, en este siglo el conocimiento que generan los desarrollos tecnolégicos crece
rapidamente, como nunca antes en la historia. Esto hace que se incremente la complejidad de las
opciones, modos y modelos de aprendizaje, junto con las areas de conocimiento que se deben
abordar en un proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta situacion genera un sin ndmero de
variables y de situaciones fluidas que dificultan afrontar y explicar completamente lo que
podemos pensar, porque lo que creemos saber acerca de la ensefianza optimizada, puede que
no genere un aprendizaje optimizado.

En todo caso, hay que prestarle mayor atencién al concepto optimizaciony trazarse una distincion
clara entre la ensefianza y el aprendizaje fisicos versus los virtuales. Esto a razén de que el
aprendizaje es un proceso complejo y delicado, que se basa en muchas y diferentes capacidades
que todavia no comprendemos completamente. Por su parte, el aprendizaje virtual también es
un proceso complejo, ya que implica desarrollar y/o potencializar una amplia variedad de
habilidades que, mayoritariamente, son multidimensionales y transdisciplinares.

Antes de que apareciera Internet, uno de los cambios mas revolucionarios que ha experimentado
la historia de la ciencia y el razonamiento cientifico, la investigacién en educacién exploraba las
diversas variedades de aprendizaje, aunque algunas todavia no se descubren o no se estudian a
profundidad. En este siglo ese foco de interés se ha movido en una direccién diferente, lo cual ha
cambiado la naturaleza misma de los problemas que abordan los investigadores. Esta cada vez
mas obvia falta de paradigmas para cubrir el conjunto completo de problemas relacionados con
el aprendizaje, desencaden6 una especie de nueva revolucion cientifica, en la que Internet, con su
ofrecimiento de acceso ilimitado al conocimiento en el mundo, hizo que los problemas sin resolver
en el aprendizaje se desatendieran, a la vez que se descubrian y priorizaban otros de los que
nunca antes se habia escuchado.

Esa fue la razén por la que los intereses de investigacidon en el area de la enseflanza-aprendizaje
han cambiado drasticamente en las primeras décadas del siglo, donde las prioridades son otrasy
donde los investigadores tratan de encontrar respuestas a las incontables inquietudes de la
ciencia y de integrar los descubrimientos en otras areas, para ofrecerlas a una comunidad avida
de resultados. Pero también tienen que lidiar con el problema de la cantidad de informacion
disponible, algo que jamas se habia experimentado en la historia de la humanidad [1]. Aunque se
podria pensar lo contrario, esta caracteristica de la red ha limitado las opciones de investigacion,
porque la cantidad abrumadora de informacién que los investigadores deben localizar, organizar,
filtrar, analizar y comprender sobrepasa cualquier iniciativa.

Aquella época, en la que los cientificos eran los que decidian el tipo de problemas a priorizar y
resolver, ha sido reemplazada por la era de la inmediatez y el surgimiento de cuestiones a las que
deben dar prioridad. Problemas que, casi siempre, son indefinidos o no se han identificado como
prioritarios en el campo de la investigacién, pero que a menudo surgen como consecuencia de un
desarrollo tecnolégico importante y, por lo general, no controlado. En este contexto el aprendizaje
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se ha convertido mas en una necesidad que en una opcién real, dado que la oferta crece a
raudales en todos los medios, especialmente orientadas al mundo virtual. Una tendencia en la
que ensefiar y aprender se observan y explotan como mercancia, y en la que la llamada educacion
se volvioé un negocio lucrativo para muchos.

Sin embargo, aunque se ha /ntegrado el componente tecnolégico a la educacion, todavia persiste
un entorno mas amplio de ensefianza-aprendizaje, aunque potencializado por recursos de
informacion diversificados, donde el papel del profesor, como expertoindividual, se ve disminuido
y desafiado. Lo que podemos observar es que, gracias al crecimiento exponencial de la
informacion disponible, el escenario de la educacion ha cambiado por completo. Aunque el
sistema de educacién, los gobiernos, las instituciones y la mayoria de profesores parecen
ignorarlo.

Pero, si bien no se puede negar que la red es un sorprendente recurso de aprendizaje en términos
de acceso a lainformaciény por su capacidad de divulgacion, se requiere un analisis riguroso para
comprender realmente el significado de esta revolucién en la educacion. Por lo tanto, hay que
diferenciar cuidadosamente entre los procesos de aprendizaje del mundo real y los del mundo
virtual, porque de hecho son dos caminos de aprendizaje separados, que implican actitudes
radicalmente diferentes por parte de los actores y que conducen a diversos resultados de
aprendizaje. Por eso es que se necesita diferenciar entre procesos de ensefianza-aprendizaje en
el mundo real y procesos de ensefianza-aprendizaje en el mundo virtual, porque estamos
hablando de temas muy diferentes a los que se trataban antes de la llegada de internet, y que se
deben analizar y comprender en escenarios y categorias diferentes.

La educacion tradicional (mundo real) tiene como base el intercambio comun y las interacciones
sincrénicas, y estad ligada a identidades, preferencias y estilos personales. Las conexiones y
relaciones surgidas entre los estudiantes, entre los estudiantes y el profesor, y entre el profesor,
los estudiantes y el contexto impactan significativamente el éxito del proceso ensefianza-
aprendizaje. En este escenario el componente personal y afectivo cara a cara es evidente, pero la
eficiencia es poca. Por su parte, la educacion virtual (mundo virtual) busca primero ser efectiva,
pero sin alejarse de lo afectivo. De muchas maneras el mundo virtual puede mejorar el proceso
ensefanza-aprendizaje, debido a proporciona el apoyo necesario justo, donde y cuando los
actores lo solicitan y necesitan. Ademas, cuando se estructura responsablemente, la informacion
se empaqueta en volUmenes personalizados de conocimiento a los que el profesor, el estudiante
y la misma institucién pueden acceder con facilidad.

Recordemos que /nteraccion personal e interaccion personalizada, aunque fonética y
morfolégicamente parecen frases similares, representan conceptos diferentes. En la educaciéon
virtual un paquete personalizado puede ser mas efectivo que la interaccion personal en la
educaciéon presencial. Sin obviar que se organiza para una fase de aprendizaje definida, que
requiere un comportamiento mas solitario y que el momento y el modo de adquisiciéon pueden
diferir significativamente entre los estudiantes. En la educacion hay fases en las que adquirir
conocimiento requiere mas esfuerzo colaborativo, donde la figura del profesor es protagonista,
pero hay otras que demandan esfuerzos solitarios y privacidad en el auto-control y la adquisicion
progresiva de conocimiento. Por eso hay que respetar el ciclo educativo y determinar con juicio y
responsabilidad cuando y como se necesita apoyo de la realidad virtual.

En el entorno de la educacion virtual las plataformas de interaccion asincrénica hacen posible el
desarrollo de conversaciones electrénicas que de otro modo ni siquiera serian concebibles, son
un medio para conectar a las personas a distancia y abren escenarios de intercambio totalmente
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nuevos. A diferencia de lo que sucede en la educacion tradicional con la memorizacién del
conocimiento, es posible que se pierda con facilidad si no se practica o no se tiene acceso a su
aparentemente Unica fuente, es decir, el profesor, en la educacién virtual se establece como una
consecuencia de las experiencias virtuales. Ademas, se puede recapitular en cualquier momento,
porqgue el acceso al paquete personalizado del que se obtuvo es en linea.

Todo esto esta bien, pero no hay que olvidar que la disponibilidad de conocimiento y el estar bien
informado son cuestiones diferentes. En la educacion virtual el estudiante aprende a acceder
facilmente a cierta informacion, pero se corre el riesgo de que permanezca aislado del proceso
mismo de la adquisicién de conocimiento en toda su complejidad. El meollo del asunto es que el
conocimiento personalizado de la educacion virtual esta obviamente sujeto a estandarizacion. Es
decir, esta concebido para adaptarse a cada categoria de estudiantes. Por lo tanto, al estructurar
un curso personalizado, primero hay que disefiar un modelo realista e ideal del estudiante. Una
cuestidon que no se respeta en la educacién tradicional, porque los profesores estructuran planes
de estudios desde su perspectiva y experiencia, olvidando al actor que los recibira [2].

Mientras que en la educacion tradicional el aprendizaje se concibe en términos de aprendizaje
distribuido, porque se basa en un conjunto de diferentes recursos y tipos, en la educacion virtual
se formula en términos de aprendizaje ubicuo, porque se piensa y desarrolla en plataformas
disponibles y accesibles en muchos lugares y momentos diferentes. Por otro lado, la investigacion
y el analisis en la educacion virtual ha encontrado amplias diferencias en cuanto a la aceptacién
de esas nuevas configuraciones en las diferentes culturas. Y si los estudiantes todavia extrafian la
experiencia de la educacion tradicional, donde les dictan el contenido, la educacién virtual puede,
de alguna manera, crear la ilusion de que, si no pueden ir fisicamente a alguna institucion, en el
ambiente virtual tienen los contenidos a su disposicion.

Por eso es que se debe ser responsable y presentar a la educacién virtual como una oportunidad
real, y no con la intencion de generarles ilusiones a los estudiantes que pueden convertirse
facilmente en decepciones. Por ejemplo, muchas instituciones promueven sus iniciativas en este
tipo de educaciéon como sustitutas de la experiencia completa de la educacién tradicional, aunque
resulta que para ellas el proceso de aprendizaje virtual es equivalente a uno presencial, pero no
son capaces de simular conceptos como asistencia, presencia o trabajo en equipo.

Cuando se extienden y llegan a otras culturas, los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje
pueden verse de dos formas diferentes: por un lado, representan una oportunidad real de acceso
a la educacion, que de otra manera no estaria disponible; pero, por otro lado, pueden ser
percibidos como un verdadero atajo hacia el titulo. Incluso pueden verse como una herramienta
agresiva y amenazadora, ya que se interpretan y consideran como un medio para infiltrar
conocimiento empaquetado a través de formas y principios que la cultura receptora no comparte
(neocolonialismo). Es decir, se pueden interpretar como una estandarizaciéon del proceso
ensefianza-aprendizaje que se vive en el pais de origen, para paises que todavia no han tomado
la decision de promover ese tipo de educacion en su territorio. Al considerar estos ambientes
desde esa perspectiva, y si bien es cierto que el estudiante es quien aprende, se podrian percibir
como una infraestructura destinada a hacer que las formas de pensar individuales cambien, y
llegar a ser incontrolables.

Asimismo, también pueden percibirse como una amenaza real para la estructura jerarquica de la
institucion docente. No es desconocido que el miedo al reemplazo es uno de los efectos
secundarios del surgimiento, crecimiento y capacidad de las tecnologias. De ahi se desprende que
conceptos como condiciones siempre cambiantes 'y aprendizaje continuo se presenten como
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desafios u oportunidades para cada persona en cualquier fase del proceso educativo. La realidad
es que, estén de acuerdo o no, los profesores estan obligados a darle sentido a las nuevas
herramientas y dominarlas, y reconocer que en algunas areas los estudiantes van a tener mas
informacion y conocimiento que ellos mismos. Esta institucion tiene que re-inventarse a si misma
y re-disefiar sus roles continuamente; ademas, cada vez que los profesores se sientan
amenazados por una nueva tecnologia, deben buscar una manera para justificar su presencia.

En la educacion tradicional se aprecia a los profesores como modelos a seguir y los estudiantes
se identifican con ellos. Al mismo tiempo, se consideran como los uUnicos poseedores de la
informacion y el conocimientoy, a raiz de eso, se convierten en el espejo en el que los estudiantes
se quieren ver. Pero, al arribar los dispositivos tecnologicos, los profesores se preocuparon mas
por conservar su identidad, funcion y trabajo, y su influencia o impacto en los estudiantes cambié
radicalmente. Actualmente, y en muy raras ocasiones, se ven como verdaderos especialistas en
un area, e incluso tienen que luchar por mantener su conocimiento al dia y decidir qué deben
considerar prioritario en el abrumador volumen de informacion que tienen a su disposicion.

Esto genera una dicotomia educativa, porque si a los profesores se les dificulta presentar lo mas
actualizado en su area, entonces optan por seguir impartiendo el llamado conocimiento
convencional, y aunque buena parte de ese conocimiento antjguo les ayuda a los estudiantes a
comprender donde y por qué estamos en este punto de la historia, también es cierto que
necesitan conocer lo que se esta haciendo en todo el mundo en este siglo. Lo cual representa un
problema para la educacion virtual, porque los estudiantes parecen preferir, y a veces hasta se
sienten obligados, a conocer simplemente lo nuevo, desconociendo las conexiones con el
conocimiento anterior. De esta manera la imagen de la educacion virtual se reduce simplemente
a una tecnologia para el aprendizaje, haciendo que mucho del conocimiento anterior parezca
obsoleto. De lo cual son responsables aquellas instituciones a las que solamente les interesa el
bienestar econémico, y no se esfuerzan por estructurar ambientes en los que realmente se
formen y capaciten las personas.

En la forma de trabajar de estas instituciones se pone de manifiesto la necesidad de disefar
ambientes virtuales como verdaderas plataformas de educacion, en las que se logra suficiente
integracion de informacion. Por lo tanto, una de las principales amenazas para la educacion virtual
es la dimensionalidad con la que se disefian las plataformas que la sustentan, porque se
estructuran con base en planes de estudios elaborados a partir de una estructura ideolégica
determinada y un modelo cultural especifico, propios y, casi siempre, Unicos de un pais o region.
Por lo que, para algunas culturas, especialmente aquellas para las que poseer conocimiento es el
resultado final de un camino de formacion y capacitaciéon progresivo, este nuevo concepto de
educacion no es mas que aprendizaje acelerado, focalizado y ampliamente publicitado.

Otra creencia que se derrumba en la educacion virtual es que el poder y la ensefianza siempre
han sido conceptos interconectados, ya que hay poder para decidir qué, cuando, cémo, donde, a
quién y en qué medida ensefiar. Ademas, las personas se vuelven mas poderosas a medida que
adquieren conocimiento, porque les permite comprender mejor el mundo y ajustarlo mediante
cambios que consideran necesarios. La cruda realidad es que internet se ha vuelto un espacio en
el que se afirma cualquier cosa con voz de experto, y las personas lo creen. También se encuentra
aportes de personas que realmente saben de qué estan hablando, porque investigan, demuestran
y socializan resultados serios. Mucho de ese conocimiento proviene del campo de accion del
profesor y de su memoria, lo cual aumenta la posibilidad de que, al presentarlo al estudiante, ya
se considere obsoleto.
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De la misma manera que la tecnologia de la imprenta aumento la alfabetizacién y generd un
intercambio de ideas que antes estaban reservadas a unos pocos, con lo cual revoluciond la forma
en que la humanidad aprendia y compartia conocimiento, la educacion virtual ha generado una
revolucion en el siglo XXI que cambiara la sociedad para siempre. Larazon es disefia e implementa
de forma estructurada y responsable y, al igual que la imprenta, brinda acceso, opciones y poder
que hasta hace poco no estaban disponibles para todos en la educacion. Y asi como la invencion
de Gutenberg ampli6 la cantidad de informacién disponible en el mundo, la educacién virtual esta
creando una revolucion en la educacién y un salto exponencial en el desarrollo de nuevas
capacidades en las personas.

La educacion virtual comenzd como una tecnologia disruptiva, una especie de innovacion que
modificé la manera como se imparte educacién en el mundo. Y como innovacion disruptiva que
tiende a ser mas simple y asequible que lo existente, se esta convirtiendo en una norma para la
educacién en el Nuevo Orden Mundial. Claro que todavia queda mucho por aprender y analizar
antes de aceptar la opinidn de los visionarios para quienes esta innovacion, que comenzd como
alternativa de solucién a pequefios problemas del sistema educativo y que luego empezd a
manejar problemas mas complicados, pronto tomara el control y reemplazara la forma tradicional
de educar.

La realidad es que la tecnologia por si sola no va a reemplazar la forma dominante de llevar a cabo
el proceso ensefianza-aprendizaje, aunque ha demostrado que lo puede transformar. Tomar el
modelo de ensefianza tradicional, unico paratodos, y llevarlo a una plataforma en linea esperando
lograr verdaderos resultados de aprendizaje, seria como tomar un vehiculo a vapor y esperar que
supla las necesidades sociales de transporte en este siglo solamente por agregarle llantas nuevas.
Esta es una vision miope sobre cdmo aprovechar los beneficios de los desarrollos tecnologicos en
la educacién. El proceso requiere una estructurada organizada, multidimensional y
transdisciplinar para disefiar el plan de estudios, respetando al mismo tiempo lo que saben los
estudiantes y su modelo de aprendizaje. Tiene que verse como un modelo de educacion en el que
las personas se comprometen y participan en todo el proceso de formacion y capacitacion.

Por lo tanto, hay que aprovechar el potencial de la educacion virtual como un enfoque de
aprendizaje personalizado, en el que se entrelazan y complementan principios de la educacion
tradicional para disefiar planes de estudios adaptados a las necesidades e intereses de cada
persona. Esto la convierte el enfoque de ensefianza-aprendizaje que mejor puede atender las
necesidades de la nueva categoria de estudiantes, como individuos con un estilo de aprendizaje
diferente, inteligencias multiples, ritmo de aprendizaje propio y aspiraciones unicas [3].

A menudo los enfoques sociales tradicionales intentan conceptualizar a la tecnologia como
opuesta a la naturaleza o a los seres humanos, como un poder cuasi anénimo impuesto a la
sociedad y a los individuos desde el exterior. Sin embargo, como ha demostrado la sociologia de
la tecnologia, su desarrollo solo puede entenderse por su capacidad de respuesta, por su
ocupacién y por su uso. Pero resulta que la tecnologia no determina a la sociedad, mas bien, la
sociedad se vuelve cada vez mas dependiente de la tecnologia al confiar en su uso, aunque sabe
que es propensa a fallas y que siempre conlleva efectos secundarios no-deseados.

En el siglo XXI esto es especialmente cierto para la educacion, porque las personas estan
desarrollando una especie de apego a vivir sus vidas, a trabajar y a estudiar en el mundo virtual.
Pero esa tendencia a una especie de aislamiento social no se debe ver como la base para
estructurar un modelo de educacion virtual, porque seria como intentar cubrir la educacion
personalizada con el velo de la impersonalizacion. De ahi el urgente llamado a disefiar y
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estructurar planes de estudios, modelos de ensefianza, didacticas y ambientes virtuales de
ensefianza-aprendizaje con responsabilidad humana. Esa es la base de lo que se presenta en este
libro, en el que se describe el contexto de estos ambientes como un elemento poderoso para
ayudar a revolucionar el sistema educativo, pero sin alejarse de la responsabilidad de atender a
las personas por lo que son, y no como simples fuentes de ingresos.

Este libro es producto del proyecto de investigacion: Educacion inteligente para innovar /a
formacion y la capacitacion de la nueva categoria de estudiantes. Parte 1: Aprendizaje
programado, patrocinado por el Instituto Antioquefio de Investigacion, cuyos resultados se
utilizaron, ademas, para estructurar y formular tres programas de pregrado y dos de posgrado. El
contenido se estructura de la siguiente forma:

Capitulo I. £/ contexto de la virtualidad. Uno de los componentes estructurales de los mundos
virtuales es la virtualidad, que se ha convertido rapidamente en un modo de vida en la mayoria
de las actividades sociales. Esto hace, por ejemplo, que en el siglo XXI gran parte de la sociedad
esté mas familiarizada con la interaccion virtual que con la real. Por su puesto, también ha
cambiado el comportamiento de las personas, ya que en los mundos virtuales comparten
productos, realizan compras, participan en juegos, observan peliculas, participan en programas
educativos, y muchas otras cosas que empiezan a no ser tan interesantes en el mundo real.

Capitulo 1l. La educacion virtual. En las proximas décadas la humanidad sera testigo de una
revolucién en la educacién diferente a todo lo sucedido en esta area desde la invencion de la
imprenta. En este siglo los trabajadores quieren y necesitan aprender cosas a pedido, a cualquier
horay en cualquier momento; los jovenes tienen mayor movilidad y acceso a tecnologias moviles
y, por lo tanto, desean aprender en cualquier lugar mientras viajan. Esta ubicuidad hace que las
personas deseen adquirir el conocimiento necesario justo antes de o justo en el momento en que
lo necesiten. Por eso es que la educacién debe disefiar e implementar procesos de ensefianza-
aprendizaje que respondan al cambio tecnologico y a las demandas del Nuevo Orden Mundial.

Capitulo . Los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje. En estos ambientes las relaciones
entre los planes de estudios, los profesores y los estudiantes se desarrollan de forma distribuida
y colaborativa, por lo que los procesos del aprendizaje y el conocimiento no se restringen a la
cabeza de un solo individuo. Esto se ajusta a la percepcién de la neurocognicién, en el sentido de
que los procesos cognitivos se distribuyen entre la mente, los artefactos, los grupos, el espacio y
el tiempo. Ademas, la practica educativa ha demostrado que la carga mental del aprendizaje se
esparce fisica, social y simbdlicamente entre las personas y las herramientas que utilizan en su
proceso formativo.

Capitulo IV. Herramientas y tecnologias para la educacion virtual. Las herramientas y tecnologias
para la educacion virtual son construcciones complejas que, en si mismas, se consideran como
cuerpo de conocimiento y estructura de los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje, donde
hacen parte del proceso a la vez que son un producto. Sin embargo, lo virtual puede ser un
concepto ilusorio, con multiples significados, por lo que un entorno este tipo no siempre involucra
tecnologias o herramientas digitales para que se considere virtual.

Capitulo V. Apreciaciones relativas a la educacion virtual. La educacion virtual le exige al profesor
elegir, adaptar y perfeccionar, mediante retroalimentacion, la verificacion y validacién de los
resultados de aprendizaje a través de actividades de reflexion que maximicen las posibilidades de
la tecnologia y los descubrimientos neurocognitivos. Por lo que debe disefar experiencias
educativas centradas en el aprendizaje, el conocimiento, la evaluaciéon y el estudiante con altos
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niveles de aprendizaje para todos. Como en cualquier tipo de educacion, en la virtual hay que
integrar armonica y estructuradamente al Estado, las administraciones, los profesores, los
estudiantes, la sociedad y el sector productivo, porque la supervivencia en la Nueva Era es una
tarea que todos debemos lograr. Ademas, hay que acatar y respetar una serie de apreciaciones
relativas, tal como se describe en este capitulo.

Capitulo VI. Diserio de ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje. El éxito de estos ambientes
radica en gran medida en su disefio, porque uno de los factores situacionales asociados con el
aprendizaje en la educacién virtual se centra en las condiciones motivacionales de los estudiantes.
Por lo tanto, el disefio, desarrollo, implementacion y mejora continua del ambiente virtual deben
ser llamativos y motivadores. Ademas, como Sistema de Informacién, un ambiente virtual de
ensefianza-aprendizaje debe garantizar la compatibilidad entre las caracteristicas del disefio y los
requisitos de los usuarios. Asimismo, el estudiante es el centro del aprendizaje, entonces el
enfoque de disefio se debe centrar en el usuario, satisfacer sus necesidades, ofrecerle beneficios
netos de uso y llamar su atencion para interactuar, descubrir conocimiento y adquirir aprendizaje.

Capitulo VII. Educacion inteligente. El programa educacién inteligente es un imaginario que hace
parte de una agenda de investigacion centrada en los desarrollos de la neurociencia, la
neurocomputacion, la neurocognicion y las Ciencias Computacionales, cuyo objetivo es disefiar,
estructurar e implementar algoritmos de aprendizaje inteligentes orientados a innovar la
educacion en este siglo. El trabajo parte de una conceptualizacién a las relaciones entre los
algoritmos de aprendizaje, la neurocomputacién y los nuevos espacios de aprendizaje para la
Nueva Era. En el programa se combinan transdisciplinarmente los desarrollos y descubrimientos
que estas areas han logrado, con la idea de ofrecer educacion inteligente a partir de informacion
procesada con modelos algoritmicos.
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1

EL CONTEXTO DE LA VIRTUALIDAD

INTRODUCCION

En el siglo XXI el desarrollo de nuevas tecnologias y las actividades electrénicas se han posicionado
como agentes de transformacion educativa, aunque es posible rastrear la génesis de la educacion
virtual basada en la colaboracién humana, en el trabajo del conocimiento y en la innovacion,
desde los desarrollos de las redes a mediados del siglo XX. En décadas posteriores se sumaron
otras innovaciones tecnolégicas que introdujeron una oportunidad sin precedentes para que la
personas se comunicaran y colaboraran, a pesar de vivir separadas y en momentos diferentes, y
fueron la clave para que se dieran cambios paradigmaticos en lo social, econémico vy,
especialmente, lo educativo. Sin embargo, la educacion tradicional que se practica en la mayoria
de instituciones se ha mantenido obstinadamente resistente al cambio.

Muchos de los cientificos que participaron en aquellos experimentos eran académicos y, a medida
que introdujeron el correo electrénico y las conferencias por computador en su modelo de
ensefianza, descubrieron amplias posibilidades para mejorar la comunicacion, la interaccion y la
colaboracion de los estudiantes. Si bien en este siglo las personas, casi en general, conocen y
utilizan esos desarrollos, para aquellos pioneros el proceso no fue tan sencillo. La tecnologia no
tenia precedentes: ;qué era el correo electronico? ;Qué era una conferencia por computador?
¢Como utilizar una u otra tecnologia? ;Como valorarlas? ;Como disefiarlas para la educacién?

Lo primero que tuvieron que aprender, y ensefiar, fue a diferenciar una de otra, porque las
conferencias eran mas un sistema de comunicacién grupal, mientras que el correo era un modo
de comunicacién uno a uno, o uno a muchos. Ademas, estos desarrollos se daban a la sombra de
las decepciones y criticas sociales a la television educativa, por lo que como una nueva aplicacion
tecnologica en la educacion fueron recibidas, en el mejor de los casos, con escepticismo, pero con
burla la mayoria de las veces.

Sin decepcionarse por la situacion, algunos visionarios vieron su potencial para utilizarlas en la
educacién y continuaron trabajando en su desarrollo. Algunos se centraron en el correo
electrénico, mientras que otros re-conocian cada vez mas a las conferencias por computador
como un factor clave que facilitaba la colaboracién y la interaccion en el discurso educativo y el
trabajo en equipo. De alli en adelante, no siempre con resultados aceptables, las tecnologias se
adentraron mas en los aspectos de la vida social, entre ellas la educacion, hasta convertirse es
una especie de nave estelar en la flota de politicas de los gobiernos de todo el mundo.

Ese énfasis en la tecnologia para la educacion también colaboré en el desarrollo de iniciativas para
promover una mayor capacidad y actividad empresarial en los sistemas de innovacién. Y hoy es
comun observar que la planificacion tecnolédgica hace parte de los programas nacionales de
prospectiva del conocimiento y de politica cientifica, con lo cual se promueve el surgimiento de
industrias emergentes, la transferencia de conocimiento y el desarrollo de nuevas tecnologias.
Por todo esto es que actualmente se acepta, sin mucha oposicién, que la tecnologia es un factor
clave para la economia del conocimiento.
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Pero esta revolucién tecnolégica demanda nuevas formas de alfabetizacion, porque, si bien
transformo la mayor parte de las dimensiones en las que se desarrolla la vida humana, todavia se
sigue trabajando en solucionar cuestiones como las llamadas discapacidades de aprendizaje.
Aunque los desarrollos en Tecnologias de la Informacion y en otras relacionadas, han
transformado las practicas de lectura y escritura, de comunicacion, de visualizacion y de
transmisién, almacenamiento y recuperaciéon de informacion, cambiando la naturaleza social de
las practicas de conocimiento. Y si bien las nuevas tecnologias acarrean complejos problemas
ontologicos, epistemoldgicos, éticos y de identidad, lo cierto es que ofrecen interesantes
posibilidades educativas o de desarrollo relacionado. Solo basta mencionar que los computadores
han estimulado el desarrollo de modelos mentales, colaborando en el desarrollo de la
neurocognicion.

Asimismo, y como un desarrollo mas de las Tecnologias de la Informacion, en el siglo XXI surgieron
los entornos virtuales de aprendizaje, que estan transformando los procesos de ensefianza-
aprendizaje y, por lo tanto, innovando el mundo y nuestra comprension del mismo. Pero, como
entorno tecnoldgico, acarrean prejuicios y supuestos sistémicos e ideoldgicos, por lo que la
sociedad debe mantenerse critica y estar consciente de ellos, a la vez que de los contextos en los
que se crean, respaldan y de los que obtienen apoyo. De esta manera podremos desarrollar la
capacidad de comprender las responsabilidades de uso, creacion, contenidos, prejuicios, valores
e ideologias de estos entornos.

Uno de los componentes estructurales de estos entornos es la virtualidad, que se ha convertido
rapidamente en un modo de vida en la mayoria de las actividades sociales. Esto hace, por ejemplo,
que en el siglo XXI gran parte de la sociedad esté mas familiarizada con la interaccion virtual que
con la real. Por su puesto, también ha cambiado el comportamiento de las personas, ya que en
los mundos virtuales comparten productos, realizan compras, participan en juegos, asisten a
estrenos de peliculas, participan en programas educativos, y muchas otras cosas que empiezan a
no ser tan interesantes en el mundo real.

En medio de este cambio sustancial en la manera como las personas se relacionan y a medida
que se educan colectivamente de manera virtual, parece que la humanidad empieza a razonar de
manera diferente como especie. Y si bien la virtualidad no se limita por caracteristicas como la
oralidad y la alfabetizacion, ciertamente esta influenciada por ellas, ademas, aunque es cierto que
esta mediada y actualizada por la tecnologia, tampoco esta limitada por ella.

El término virtualidad se relaciona con la creencia de Aristételes de que cada entidad del mundo
se podia describir en relacién con su potencial, o dinamismo, y actualidad, o energia [4]. Para
Peirce [5], el concepto parte del conocimiento virtual de Escoto, para quien el término virtual
sugiere algo que es como sifuera real. Deleuze [6] sugiere que virtualidad se asocia con oponerse
a lo real, pero opuesto a lo actual, mientras que lo real se opone a lo posible. Mientras que
Rheinhold [7] utiliza el término para referirse a la apariencia (de una cosa), a diferencia de su
realidad mas concreta, que puede no ser importante. En todo caso, el concepto de la virtualidad
no es nuevo, y a pesar de haber permanecido por décadas como un prondstico de la ciencia
ficcion, solo hasta que se pudo materializar gracias a los desarrollos tecnolégicos y se masificara,
se convirtioé en una tecnologia viable.

La virtualidad se ubica en la cima de las herramientas culturales que la humanidad ha empleado
para plasmar, transmitir y experimentar sus ideas y, para muchos, es la propuesta mas reciente
en el campo de la educacién. Algunas de esas herramientas se observan en los registros histéricos
y van desde pinturas, narraciones, experiencias, impresiones, ondas de radio y television, hasta la
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inmersion. Debido a esto, y aprovechando los avances en las Ciencias Computacionales, en este
siglo es una tecnologia de simulacion en tiempo real, que le permite al usuario experimentar la
inmersion en una realidad que no es su entorno natural.

Gracias a estos adelantos la sociedad comenz6 a migrar muchas de sus actividades a los mundos
virtuales, ocasionando al mismo tiempo que las nuevas generaciones abandonen cada vez mas
las interrelaciones fisicas, para migrar a la inmersién en red. Parte de esas actividades estan
mediadas por tecnologias, tales como teléfonos, video, mensajeria, blogs, redes sociales, juegos,
universos en linea, foros, canales de chat, ... [8] y, por supuesto, la educacion [3]. Surge entonces
un dominio en el que converge la comunicacion, la colaboraciéon y el trabajo en una especie de
revolucién que pretende transformar la red en un medio cada vez mas importante para la
comunicacién, el aprendizaje, la investigacidon, la colaboracion, la diversion y el desarrollo
industrial, y que se materializa en un contexto revolucionario que brinda oportunidades de
desarrollo tecnoldgico, comercial, cultural, cientifico y educativo que, de cierta manera, puede
ayudar a mejorar la calidad de vida de la Sociedad de la Informacion.

Una manifestacion de estos cambios se observa en el hecho de que la web estd migrando de una
interfaz de navegacion bidimensional a una tridimensional y, de la misma manera que Mosaic
impacté los diferentes ambientes sociales, este paso de un entorno estatico-bidimensional a uno
virtual-tridimensional para gestionar informacion origina una nueva y significativa revolucién [9].
Los escenarios que surgen posibilitan, entre otras cosas, el trabajo colaborativo entre personas
de distintas partes del mundo, en ambientes 3D y en areas diversas. En este siglo esa revolucion
se evidencia en la innovacion de distintos patrones de empleo, generando mundos en los que las
personas participan y contribuyen sin presencia fisica [10], a la vez que surgen mercados
econdmicos virtuales en los que se comercializa productos reales [11].

La penetracion social de esta tecnologia les permite a las personas potencializar el
aprovechamiento de la informacién, para trazar y alcanzar metas que con los desarrollos
anteriores no hubiera sido posibles [12]. Una de las particularidades de la acogida de los mundos
virtuales es que, aunque se considera que los computadores y el software son productos
culturales del mundo real y, por tanto, estan sujetos a las reglas y normas del mismo, al ingresar
a ellos todo eso desaparece. La razon es que alli se debe respetar normas muy diferentes, en la
mayoria de casos establecidas por los mismos usuarios, lo que genera fendbmenos hasta ahora
invisibles y considerados como cu/turalmente discontinuos.

A medida que esta revolucion avanza se hace realidad nuevos escenarios, la inmersién se afianza
como un entorno omnipresente, se generan nuevas formas de crear e innovar, aparecen
oportunidades de negocios y de aprendizaje, se crean vehiculos de generacion de conocimiento y
desarrollo, y se esfuman las fronteras, culturas y distancias, dando paso a universos sociales por
fuera del mundo real. En todo caso, el mundo global esta mas interconectado a través de las
tecnologias digitales y esta estructura evoluciona a un ritmo acelerado, en parte debido a que
funciona /n-direccion e iteracion, es decir, que una y otra vez aprende de los éxitos y fracasos
pasados para lograr nuevos y mejores productos.

En el siglo XXI se visiona una convergencia de cuatro iniciativas tecnoldgicas hacia una singularidad
que podria definir la proxima estructura de comunicacion y educacion, y que algunos han
nombrado como /nmernet o internet inmersiva [13, 14]. Este desarrollo permitira la difusién de
informacion y conocimiento para y entre habitantes de mundos virtuales, al mismo tiempo que
generara nuevas estrategias de comercio, lo que requerira nuevas formas de ensefianza-
aprendizaje y de interaccion.
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En todo caso, el principio de la virtualidad se refiere a un aspecto de la realidad que es ideal y real,
por lo tanto, es el contenido de un medio dado que puede existir Unicamente en la mente del
autor y que puede compartir con otros. Por ejemplo, el mundo que representa el guion de una
pelicula existe solamente para quien lo escribid, pero al realizar la pelicula se convierte en el
aspecto real de esa virtualidad. Ademas, cuando se utiliza desarrollos tecnoldgicos para simular
una serie de objetos, desde una estructura que su creador imagina, el resultado es un mundo
virtual de la misma. Para Marin [15] es una estructura antropolégica que hace parte de la
experiencia y, por tanto, no es independiente de la mente ni se puede reducir a algo fisico.

Para Sherman y Craig [16] la virtualidad es un medio que presenta una amplia utilidad para la
exploraciény la comunicacién de ideas, y como apoyo en otros medios de comunicacién humana
con los que comparte propiedades. Para estos autores el término /medio, como algo que relaciona
dos cosas, puede significar: 1) portador, cuando transfiere materia y energia, y 2) comunicacion,
cuando lo hace con ideas o conceptos. En todo caso, en los limites de cada uno siempre habra un
punto de acceso conocido tradicionalmente como interfaz, a través del cual se accede a los
mundos virtuales que pueden estar contenidos en medios como el cerebro humano. En el mundo
real el emisor comunica contenidos que le permiten al receptor experimentar la parte fisica de los
mismos mediante la virtualidad, es decir, los interpreta en el cerebro e inmediatamente crea el
mundo virtual en el que los puede representar.

Dicho mundo es una representacion simulada de un dominio abstracto en la mente del creador,
que se materializa respetando reglas de comportamiento (programadas o imaginadas, simples o
complejas) que se pueden automatizar, por ejemplo, en un programa de computador o mediante
normas en un juego familiar. Debido a que ese dominio es una extension del mundo real involucra
a participantes, objetos y reglas establecidos en la mente del sujeto que experimenta la inmersién.
Por lo tanto, un aspecto importante de la virtualidad es que la persona debe tener capacidad de
asombro y creer en lo que experimenta. En todo caso y como medio le permite comunicarse a
través de mecanismos (mundos virtuales) que soportan la transferencia del contenido.

Aunque este ejercicio de comunicacién parece simple, es la base sobre la que se soporta gran
parte del progreso y la cultura de la humanidad. Esta inclinacion a reflexionar y transmitir ideas
ha acompafiado a las culturas desde siempre, y la tecnologia es el medio para lograrlo de forma
mas eficiente. El proceso comienza cuando la persona abstrae el mundo real y estructura la
comunicacién en uno virtual, lo que la convierte en una herramienta que le ofrece caracteristicas
especiales que no poseen otros medios, como la manipulacion del tiempo y el espacio,
interactividad, simultaneidad y dinamismo, necesarios para alcanzar el objetivo del mensaje.

1.1 MUNDOQOS REALES Y MUNDOS VIRTUALES

Definir lo real es hablar de lo que realmente existe y de cdmo se percibe, mientras que lo virtual
es algo imaginado o modelado desde lo real. Filos6ficamente, lo real incluye aquello que ha
existido, existe o existira, y lo virtual son cosas imaginables, pero no reales. Por otro lado, realidad
real se refiere al mundo real y realidad virtual al mundo modelado; la primera busca diferenciar
las experiencias, interacciones y actividades tipicas del mundo real de las sensaciones del dominio
virtual. Esta diferenciacion es necesaria debido a que el desarrollo digital ha extendido las
dimensiones del universo material, es decir, el tiempo, el espacio y la materia [17], cuyo efecto se
observa en las innovaciones que cambian lo material a no-material, desarrollando cada vez mas
productos y servicios digitales en empresas que ocupan espacios virtuales, en lugar de espacios
reales, y con procesos que no se realizan en el tiempo sino en el no-tiempo, porque no se ejecutan
en una secuencia lineal de eventos reales, sino en eventos autbnomos programados.
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Las oportunidades, interacciones y comunicaciones en ambas realidades implican que la sociedad
esta pasando de la realidad del tiempo, el espacio y la materia, a la virtualidad del no-tiempo, no-
espacio y no-materia [18]. Pero, aunque estas nuevas dimensiones se ubican por fuera de
cualquier momento y lugar en el mundo, el consenso es que, por el momento, las experiencias
mas gratificantes son las que se ubican en la realidad real. Entonces, encontrar una respuesta a
qué es la realidad no es facil, porque aceptar que es todo lo que se percibe a través de los sentidos
seria ignorar entidades que no se pueden percibir, pero que son reales.

Para Westerhoff [19] realidad es todo aquello que, aunque no se piense, ni se cree, ni se sienta,
no desaparece; pero esta definicion no estima objetos reales como las bolsas de valores que, si
se deja de creer en ellas, dejarian de existir. Por otro lado, algunos intentan definirla de diversas
maneras: 1) a través de la comparacion con un planeta sin seres humanos, en el que todo lo que
seria real con ellos no lo es, tal como paises, guerras, idiomas, ... [20], o 2) confrontandola con
fundamentalismos, es decir, que la constituyen todas las cosas fundamentales que, para existir,
no dependen de otras [21]. Ahora bien, esta definicidn es mas restrictiva que la del mundo sin
humanos, porque realidades como una montafia no serian realidad, debido a que su existencia
depende de otras cosas.

Desde el punto de vista cientifico es posible definir la realidad real solamente en términos de
materia y energia, es decir, en una optica en la que cualquier cosa es real. Desde esta practicidad
la ciencia necesita pocos argumentos para explicar una realidad: particulas, fuerzas, mecanica
cuantica, etc., y aunque parece una definicidon consistente para realidad real, todavia parece algo
insustancial, porque aun la materia mas sélida estd constituida de atomos conformados por
particulas sub-atomicas y electrones. Esto quiere decir que esa materia es mayoritariamente
espacios vacios, porque entre sus componentes no hay nada en absoluto. Segun la fisica, lo que
hace que esa materia sea real, con forma y volumen, son los electrones que le dan forma:
electrones, quarks y gluones que constituyen la mayoria de las cosas reales [22]. Pero cuando se
incluye a la materia y a la energia oscura este modelo estandar pierde claridad, porque juntas
constituyen cerca del 96% del universo real.

De otro lado, cuando los cientificos del CERN observaron las huellas de algo que parecia ser una
particula, predicha por las matematicas hacia mas de medio de siglo, surgié una definicion en la
que los objetos reales podrian no estar constituidos de particulas o cuerdas, sino de numeros,
porque las matematicas son reales [20]. El asunto aqui es averiguar de qué esta hecha la
matematica, porque si sus estructuras se derivan del conjunto vacio, es decir, la nada, entonces
toda la realidad se reduce a nada [23]. Ademas, las estructuras matematicas no necesitan una
explicacién, porque se ubican en un universo hecho de naday, por lo tanto, para que un objeto
sea real tiene que no haber existido en el espacio-tiempo. Es decir, las matematicas no requieren
un origen fisico, porque no se pueden crear ni destruir.

Una definicion mas radical sostiene que, sin importar qué se acepte por realidad real,
probablemente sea errénea, porque el universo es una maquinay es posible explicar todo en ella
en términos de procesamiento de informacién [24]. Si se piensa conceptualmente en un
computador como una maquina que procesa informacioén, y si este concepto se combina con el
hecho de que la fisica cuantica esta casi redactada en términos de procesamiento de informacion,
entonces no es equivocado concluir que ese procesamiento es la raiz de todo [25]. Puede que esta
apreciaciéon no esté tan fuera de lugar, porque cada proceso en el universo se reduce a
interacciones entre particulas mediante un lanzamiento de digitos binarios, que da como
resultado una continua interaccion de sus atomos: /a realidad. Una caracteristica que llama la
atencion en esta definicion es que puede esclarecer la inquietud de si existe algo mas que la nada,
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lo que indicaria que el universo realmente pudo haber surgido espontaneamente. Cualquier
intencién de profundizar en estas definiciones generara dificultades y posiciones encontradas,
por lo que inclinarse por alguna puede resultar en un alejamiento de la realidad misma.

Entonces surgié la realidad virtual, un concepto tecnolégico en el que es posible encontrar mas
ideas comunes, que toma muchos de estos acercamientos para estructurar una definicion de
realidad, y que se basa en la concepcién de que el universo se compone fundamentalmente de
informacion. Este concepto se sustenta en descubrimientos como que el espacio-tiempo esta
pixelado [26], por lo que seria una representacion holografica donde la realidad 3D es una
proyeccién de informacién codificada en la superficie bidimensional del limite del universo. Por
otro lado, y de acuerdo con Hegel, la esencia de la tecnologia aparece solamente en tecnologias
concretas y particulares que, necesariamente, incorporan la esencia de la misma [27]. En otras
palabras, cada elemento del mundo real se crea con la ayuda de tecnologias, por lo que las
personas son productos tecnoldgicos, ya que la Unica manera de crearlas es a través de ellas.

Por eso no es extrafio que las definiciones de realidad virtual se presenten en términos
tecnoldgicos, aunque tampoco es raro que todavia no se llegue a un consenso general [28]. En
primer lugar, porque la caracteristica mas importante para identificar lo virtual es que tenga o no
componentes tecnoldgicos, una definicion que no proporciona una unidad conceptual clara de
analisis para la misma. En segundo lugar, porque no tiene dimensiones teoricas que le permitan
variar, es decir, la definicién asume como virtual a todos los sistemas que incluyan tecnologia y
como no-virtual a los que no la incluyen. Pero esta afirmacion es ambigua, porque no determina
los criterios tedricos que permitan realizar comparaciones.

Aun asi, las definiciones populares siempre hacen referencia a algun concepto tecnolégico, por
ejemplo, que es una tecnologia que persuade al usuario de estar en mundo diferente al real,
porque sustituye sus sensaciones por datos generados en un computador, con factores tales
como inmersion, interactividad e informacion intensiva [29]. En esta definicion queda la sensaciéon
de que la virtualidad es un desarrollo relativamente nuevo, debido a que lo liga con los
computadores, lo que no es cierto, porque de diversas maneras ha hecho parte del desarrollo de
las culturas. Para Shermany Craig [16] es un mundo en el que las simulaciones interactivas le dan
al usuario la sensacion de estar inmerso en él, debido a que las acciones generan estimulos a sus
sentidos. Puede que de esta manera se proporcione mayor comprension de la esencia de lo
virtual, pero primero habria que interpretar el término usuario, porque si se considera que es una
persona, entonces qué pasaria con los avatares. Al asumir esta interpretacion se excluye muchos
tipos de virtualidad, por lo que es mas adecuada para comprender la realidad virtual de punta.

Por su parte, Stanovsky [30] afirma que lo virtual son simulaciones interactivas generadas por
computador que, entre otras cosas, pueden ser compartidas, inmersivas y globales. En esta
definicion quedan vacios, porque si las simulaciones y la interactividad son necesarias para la
virtualidad, entonces como simular la realidad real y cémo diferenciar esa simulacion de las
generadas por otros medios; ademas, ;qué hace tan especial la interactividad entre humanos y
computadores? Otra definicidon sostiene que es un mundo 3D interactivo, generado en
computador y con perspectiva personal, que no requiere la inmersién total [31]. Aqui se observa
que se valora mas la perspectiva personal que la inmersion, porque esta ultima todavia se
considera en desarrollo y no podria ser una caracteristica necesaria. Otros autores afirman que
no puede haber una distincion clara entre los mundos real y virtual, porque con la conciencia son
unay la misma [32]. Para estos autores, antes del universo como se conoce hoy no existia la mente
consiente, y cuando ésta aparecio le dio el estatus de real. Pero existe detractores que consideran
qgue no se debe hablar de algo que todavia no se define con claridad: la conciencia.

19



En todo caso, el objetivo de este libro no es dilucidar estas definiciones ni adentrarse en
explicaciones que no vienen al caso, se incluyen aqui para que el lector se haga a una idea de que
no es facil definir lo real y lo virtual. A continuacion, se describe algunas propiedades de la
virtualidad, que son necesarias para describir el contexto de la educacion virtual.

1.2 PROPIEDADES DE LA VIRTUALIDAD

Teniendo en mente que la educacion virtual es un tipo de educacion en el que la tecnologia tiene
un papel protagonista, en el disefio del ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje, sobre el cual
se desarrolla los procesos de aprendizaje, se debe tener en cuenta una serie de propiedad de la
virtualidad que, en muchas ocasiones, no son posibles en el mundo real. Si bien todas son
importantes y necesarias para disefiar un ambiente educativo eficiente y eficaz, hay que tener
cuidado al utilizarlas, porque en un empleo inadecuado se podria no lograr sus ventajas en el
logro de los resultados de aprendizaje.

1.2.1 Modelado y simulacién

Los modelos representan la construccién y el funcionamiento de un sistema y, aunque es una
abstracciéon mas simple de aquél, su propdsito es acercarse a la prediccion de efectos por cambios
o intervenciones. Por eso debe ser una representacion lo mas cercana posible al mundo real, pero
no tan compleja que se imposibilite su comprension, es decir, debe ofrecer un equilibrio entre
realismo y simplicidad. En todo caso, estas representaciones necesitan procesos de validaciéon
conocidos como simulaciones, en las que se utiliza entradas conocidas y luego se compara las
salidas con las esperadas en el sistema real.

Todo esto es necesario, porque las personas deben solucionar problemas complicados y
complejos, que no pueden construir directamente sin conocer primero su comportamiento
aproximado [33]. Entonces, simplifican el problema en partes mas simples de tal manera que,
luego de comprender cada una, se podra comprender el sistema como un todo.

Como propiedad independiente, y entendiéndola y utilizandola adecuadamente, la simulacién es
una poderosa herramienta en muchos contextos del mundo real. Se trata de un proceso en el que
se disefia un modelo de un domino y luego se simula utilizando un medio para realizar
experimentos, con el objetivo de analizar el comportamiento del sistema en un mundo virtual,
antes de materializarlo y ponerlo en funcionamiento en el real. El modelo representa el sistema
en si, mientras que la simulacion representa su funcionamiento en el tiempo, buscando los efectos
reales eventuales de las condiciones alternativas en el funcionamiento del modelo para
seleccionar cursos de accién. Otro objetivo de la simulacion es el control sobre el sistema, ya que
puede no ser factible adquirirlo debido a los costos, los peligros, los tiempos o, simplemente,
porque no existe.

El éxito de la simulacion radica en la fiabilidad de los datos y la informacion que se recopila para
construir el modelo, lo mismo que de la validez de las caracteristicas y comportamientos, porque
determinan su credibilidad. En la industria se estudia continuamente la mejor manera de verificar
y validar los modelos, porque de ello depende la toma de decisiones para materializarlos en el
mundo real, por lo tanto, los procedimientos y protocolos se deben orientar a satisfacer
expectativas lo mas cercanas posible al funcionamiento esperado. La simulacion es una
herramienta para evaluar el rendimiento de un sistema, real o abstracto, bajo diferentes
configuraciones y escenarios, y durante variados periodos de tiempo.
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1.2.2 Interactividad

Aunque es un concepto del que todavia en la literatura no se encuentra una definicién
ampliamente aceptada, muchas se relacionan con la medicién de dimensiones especificas, y
algunos autores concuerdan en ciertas propiedades operativas, por ejemplo, como caracteristica
descriptiva de los nuevos medios o como retroalimentacién, porque los actores participan en
transacciones de mensajes. En cualquier caso, ese flujo de comunicacién debe ser lineal o no-
lineal [34]. Por otro lado, en la comunidad persiste el debate acerca de cdmo conceptualizar u
operacionalizar el término, aunque se acepta que en lo cotidiano tiene que ver con la capacidad
de un sistema para facilitar la comunicacion interpersonal.

En todas las discrepancias alrededor de una definicién para interactividad es posible encontrar
algunas propiedades basicas comunes: se debe categorizar como una variable relacional; reside
en las mentes de los actores como percepciones; se manifiesta en la forma, el contenido y la
estructura de la tecnologia; se evidencia en el contexto de comunicacidn humano-maquina, o
humano-humano a través de maquinas; involucra presencia social, transparencia y facilidad de
uso; y requiere retroalimentacion, velocidad y flexibilidad en el tiempo. Al analizar este escenario,
Spiro Kiousis [35] propone una definicién en la que asume que es el grado en el que la tecnologia
crea entornos donde los actores se comunican, sincrona o asincronicamente, e interactdan a
través de un medio.

A esto habria que adicionar otros conceptos clave que ayudan a determinar el nivel de
interactividad que logran los actores en la comunicacién: 1) proximidad, relacionada con la
sensacion de cercania que perciben sin importar la distancia que los separa; 2) activacion
sensorial, operacionalizada mediante la utilizacion de los sentidos; 3) velocidad, percibida como
los lapsos de tiempo necesarios para materializar la comunicacion; y 4) operatividad de la tele-
presencia, relacionada con la credibilidad percibida del sistema. Para estos autores los niveles de
interactividad varian de acuerdo con la tecnologia del sistema, la configuracién de la comunicacion
y la percepcién de los actores.

Por su parte, Yacci [36] propone atributos adicionales: 1) es un ciclo de mensajes que se da entre
emisores y receptores; 2) ocurre desde el punto de vista del receptor, que alcanza el objetivo
cuando se completa un ciclo de mensajes; 3) tiene dos objetivos: comunicacion y aprendizaje, que
lograran en ese orden el emisor y el receptor; y 4) mensajes coherentes, porque de lo contrario
no se alcanzara el objetivo de la comunicacion. Liu y Shrum [37] afirman que interactividad es el
nivel de comunicacion que logran los actores a través de un medio de comunicacién, combinado
con el grado en que el mensaje influye en ellos. Ademas, le adicionan el concepto de
dimensionalidad (Figura 1), que en el proceso se materializa desde: 1) el control activo,
caracterizado por la voluntariedad y la instrumentalizacion que aportan los actores; 2) la
comunicacién de doble via, una habilidad necesaria para la comunicacion reciproca; y 3) la
sincronizacién, porque un desfase en el proceso no permite la comunicacién efectiva.

O,yim/ [y Web Commmonit

/510“-‘ J Internct Presence Sit

Synchronicity

Figura 1. El concepto tridimensional de interactividad [37]
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1.2.3 Inmersién

Esta propiedad se refiere a un estado del yoen el que la conciencia se compenetra en el ambiente
absorbente virtual, que representa la simulacién del otroreal. En otras palabras, se refiere a una
accion en la que se elimina las sensaciones del mundo real y se reemplazan por sus
correspondientes en el mundo virtual, aprovechando la naturaleza de los sentidos humanos para
percibir de diferentes maneras las interacciones en ese contexto.

Para aprovechar las caracteristicas de los sentidos la interfaz del mundo virtual debe ser amplia,
circundante, vivida y coincidente, porque el objetivo final de la inmersién es generar un
sentimiento de presencialidad en el mundo virtual. Esta nocién es una combinacién de aspectos
tecnologicos (inmersion) y cognitivos (percepcion) que definen una situacion en la que se dirige al
cerebro y los sentidos a aceptar la presencia virtual como real [38].

Por eso algunos autores la describen como una actividad participativa, en la que el cerebro se
involucra en la historia hasta desaparecer de la realidad y concretar su presencia en la realidad
virtual [39]. Desde otra perspectiva, se acepta como un término metaférico derivado de la
experiencia fisica de estar sumergido en agua, aunque uno de los aspectos mas importantes de
lainmersion es que debe reemplazar al contexto completo, no solo algunos componentes, porque
de otra manera el cerebro no alcanzaria la sensacion de presencialidad en el mundo virtual. De
acuerdo con Gander [40], por el hecho de elevar la percepcion sensorial no se experimenta mayor
inmersién, es decir, una historia en video no produce mas inmersion que una en texto.

Por otro lado, el nivel de participacion del actor tampoco incrementa el nivel de inmersion, porque,
por ejemplo, si participa de forma activa no experimentara mas que si lo hace pasivamente. Para
este autor la inmersion es la misma en cualquier escenario, lo que realmente cambia es la
capacidad de los sentidos para arrebatar al cerebro del mundo real e involucrarlo en el virtual,
porque para €l la inmersion es una absorcion mental.

En el ambito de la virtualidad usualmente se define inmersion en términos de las dimensiones
tecnoldgicas involucradas y el nivel de interactividad que se aplica, por lo que seria una
caracteristica basada en la tecnologia. Por su parte, Gander [40] describe los elementos que debe
incluir una experiencia inmersiva: 1) atencion:. dirigida a la fuente (texto, voz, imagenes, sonido);
2) construccion mental del mundo, la trama, las conexiones temporales y causales entre eventos,
y otros elementos; y 3) estado emocional como respuesta al contenido de la historia. A estos
elementos habria que agregarles percepcion activa, desde el punto de vista de predisponer los
sentidos para percibir el mundo virtual.

Para Carlos Gonzalez [41] inmersion es un proceso psicolégico al que la persona ingresa cuando
se concentra en el mundo virtual, pero el proceso es complejo y, hasta el momento, poco
estudiado. El autor propone tres factores necesarios para lograr una inmersion efectiva: 1) guerer
creer. para aceptar el mundo virtual con la conciencia de que es irreal, 2) empatia. para
comprender los sentimientos que se comparten en la virtualidad, y 3) familiaridad: porque
mientras mas se conozca ese mundo menos concentracion se requiere.

Desde lo psicoldgico habria que agregar el factor del estado mental, porque se corre el riesgo de
no poder (o no querer) salir de ese mundo virtual. Ademas, debe existir una compensacion entre
todos ellos, porque si la persona tiene mayor tendencia hacia alguno, entonces no lograra una
verdadera inmersion y, por lo tanto, no ingresaria efectivamente al mundo virtual.
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1.2.4 Sensorialidad

En términos generales esta propiedad esta estrechamente relacionada con inmersién, porque a
mayor numero de sentidos estimulados, mayor grado de inmersién. Al combinar los efectos de
ambos en el mundo virtual la persona logra una desconexién del mundo real, por lo que deja de
percibir el entorno y sus sentidos le indican al cerebro que ahora su mundo es el que le presenta
la virtualidad. Como disciplina, la sensorialidad tiene por objeto estudiar y valorar las funciones,
normales y modificadas, de los sentidos y del sentir. Esto es util debido a que las personas
conviven con diversas realidades y necesitan los sentidos para diferenciar los estimulos y captar
las emociones necesarias. Aunque se podria asegurar que todo lo que se siente deberia llevar a
raciocinios correctos, la mayoria de las equivocaciones se originan en percepciones equivocadas.

Como area de investigacion la sensorialidad ha tenido poca atencion y por mucho tiempo fue
considerada como una herencia de la dicotomia cuerpo-mente/sentidos-intelecto, o una
cognicion de orden inferior. Pasaron afios antes de que se aceptara a los sentidos como puertas
abiertas al mundo y a la realidad reales, porque son un medio de comunicacién con el entornoy
Su percepcion es la base para construir el mundo que rodea a cada persona [42].

El asunto es que lo percibido no ingresa directamente a lo aprendido, aunque genera una
respuesta automatica del cerebro indicando al mismo tiempo el tipo de aprendizaje que se logra.
Partiendo de esta concepcion, la virtualidad utiliza la sensorialidad para engariar al cerebro al
indicarle que acepte como real lo que percibe como virtual a través de los sentidos.

La sensorialidad es una caracteristica que captan los sentidos por medio de un campo receptivo
que genera diferentes tipos de estimulos, dependiendo del que la persona utilice, por lo que
también se denomina receptividad sensorial. En este sentido la virtualidad se adapta a la cultura
del individuo que desea inmersién en el mundo virtual, por lo que la cultura y el estrato cultural
son caracteristicas necesarias para lograr una experiencia sensorial eficaz. Por ejemplo,
sensorialmente el mundo virtual no es igual para un africano que para un europeo, porque |los
sentidos de cada uno tienen prioridades diferentes y cada uno desarrolla unos mas que otros. Si
en el disefio y desarrollo del mundo virtual no se tienen en cuenta este aspecto es posible que no
alcance el mismo nivel de eficacia para ambos individuos.

1.2.5 Multidimensionalidad

El mundo real se define solamente a través de dimensiones y debido a esto se describe en
términos de alto, largo y ancho, como caracteristicas a las que el cerebro se ha acostumbrado
desde que la humanidad desarrollé los sentidos. De ahi que la multidimensionalidad sea
necesaria en la virtualidad, porque el mundo virtual debe reflejar con exactitud las dimensiones
reales para que el cerebro asimile su estadia fisica dentro de algo no-fisico. De acuerdo con Serna
y Serna [43] una dimensién se puede definir como un aspecto o faceta de algo en términos de: 1)
caracteristicas, circunstancias o fases; 2) area, volumen o longitud; 3) simbolismos para espacio y
tamanfo; 4) una magnitud fisica; o 5) una técnica para crear profundidad de la informacion visual.

En la virtualidad, la multidimensionalidad estd estrechamente ligada a este ultimo y se ha
desarrollado diferentes técnicas que permiten, por un lado, crear contenidos a partir de poligonos
0 estereoscopicos para dirigir al cerebro a que los perciba en varias dimensiones; en cualquier
caso, los mundos virtuales deben presentar un contexto cercano a la realidad, porque de otra
manera el cerebro los percibiria solamente en dos dimensiones. Ademas, se debe agregar
sensaciones para los demas sentidos, porque el mundo real se percibe desde todos ellos. A partir
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de esta necesidad se ha desarrollado técnicas y tecnologias como 3D, sonido envolvente y otras,
con el objetivo de hacer mas real el mensaje que se desea comunicar.

Para Edgar Morin [44] la multidimensionalidad permite una comprension total del mundo, real o
virtual, porque ayuda a desenmarafar el contexto en el que se confunde el mensaje que comunica
el emisor. Por eso, en este siglo y con la aparicion de eventos y objetos interactivos y
multidimensionales con componentes aleatorios, las personas han tenido que desarrollar una
estrategia de pensamiento no-simplista ni totalizadora, sino mas bien reflexiva para convivir con
ellos, ya sean reales o virtuales. En este proceso deben construir una relacién de todo lo que
implica ese tejido para desarrollar una definicién univoca del mundo y asimilar el mensaje que
transmite o recibe.

En la busqueda de comprender el comportamiento humano a través de la interaccion e
intercambio de informacion, algunos investigadores trabajan con acercamientos desde lo
psicologico o lo social, pero otros estan convencidos de que se necesita otra vision [45], porque
se debe involucrar a la complejidad de esa interaccién en el mundo real. Aqui es donde aparece
el principio de la multidimensionalidad, porque para representar virtualmente ese mundo no es
suficiente un enfoque unidimensional, y porque cuanto mejor se entienday analice la complejidad
inmersa, mas realismo se podra afadir en el disefio de los mundos virtuales. En la Figura 2 se
describe el principio de la multidimensionalidad de acuerdo con Fidel et al. [46].
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Figura 2. Interpretacion de la multidimensionalidad en la virtualidad [46]
1.2.6 Dinamismo

Apegados a las definiciones de los diccionarios se podria decir que la dinamica es una rama de la
fisica que estudia el movimiento en relacién con las causas que lo generan, es decir, es el conjunto
de fuerzas que actuan con un fin especifico. Pero este significado perderia sentido en la frase: Julio
es una persona dinamica, debido a que aqui se entenderia como una cualidad que le permite
estar en constante transformacion. Por su parte, en la virtualidad se asume como la capacidad de
transformacion y adaptacién que tienen los elementos del mundo virtual, de tal manera que el
usuario puede experimentar un mayor nivel de realidad, en relacion con el que obtendria en un
mundo virtual estatico.

Esta propiedad le confiere al mundo virtual un alto grado de realismo, por lo que el cerebro puede
captarlo como muy cercano a la realidad. Ademas, debido a que en el mundo real la mayoria de
los elementos son dinamicos, también hay que lograr un acercamiento a la estaticidad y a la
cantidad de dinamismo que se les impregna a los elementos virtuales, porque no todo se mueve
y, cuando lo hace, no lleva el mismo ritmo. Entonces, el dinamismo es un principio importante en
la virtualidad que le agrega un nivel de realidad para adentrar al cerebro en una realidad simulada.
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Desde la filosofia se concibe como una teoria segun la cual los fendmenos de la materia o de la
mente se desarrollan por efectos de la accién de diversas fuerzas, mas que por razén del
movimiento de la materia. La base de esta teoria es la comprensién de que la materia se conforma
por unidades, sustancias o fuerzas simples e indivisibles, ademas de involucrar la teoria de la
actividad como concepto de interaccion entre ellas. Esta teoria considera al contexto (mundo
virtual) como un sistema dinamico de trabajo/actividad en el que se representa la complejidad de
los medios, historias, culturas, artefactos y motivaciones de la actividad en el mundo real [47]. La
unidad de interaccion en este sistema virtual es la actividad humana, que involucra a los objetos
de forma colectiva a través de un objetivo.

Desde este punto de vista es posible comprender y analizar a la virtualidad con el objetivo de
encontrar patrones, hacer inferencias y describir fendmenos, porque en el mundo virtual cada
actividad es una interaccidén que tiene un propdsito, que se logra mediante herramientas. Estas
ultimas exteriorizan los constructos mentales del autor y del actor en el mundo virtual, mediante
la transformacién de sus procesos cognitivos internos y externos utilizados en la interaccién. En
la Figura 3 se describe el dinamismo que se alcanza en un mundo virtual desde la teoria de la
actividad, donde se observa que es posible describir acciones en el sistema a través de una serie
de interrelaciones entre el actor y el medio.
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Figura 3. Sistema de actividad de interaccion dindmica [48]
1.2.7 Multimedialidad

La multimedialidad ha evolucionado a la par de las Tecnologias de la Informacion en diversos
escenarios, tales como la educacion, la publicidad, la comunicacién y el cine, entre otros, lo que
ha permitido comprenderla no solamente como tecnologia, sino también como alcance. Una
definicién afirma que se trata de la interconexién de varias de las funciones que proporcionan los
medios para lograr el objetivo de comunicar. Lo que se evidencia en cada uno de los escenarios
presentados, por ejemplo, mediante combinaciones de texto, imagenes, sonido y video, que
pueden imitar una realidad. En el caso de la virtualidad la construccién de los mundos se basa en
la digitalizacién de datos numéricos [49], mediada por herramientas tecnolégicas que permiten
su produccion, almacenamiento y recuperacion.

Una de las caracteristicas mas importantes de la multimedialidad es la forma recurrente con la
que utiliza los medios en la digitalizacién. En un mundo virtual es posible encontrar una
miscelanea en la que conviven en armonia, sin importar su origen u objetivo en el sistema, y que
al mismo tiempo le ayudan al disefiador en el sentido de ofrecerle combinaciones diversas para
cada mundo que estructura. En este nuevo mundo los emisores y receptores conviven
armonicamente, a la vez que intercambian roles o crean nuevos. Lo cual se logra gracias a que la
virtualidad no ocupa un espacio material especifico, entonces se puede interpretar el rol que se
desee sin las limitaciones de los medios en el mundo real.
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Otra caracteristica es la convergencia, o posibilidad de encontrar en un mismo espacio una serie
de medios que se utilizan para moldear el mundo virtual, con la ventaja de no tener que
construirlos cada vez que se necesiten debido a su inmaterialidad, y de manipularlos para contar
o representar otras historias, de tal manera que se acerquen a la realidad que busca el usuario.

Ademas, la multimedialidad necesita una buena narrativa, que involucre todos los medios
necesarios para virtualizar el mundo real que se desea representar. Esta caracteristica se refiere
a la necesidad de convencer al cerebro de la inmersién en una realidad mediante la armonizacion
de los medios, el mensaje y la digitalizacién de ese mundo. Lo realmente complicado en este caso
es que el mundo real es multimedial, porque las personas habitan en escenarios en los que
convergen sonidos, imagenes, movimientos, textos y otras personas, que construyen la realidad
real sobre la que desarrolla sus actividades. Por eso, la virtualidad debe alejarlas de esa realidad
y llevarlas a un nuevo mundo, en el que pueden tener, de cierta forma, mejor control sobre los
objetos del escenario que habitan.

1.2.8 Multiplicidad

En los diversos dominios en los que tiene ascendencia la multiplicidad se encuentra una relaciéon
comun de su significado, alrededor de la cualidad de multiple o multitud. Por ejemplo, en las
matematicas es una clase de objetos en los que cualquiera de sus miembros se especifica
completamente mediante ndmeros ordenados, que representan las propiedades de ese
elemento. En filosofia se distingue dos tipos de multiplicidad: las continuas y las discretas, a las
que se les asigna una serie de caracteristicas para encontrar su distincion.

Las primeras son cualitativas, virtuales, continuas y simultaneas, mientras que las otras son
cuantitativas, reales, discontinuas y sucesivas. Mientras que en el dominio de la programacién en
las Ciencias Computacionales se refiere al nUmero de instancias que tiene una clase en relacién
con otra: una a una, una a muchas, muchas a muchas o muchas a una.

Como propiedad de la virtualidad, la multiplicidad se relaciona con la presencia y el espacio en el
mundo virtual. En ellos la duracién de las progresiones y las interrelaciones multidimensionales
sobre el espacio creado se dan desde multiples puntos y a través de multiples medios, todos
mediados por una idea geométrica. Estas relaciones, entre los objetos y sus duraciones en el
espacio, se materializan en grados de inmersion que le indican al cerebro la direccidén hacia la que
gira el mundo virtual y, por lo tanto, hacia dénde se construye y de-construye cada escenario. Esta
propiedad hace que el usuario comprenda el espacio, la duracién y naturaleza de cada elemento
multiple como complementos virtuales.

Pero hay que diferenciar la multiplicidad virtual de la real, en el sentido de que la primera esta
enmarcada en una duracion especifica en el escenario virtual, mientras que la segunda es una
pluralidad de tiempos correspondientes a cada linea de accién, que el usuario ejecuta en un
escenario natural. En la primera, la duracion de la multiplicidad esta controlada por el objetivo de
la inmersion, mientras que, en la segunda, dada la naturaleza de la realidad, no es posible hacerlo.

En este mismo sentido hay que diferenciar entre la multiplicidad légica, que caracteriza la
expectativa del usuario acerca del mundo virtual y que se materializa en él a través de la geometria
de los espacios visual y euclidiano, y la multiplicidad légica de los fendmenos observados y
sentidos. De esta forma se alcanza una combinacién entre la caracterizacion de las formas y la
diversificacion de contenidos, para responder al objetivo del actor dentro del mundo virtual, es
decir, se ofrece una desconexion de la realidad real para vivir la realidad virtual. Ademas, al perder
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su condicidon de estatica, la multiplicidad logra que el usuario alcance una visualizacion de
dimensiones y no de correlaciones del nuevo mundo, con lo que su expresion y posicién dejan de
ser sorpresivas, porque el cerebro esta convencido de habitar un escenario multiple.

Esta vivencia en un espacio visual-euclidiano, con un alto grado de realidad virtual, aleja el factor
medicion como componente de la inmersidn, porque la incertidumbre de no poder diferenciar lo
virtual de lo real es simplemente una extensién de lo que la multiplicidad logra en el cerebro. Cada
contemplacion visual se convierte en una dimension objetiva, que obliga al sistema sensorial a
mantenerse dentro de un sistema de coordenadas, bajo el riesgo de salir de la virtualidad.

1.2.9 Flexibilidad

Esta propiedad tiene diferentes significados de acuerdo con el contexto en el que reside, pero en
la virtualidad se asume como la capacidad de los elementos de un entorno para adaptarse
facilmente a las necesidades del disefio, el objetivo y el nivel de inmersién que se desea recrear.
Hay que tener en cuenta la variabilidad de estos componentes, por lo que la flexibilidad debe ser
dinamica, ademas de adaptativa, aunque controlable en el sentido de no perder de vista el
objetivo del mundo virtual. También hay que involucrar cuestiones psicolégicas y de personalidad
del usuario, porque el reflejo de las mismas hara que el avatar pueda adaptarse o no a la
estructura del entorno virtual. Este hecho disminuye el nivel de flexibilidad para habitar en el
mundo, a la vez que afecta propiedades como la inmersion y la multidimensionalidad, entre otras.

De acuerdo con la taxonomia que Schonenbergy sus colegas [50] proponen para la flexibilidad se
determina la siguiente adaptacién en la virtualidad: 1) de/ diserio, o capacidad de incorporar
escenarios alternativos de acuerdo con la predisposicion del usuario y las opciones de respuesta
a las emociones, es decir, que todo es posible, siempre y cuando no esté prohibido; 2) de/
recorrido, o capacidad de cambiar una ruta establecida sin alterar el objetivo del mundo virtual,
siempre y cuando el usuario tenga autorizacion para hacerlo, o que una excepcién en el contexto
lo lleve a tomar una desviacion no establecida previamente; 3) de completitud, o capacidad de
ejecutar una especificacion de la que no se tiene suficiente informacion, es decir, capacidad de
autocompletar una especificacion determinada, por relacién directa o indirecta, de acuerdo con
las respuestas sensitivas y emocionales del usuario; 4) de toma de decisiones, o capacidad de
modificar un proceso en tiempo de ejecucion, y que se refiere a la capacidad de modificar una
definicién inicial para adaptar el mundo virtual a los cambios generados por alguna de las
flexibilidades anteriores.

En la flexibilidad de la virtualidad también hay que integrar el concepto de Aomdnculo, porque
representa una imagen del usuario en la que se refleja el espacio sensorial relativo de la corteza
cerebral. Esta flexibilidad es fundamental en el control de los avatares, debido a que se requiere
diferentes grados de libertad del cuerpo real, porque el homunculo es un mapa del cuerpo en el
cerebro que aprovecha el mundo virtual para representar la locomocién por medio del avatar.

Al ser una caracteristica humana, en la que el cerebro tiene un alto protagonismo, esta flexibilidad
se vera afectada en el caso de que el usuario tenga alguna lesion cerebrovascular que pueda
cambiar el sentido de donde comienza y termina su cuerpo, lo cual se reflejaria en la locomocién
de suimagen en el mundo virtual. Entonces, en el disefio y la estructuracién de un mundo virtual,
hay que tener en cuenta de no alterar el esquema corporal de este tipo de usuarios a través de
las entradas sensoriales. En muchos paises esto se considera no-ético por las consecuencias que
podria ocasionar en el cerebro de alguien que, por ejemplo, no tenga uno de sus brazos.
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1.2.10 Inmaterialidad

En la realidad real los objetos son intencionales, es decir, tienen una razén de ser en cada
escenario en el que se utilizan o aparecen, pero en la virtualidad tienen que cumplir un rol
especifico, 0 no existir del todo. Esto se debe al consumo de recursos tecnolégicos en los que se
incurre cuando se incluye escenas, imagenes o contextos que no tienen ninguna intencionalidad
en el mundo real. De ahi surge el concepto de inmaterialidad o digitalizacion de objetos mediante
desarrollos tecnolégicos. Se trata de transformar la informacion material en un concepto
abstracto que solamente existe por fuera de la realidad real, pero que se presenta al usuario en
un contexto que guia sus sentidos a aceptarlo como tangible. Esta propiedad, en conjuncién con
las ya mencionadas, marca el paso de las teorias tradicionales de la percepciéon basadas en lo real,
tales como estético, permanente, original, material y verdadero, hacia una comunicacién
desprovista de ellas, pero imitadas mediante tecnologia.

Un asunto en el que la inmaterialidad pone especial atencién es en el hecho de que en el mundo
virtual es posible representar caracteristicas, principios, cualidades y escenarios, que en el mundo
real son inverosimiles, tales como animales miticos, seres alienigenas o espacios en cualquier
region del universo. El cuidado aqui se refiere a dejar una ventaja de incredulidad, para que el
cerebro pueda desconectarse de la virtualidad sin sufrir ninguna alteracién. Ademas, teorizar el
cuerpo en su virtualidad implica aceptarlo como una interpretacién del material, pero mas flexible
y socialmente mas determinado que su contrapartida en la realidad real.

Esta encarnacion inmaterial genera sentimientos encontrados en los usuarios, porque alli son
héroes ficticios, reconocidos y admirados, mientras que en la realidad real puede que vivan en
mundos aislados y con inconvenientes de reconocimiento y afecto. Aunque esta inteligibilidad
alternativa permite que el cuerpo mismo pueda ser utilizado como herramienta conceptual, no
deja de ser la suma de proposiciones tedricas que crean nuevos modos de percepcidn, que a su
vez estructuran el entendimiento del usuario y, por lo tanto, nuevas experiencias de su cuerpo
que no puede sentir en la realidad real.

Por todo esto la inmaterialidad es una poderosa propiedad de la virtualidad que puede tener
ventajas, tanto como desventajas. Todos los artefactos materiales, reales o no, que se puedan
digitalizar en un mundo virtual amplian el entorno y las actividades diarias de las personas, por lo
que en la sociedad actual se han convertido en un fendmeno cultural. Por eso es que adquieren
significados y funciones y, como parte del mundo real, afectan sus acontecimientos y sus vidas.
La inmaterialidad ha hecho que los objetos virtuales se acepten como reales en la realidad real,
porque tienen similitudes con los artefactos de la vida real, aunque, en el sentido tradicional estan
desprovistos de propiedades fisicas.

Si bien esta afirmacion es cierta, los desarrollos tecnoldgicos actuales permiten modelar
artefactos abstractos que, aunque no tienen una realidad real, a menudo contienen componentes
representativos de objetos de la vida real, tales como propiedades fisicas de color, longitud y
movimiento, dependiendo del entorno en el que existan. Debido a su naturaleza inmaterial,
también pueden contener propiedades imperceptibles en el mundo real, tales como sonidos,
olores o expresiones. Por otro lado, la inmaterialidad les puede otorgar un valor de cambio que
les confiere la cualidad de productos, en el sentido de que se pueden negociar para generar una
economia virtual que imita la real.
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2

LA EDUCACION VIRTUAL

INTRODUCCION

Al inicio de las Ciencias Computacionales diversos investigadores buscaron formas de utilizar la
informatica en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y si bien en esos momentos solo era posible
en grandes computadores y de forma mecanografica y de lectura de textos, con el incremento en
la potencia de las maquinas y el desarrollo de software se fue allanado el camino para poner esta
invencién al servicio de la educacién. Posteriormente, la aparicién de los computadores
personales les permitio a las empresas, las escuelas y los hogares disfrutar mas ampliamente de
la informatica. Estas maquinas ya no estaban restringidas solo al texto, y ahora permitian operar
graficos en color y utilizar la animacion y la voz.

Paulatinamente se fueron adicionando nuevos desarrollos, tales como el mouse, las pantallas
tactiles, los escaneres y el micr6fono, que brindaban una mejor manera de ingresar datos a los
computadores. Por otro lado, la salida de la informacién también tuvo progresos, y entonces
aparecieron los monitores a color, la tecnologia LCD, impresoras a color y altavoces. Pero uno de
los adelantos mas importantes fue pasar de computadores independientes a la interconexiéon
mediante redes, con lo que se hizo posible compartir datos e informacién. Las tecnologias de red
les permitieron a las maquinas comunicarse y compartir y potencializar el procesamiento, hasta
que su desarrollo desencadend la aparicion de internet, que hoy utilizan millones de personas en
todo el mundo y para todos los propdsitos.

Desde entonces y hasta ahora se debate acerca de la eficacia de los computadores como base
para desarrollar procesos de enseflanza-aprendizaje. Los resultados en la investigacion todavia
no son concluyentes: algunos reportan mejoras considerables en el nivel de aprendizaje de los
estudiantes, mientras que otros afirman que encontraron poca o ninguna mejora. En lo que la
mayoria esta de acuerdo es en que los beneficios se logran dependiendo de la manera como se
disefia la educacién virtual, y hacen hincapié en que un ambiente virtual de ensefianza-
aprendizaje no se debe pensar, disefiar, estructura e implementar de la misma manera como se
hace en los ambientes tradicionales para la educacion.

Algunos se adelantan y proponen que, para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje, el
ambiente debe incluir presentacion de informacion, orientacion de aprendizaje, practica y
evaluacién. Otros afirman que la informacion se debe presentar mediante representacion verbal,
pictorica y/o textual; o utilizar ejemplos para ilustrar las aplicaciones de cada concepto, regla,
habilidad o procedimiento. En todo caso, hay que orientar al estudiante mediante una interaccion
continua con el medio, en el que sera conducido permanentemente mientras participa en las
asesorias para corregir errores, ademas de ofrecerle sugerencias y recomendaciones. De esta
manera se ofrece sesiones de practica para mejorar la velocidad, la fluidez y la retencion de los
alumnos. Por otro lado, el ambiente de ensefianza-aprendizaje debe estar disefiado para evaluar
el conocimiento adquirido por el estudiante mediante resultados de aprendizaje, y decidir las
areas débiles en las que se debe reforzar.

29



La realidad es que la tecnologia afecta de diferentes formas la forma en que realizamos las
actividades diarias, y de igual manera ayuda al desarrollo de la sociedad. La cuestion es que, si
bien la tecnologia esta cambiando nuestras vidas, depende de nosotros decidir cémo usarla, cémo
hacer que funcione en nuestro favor, en lugar de en contra. Ademas, las personas esperan cada
vez mas de estos desarrollos, por o que no es de extrafiar que estas expectativas también se
trasladen al ambito de la educacion. Pasa lo mismo en la industria, donde los empleadores
esperan que los profesionales hallan desarrollado capacidades y habilidades para aprovechar la
tecnologia, que aprendan mas rapido, produzcan mas y mejores productos, y establezcan
contactos con personas de todo el mundo para resolver problemas.

En las proximas décadas la humanidad sera testigo de una revolucidn en la educacién, diferente
a todo lo sucedido en esta area desde la invencion de la imprenta. En este siglo los trabajadores
quieren y necesitan aprender cosas a pedido, a cualquier hora y en cualquier momento; los
jovenes tienen mayor movilidad y acceso a tecnologias moviles y, por lo tanto, desean aprender
en cualquier lugar mientras se desplazan. Esta ubicuidad hace que las personas deseen adquirir
el conocimiento necesario justo antes de o justo en e/l momento en que lo necesiten. Por eso es
que la educacién debe disefiar e implementar procesos de ensefianza-aprendizaje que respondan
al cambio tecnoldgico y a las demandas de este Nuevo Orden Mundial.

Hasta el momento el sistema de educacion convencional ha insertado la tecnologia en sus
procesos a un ritmo mas lento de como lo hace la industria. El dogma tradicional de que la
ensefianza en el aula es la forma mas eficaz y eficiente de educar, todavia es el principio con mayor
aceptacion en el sistema de educacion y las instituciones. Si bien a la mayoria de estudiantes y
familiares les gustaria tener el lujo de una educacién personalizada, en lo posible con un profesor
privado, la realidad es que eso solo es posible para algunos cuantos estudiantes especiales o
particularmente adinerados. En la universidad tradicional un curso tipico varia desde un seminario
con 10 o 15 estudiantes, hasta una conferencia con 500 o mas asistentes.

Por otro lado, la educacién tradicional todavia esta centrada en el profesor y se conserva la
creencia de que es el que sabe y que, por ldgica, es quien puede proporcionale el conocimiento y
la capacitacion al estudiante, quien no sabe, y que luego lo debe repetir, en una recitacion de
algun tipo, para memorizarlo. En este sistema la validacién del conocimiento se da casi
exclusivamente en practicas de laboratorio, con el inconveniente de que estan separadas de la
clase magistral.

En muchos casos esta aplicacién no se realiza en el entorno educativo, sino que se deja al
estudiante para que lo haga por su cuenta, luego de completar el curso y si tiene el interés
suficiente. Para redondear el proceso, el profesor aplica los llamados exdamenes con el objetivo de
medjr la asimilacion memoristica del conocimiento, y sin ninguna validaciéon practica en la
formulacién y desarrollo de proyectos, y mucho menos en entornos reales de la industria. Esto lo
unico que logra es que el estudiante se esfuerce por aprobar el examen, no en aprender para la
vida. Ademas, no se busca reconocer a los resultados de aprendizaje como la validacién del
proceso educativo.

Por el contrario, la educacién virtual se basa en un modelo de ensefianza centrado en el
estudiante, en el que debe ser responsable de su propio aprendizaje, estar motivado para estudiar
de manera continua y ser consistente sin la estructura o el requisito de asistir presencialmente a
clases fisicas. Estos ambientes se fortalecen en un contexto en el que disminuye el presupuesto
mientras que la poblacion estudiantil aumenta. Entonces, la necesidad de atender grupos grandes
y personas mas diversas, se ha convertido en una lucha mundial por brindarle a la sociedad acceso
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equitativo a la educacion. Al ingresar al siglo XXI, y gracias a los desarrollos de nuevas tecnologias
dedicadas a la industria, la educacion virtual adquiere nuevas dimensiones relacionadas, tales
como exploracién y descubrimiento, colaboracion, conectividad, comunidad, experiencias multi-
sensoriales y autenticidad, y en respuesta a las necesidades y demandas del estudiante.

Cuando los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje, como espacios para el desarrollo de
la educacién virtual, se disefian e implementan adecuadamente se observa el impacto positivo de
su adopcidn en escuelas, colegios, universidades y centros de capacitacién industrial de todo el
mundo. Ademas, se proyecta que el nimero de personas que buscara educarse virtualmente en
las proximas décadas superara 4 a 1 el numero de las que se matriculan en la educacion
tradicional. Asimismo, los paises con grandes poblaciones rurales, analfabetas o con escasa
educacioén, junto con una enorme escasez de profesores capacitados, comienzan a adoptar la
educacion virtual como un medio para brindarles oportunidades educativas consistentes. A
continuacion, se detalla algunas caracteristicas por las que este desarrollo comienza a expandirse:

1. Aprendizaje permanente. En el mundo del siglo XXI el aprendizaje permanente ya no es mas
una frase para atraer estudiantes, porque se ha convertido también en una necesidad para
profesionales e industrias. Aunque en la economia agraria los nifios entre 7 y 14 afios recibian
conocimiento que les era suficiente para laborar gran parte de su vida, en la economia
industrial ese rango de edad se ampli6 a estudiantes entre 5y 22 afos. Mientras que, en la
economia de la informacion, y debido al rapido ritmo de cambio, es necesario que las personas
actualicen permanente su conocimiento, porque se ven obligadas a mantener sus habilidades
y capacidades, a la vez que a desarrollar nuevas para responder las demandas de la industria.
Ese aprendizaje permanente se convierte en la norma que incrementa el rango de edades de
la poblacion escolar.

2. Centrado en el estudiante. La educacion virtual es un sistema de formacion y capacitacion
centrado en el estudiante y caracterizado por: 1) es fundamentalmente auto-dirigido, 2) esta
mas enfocado y tiene mas proposito, y 3) emplea al profesor como un mediador del proceso.
En un mundo en el que la informacién abunda y se incrementa continuamente, el papel real
del profesor debe ser como asesor o mentor para que guie a los estudiantes a través de estos
océanos de informacion, pero, fundamentalmente, para capacitarlos en como utilizarla de
mejor manera. Ademas, deben desarrollar habilidades y capacidades para lograr que los
estudiantes seleccionen la informacion importante, y para que la procesen a conocimiento que
aprovechan para resolver problemas, analizar y sintetizar ideas, y para proyector su uso con
vision prospectiva.

3. De acceso libre. En este siglo, cuando las Tecnologias de la Informacién han derribado las
fronteras fisicas, el aprendizaje no tiene lugar unicamente en el aula, porque las personas
aprovechan la ubicuidad de las tecnologias moviles para aprender de todo, en todas partesy
en cualquier momento. Atendiendo a esta cualidad, en muchos paises se ofrece virtualmente
una amplia cantidad de cursos y programas académicos completos a estudiantes de todo el
mundo. Se trata de un movimiento en el que se ofrece acceso libre a la informacion, en parte
impulsado por los adelantos tecnolégicos, la tendencia mundial hacia estandares globales, la
demanda cada vez mayor por acceso a la educaciéon y la creciente necesidad industrial para
capacitar a sus empleados en el manejo y aprovechamiento de las nuevas tecnologias.

4. Revolucion en el conocimiento. Que se genera por la convergencia de las Tecnologias de la
Informacion, la informatica y las ciencias cognitivas, y en la que el proceso de ensefianza-
aprendizaje transcurre por las fases de capturar, almacenar, impartir, compartir, acceder y

31



crear conocimiento. En la educacion virtual la combinacion entre desarrollos tecnolégicos y
comprension del proceso de aprendizaje cambia la relacion entre personas y conocimiento.
Porque no se trata solo de un formato técnico, sino que involucra cdmo se presentar, cdmo se
interactla y como se accede a través de altos grados de interactividad. Al mismo tiempo, esta
convergencia cambia el énfasis de la educacion, ya que rompe la tradicionalidad del aula, la
educacion centrada en el profesor y la ensefianza para el momento, e implementa procesos de
enseflanza-educacién expandidos, ubicuos y permanentes.

Hasta este punto puede que el discurso sobre la educacion virtual se haya comprendido y que
haya quedado claras sus caracteristicas y diferencias con la educacion tradicional, pero ;como
saber si esta forma de educacién es 0 no adecuada para todas las personas? Lo mas importante
para entenderlo es caracterizar los segmentos de la sociedad: si es una persona que trabaja o
tiene obligaciones familiares, es un buen candidato; si es un adulto que necesita actualizar sus
habilidades y capacidades, es posible que la independencia de la educacién virtual sea lo suyo; si
las obligaciones la obligan continuamente a actualizar o desarrollar nuevas habilidades y
capacidades, es probable que necesite la educacion virtual para re-capacitarse; si es un estudiante
tradicional, que periédicamente debe navegar en la red para aprender por fuera del aula, es
probable que esta educacion sea lo que necesita.

De acuerdo con McVay [51] la educacién virtual implica una amplia gama de tecnologias y gran
cantidad de software, sin embargo, los estudiantes viven su experiencia en algunas categorias,
sobre las que deben poseer un conocimiento basico, porque las necesitan para alcanzar el
verdadero aprendizaje:

1. Hipervinculos. Las paginas web son en si mismas material impreso disponible en linea. Lo que
las hace llamativas para los estudiantes es la facilidad para navegar el contenido y movilizarse
a través del mismo. Esa navegabilidad se basa en los hipervinculos, los cuales les permiten
moverse de una pagina a otra a través de enlaces al material. Otra caracteristica de las paginas
web que facilitan la educacién virtual es que son si mismas la base del contenido, y los
estudiantes prefieren el contenido en linea en lugar de las guias en papel o las notas de clase,
porque en él es mas facil buscar la informacion que necesitan.

2. Sonido. Mucha parte del contenido en las paginas web es audio, que puede representar una
conferencia, musica, videos o cursos de idiomas. Para que el estudiante disfrute una
experiencia de aprendizaje debe conocer diversas maneras de aprovechar este audio, tales
como audio-conferencias, llamadas web o el servicio de reuniones en linea. De esta manera
realiza conversaciones bidireccionales con el profesor, con sus compafieros o con cualquier
persona que le pueda servir de fuente de informacion.

3. Video. Entre las herramientas disponibles se incluye imagenes fijas (presentaciones) o en
movimiento (videos), ademas de imagenes en tiempo real a través de transmisiones en vivo
con audio. De esta manera el estudiante vive la experiencia por medio de un video en el que el
profesor expone un tema o demuestra un procedimiento, o un tutorial acerca de cé6mo
funciona algo. También dispone de la video-conferencia, una herramienta para reuniones
masivas para dialogar o resolver dudas.

4. Intercambio de datos. En la educacién tradicional el profesor recibe retroalimentacion acerca
de cdmo se desarrolla el aprendizaje en los estudiantes, ya sea mediante observacién o
evaluaciéon. En la educacion virtual los profesores envian y reciben esta misma informacién,
pero de forma electrénica. Con la ventaja de que el proceso es dinamico, en el sentido de que
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puede utilizar el formato de los datos que le ofrezca mejor significado. Un ambiente virtual de
ensefianza-aprendizaje bien disefiado e implementado tiene ventajas que no se pueden
materializar en un contexto presencial, tales como seguimiento al trabajo de los estudiantes
por fuera del aula, tiempo dedicado a las consultas, tiempo de trabajo en equipo con los
compafieros, desarrollo del proyecto, etc. El intercambio de datos se realiza sincrénica o
asincrénicamente, pero al final se genera un reporte con informacién de valor para el profesor.

5. Aprendizaje basado en proyectos. La manera mas comun de validar el logro de los resultados
de aprendizaje en la educacién virtual es a través de proyectos. El plan de estudios se estructura
de forma que los contenidos se relacionen entre si, puede ser mediante un proyecto integrador,
para que el estudiante viva un aprendizaje integral en el que puede aplicar lo que aprende en
el desarrollo del proyecto. Este proceso requiere dedicacidon por parte del profesor, al mismo
tiempo que esfuerzo por parte de estudiante, pero al final ambos disfrutan de una experiencia
de ensefianza-aprendizaje que recompensa esa dedicacion y esfuerzo.

En el contexto de la educacién virtual la principal habilidad que los estudiantes deben desarrollar
es ser /ndependientes. Porque para ser exitoso en este contexto es necesario que disfruten
buscando informacion util por su cuentay lograr un aprendizaje independiente. La diferencia con
los entornos presenciales es que alli su aprendizaje es guiado por areas especificas y bases de
conocimiento que, de forma auténoma, las define el plan de estudios y el profesor como las que
el estudiante necesita. Es un aprendizaje predecible, reglado, sin asombro y definido por alguien
que, la mayoria de veces, no sabe lo que el estudiante necesita y sin preguntarle por lo menos qué
quiere aprender. Mientras que el aprendizaje independiente es impredecible, seleccionado por el
estudiante y sin ataduras a lo que el profesor sabe.

En todo caso, la educacion virtual genera interrelaciones y procesos mas alla de sus fronteras, ya
gue como se conoce ampliamente involucra cuestiones tales como el aprendizaje permanente, el
aumento de la demanda, la educacién en paises en desarrollo, la evaluacion, el papel del profesor,
la comercializacion, la propiedad intelectual y la flexibilidad; también es cierto que se superpone
con desarrollos tecnolégicos, cédigo abierto, técnicas de integracidn y estandares educativos,
entre otras. La base de estas actividades son los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje,
que también incluyen modelos de ensefianza, didacticas, métodos, politicas, personal técnico y
recursos econémicos, que influyen en su disefio, implementacién y uso.

Todo esto hace que la educacién virtual sea un tema debate en todo el mundo y, si sumamos el
pensamiento de profesores que no aceptan perder su hegemonia en el aula, no es de extrafar
que haga parte de discusiones en las que se glorifica a la educacion tradicional como la uUnica
manera de educar a las personas. Esas afirmaciones podrian encajar muy bien en la sociedad del
siglo XIX, pero hoy tendriamos que preguntarnos qué significa realmente ser una persona
educada. Entonces, argumentos como que se aleja de las relaciones sociales, de la educacion cara
a cara o que prioriza a la tecnologia sobre las personas, son meras conjeturas de un sistema de
educacion que no ha podido, o no ha querido, re-inventarse para la sociedad de este siglo.

Este debate se origina en el contraste entre dos puntos de vista acerca de la tecnologia y sobre
como aprovecharla mejor en la educacion, a los que podriamos denominar de difusiony de
discusion. Los que estan en contra de la educacién virtual afirman que es un medio de
mercantilizar la educacion, desprofesionalizar al profesor y mejorarles los ingresos a las
instituciones, por lo que la tecnologia se ve como un medio de difusion. Conciben la idea como
que el profesor es reemplazado por contenido, a los que muchas personas tienen acceso, porque
la tecnologia se convirti6 en un mecanismo de entrega de contenido por demanda. Por el
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contrario, para los defensores de la educacion virtual internet solo es un medio de discusion sin
precedentes, que facilita la comunicacién bidireccional en todo momento y lugar, fomenta la
investigacion, el dialogo y el analisis sin las barreras del momento y el espacio.

Pero, aunque estos puntos de vista parecen no encontrar puntos de acuerdo, la realidad es que
la educacion virtual de calidad no surge de una férmula magica, sino que se disefia e implementa
a partir de ambas posturas. Cuando se crea un buen contenido y se fomentar el didlogo
significativo, florecen los ingredientes para el aprendizaje.

2.1 LA CALIDAD EN LA EDUCACION VIRTUAL

En todo el mundo se ofrece educacién virtual mediante una amplia variedad de cursos y
programas, y desde instituciones sin nombre hasta universidad de amplia historia. Las personas
toman esas ofertas debido a que son flexibles y se adaptan a sus conveniencias, sin embargo,
gran parte de esa oferta virtual no se disefian con los niveles de calidad y de madurez necesarios
para el logro de un verdadero aprendizaje. Son mas como intentos por ingresar a la moda de la
educacion virtual, y no porque se piensen realmente como una educacién de calidad.

Esta modalidad educativa es una oportunidad de masificar la educacion y de lograr la
alfabetizacién que necesitan las personas en todo el mundo. Pero no por esto se deben lanzar
como salvavidas sin ninguna responsabilidad social, y mucho menos como respuesta a un
capricho del gobernante de turno. El disefio y estructuracion de la educacion virtual demanda
inversion, investigacion y una nueva manera de apreciar al estudiante, y hay que combinar la
experiencia de los profesores en la educacién tradicional con planes de estudios orientados al
desarrollo de resultados de aprendizaje, que realmente le sirvan al estudiante para formarse
como persona y capacitarse como profesional. Ademas, para obtener el beneficio y la calidad
necesarios, debe involucrar un alto grado de interaccidn, capacitacion de profesores y
administradores, y el tiempo necesario de analisis y retroalimentacion de los resultados.

Debido a que todavia no se encuentra un acuerdo general acerca de lo que significa educacién de
calidad, el debate sobre la calidad de la educacion virtual se lleva a cabo mediante procesos y
puntos de referencia surgidos de la educacion tradicional. En estas discusiones parece mas
importantes conceptos como la interaccién fisica, escuchar cara a cara el discurso del profesor,
planes de estudios prefabricados, contenidos impuestos y evaluaciones memoristicas. Ademas,
todavia se veneran principios de instruccion surgidos desde el siglo XIX y que hacen parte de
teorias educativas agonizantes.

El proceso de ensefianza-aprendizaje de la educacion tradicional ha sido criticado por mucho
tiempo por ser una combinacién de reuniones presenciales que giran alrededor del profesor,
olvidando lo que el estudiante sabe, necesita y quiere estudiar. Por lo que el surgimiento de una
alternativa que pone su atencion en el estudiante, quitandole al mismo tiempo el protagonismo a
la institucion y el profesor, tiene que verse con desconfianza y como un atentado por derrocar el
dogma impuesto desde hace siglos. Esto no quiere decir que se tenga que acabar con la educacion
tradicional, sino que ya es hora de revolucionarla y disefiar un sistema que realmente forme y
capacite a los estudiantes para la Nueva Era, sin importar si el medio es el presencial o el virtual.

En la educacion virtual se necesita desarrollar algunas practicas que, si bien no son determinantes
de la calidad, pueden ayudar a lograr resultados de aprendizaje adecuados y personalizados para
los estudiantes. Cada una se centra en las necesidades del estudiante, tiene el apoyo de la
comunidad y de los investigadores, y tiene suficiente divulgacion en la literatura. Las siguientes
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estrategias de garantia de calidad representan muchas de las mejores practicas aprendidas en la
educacion virtual, combinadas con métodos de ensefianza y planes de estudios que han resistido
la prueba del tiempo:

1. Interactividad. Esta caracteristica es clave para lograr una experiencia de aprendizaje de
calidad, y se encuentra amplia evidencia en el hecho de que, cuanto mas interactiva sea la
educacion, es mas probable que se logre los resultados de aprendizaje esperados. Las bases
para esto van desde la disponibilidad del profesor hasta el compromiso del estudiante, con lo
cual se estructura un modelo de ensefianza en el que no existe posiciones dominantes, porque
el conocimiento esta al alcance de todos por igual.

2. Modularidad. Esto quiere decir que la ensefianza debe partir del re-conocimiento del
estudiante y, a partir de alli, disefiar un modelo de ensefianza individualizado, centrado en
unidades de contenido pequefias y modulares, que se deben entender y comprender antes de
pasar a la siguiente, con retroalimentacién inmediata y frecuente a los estudiantes, una
participacion activa de ellos en el proceso de su aprendizaje, y con procesos de verificacion y
validacion del aprendizaje a través de proyectos.

3. Colaboracion. Los resultados de aprendizaje se logran de mejor manera si el modelo de
ensefianza es cooperativo y reciproco entre los actores. De esta manera el modelo de
aprendizaje implica trabajo colaborativo y un contexto de trabajo en equipo, ya que compartir
ideas en un entorno grupal mejora el pensamiento y profundiza la comprension.

4. Estilos de aprendizaje. En el contexto de la educacion hemos aprendido desde siempre que los
estudiantes aprenden de muchas y diferentes formas. Particularmente, en la educacion virtual
la tecnologia tiene el potencial de permitirles a los estudiantes aprender de acuerdo con su
estilo de aprendizaje. Porque tiene acceso a imagenes, textos y multimedios bien organizados;
vivencia; demostraciones de procesos y procedimientos mediante simulaciones interactivos;
fomenta su auto-reflexion y auto-evaluacién; y trabaja de forma colaborativa en el disefio y
desarrollo de proyectos.

5. Verificacion y Validacion del aprendizaje. Para no caer en los mismos errores de la evaluacion
tradicional, donde los estudiantes se preparan para un examen y no para la vida, el ambiente
virtual de ensefianza-aprendizaje debe estructurar procesos de verificacion y validacién del
aprendizaje consistentes y efectivos. La cuestion es que los estudiantes tienen que saber que
lo que estan aprendiendo es necesario para progresar en un campo o dominar un tema. La
educacién es de calidad cuando la evaluacién verifica la eficacia del modelo de ensefianza, y
valida que los estudiantes han alcanzado resultados de aprendizaje que garantizan que es
posible comparar su capacitacion con los egresados de carreras similares en todo el mundo.

6. Profesores comprometidos. Una educacion de calidad es mucho mas que planes de estudios,
contenidos y procesos evaluativos, porque la clave de una buena experiencia educativa parte
de la participacion de profesores comprometidos. Se cree erroneamente que en la educacion
virtual se reduce la participacion de los profesores o, peor aun, que se eliminan completamente
del proceso de ensefianza-aprendizaje. La realidad es que para alcanzar el aprendizaje eficaz
se requiere la intermediacion de los profesores y, si bien no se dedica a dictar clase mediante
conferencias mondétonas, en la educacion virtual se convierte en un mentor que guia a los
estudiantes hacia la busqueda adecuada, la investigacion, el disefio de proyectos y a una mayor
exploracién en cada area.
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Estas estrategias, sumadas a ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje bien disefiados, han
producido cambios significativos en la forma como se valora y analiza la educacion virtual. La
sociedad se ha dado cuenta de que en esta modalidad se ofrece programas de alta calidad, y los
estudiantes viven a diario una realidad en la que lograr un titulo no es solo cuestion de pagar,
porque el proceso para lograrlo es dificil y exigente. Ademas, las instituciones notan que la
educacion flexible es una oportunidad para que los estudiantes se acerquen mas al sistema.

2.2 LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE

Para que los resultados de aprendizaje sean eficientes y eficaces para el desempefio profesional
de los graduados, persiste la necesidad fundamental de que los estudiantes vivan una experiencia
de aprendizaje significativa. Por eso la educacion virtual se enfoca en buscar maneras de
proporcionarles esas experiencias de aprendizaje, porque al encontrar formas de identificar y
crear experiencias de aprendizaje verdaderamente significativas, se logra un progreso importante
en el esfuerzo por mejorar la calidad de la educacién.

La cuestion es que este objetivo no se logra solo con adecuar o innovar un componente del
escenario educativo, porque en la frase aprendizaje significativo se debe demostrar la valia del
término aprendizaje como algo que es verdaderamente significativo para la vida de los
estudiantes. Para alcanzar esta meta es necesario:

1. Lograr que los estudiantes hagan algo mas que memorizar contenidos a corto plazo. La
investigacion ha demostrado que este tipo de aprendizaje solamente responde a la presién de
los denominados examenes, porque al poco tiempo la mayoria de los estudiantes no pueden
recordar la informacion que repasaron. Por el contrario, el aprendizaje significativo marca la
diferencia en la forma en que las personas viven y en el tipo de vida que son capaces de vivir.
Lo que se necesita es que eso que los estudiantes aprenden se convierta en parte de como
piensan, de lo que pueden y quieren hacer, de lo que creen que es cierto sobre la viday de lo
que valoran. Para lograrlo se requiere que desarrollen un estilo de aprendizaje multiple, que
les permita algo mas que escuchar y memorizar informacién.

2. Ayudarles a los estudiantes a conectar lo que aprenden con su proyecto de viday no con su
obligacion de aprobar el proceso de aprendizaje. Esto significa que la educacién debe
aprovechar la experiencia, lo que sabe y lo que necesita el estudiante, cuando se disefia el plan
de estudios, los contenidos y la evaluacion, y luego vincular el aprendizaje que alcance en el
proceso de aprendizaje con las necesidades de la industria y la sociedad.

3. Reconocer que una experiencia de aprendizaje significativa tiene una dimension tanto de
proceso como de resultado con caracteristicas propias. En la primera los estudiantes participan
en su aprendizaje, y el proceso de aprendizaje tiene un alto nivel de energia; mientras que en
la segunda el proceso de aprendizaje genera cambios significativos en la vida del estudiante, a
la vez que tiene un alto potencial de valor. En estas experiencias de aprendizaje los estudiantes
no solo aprenden a lo largo del proceso, sino que al final habran cambiado de alguna manera,
porque aprendieron algo significativo.

Al momento de disefiar un proceso de aprendizaje hay que definir lo que queremos que los
estudiantes logren, a la vez que lo que deseamos les quede mas alla de su propio pensamiento.
En este caso se debe estructurar mediante una taxonomia de aprendizaje significativo, en la que
cada categoria contiene varios tipos mas especificos de aprendizaje, relacionados de alguna
maneray con valor diferenciado para el estudiante:
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. Conocimiento previo. No se puede desconocer lo que saben los estudiantes con anterioridad
al proceso de aprendizaje, porque es la base de la mayoria de los otros tipos de aprendizaje. El
termino saber se refiere a la capacidad de los estudiantes para entender, comprender y
recordar informacion e ideas especificas. Por eso es importante que las personas adquieran
conocimiento basico valido antes de ingresar al sistema de educacion, porque les proporciona
la comprension basica necesaria para seleccionar un programa o lograr otros tipos de
aprendizaje.

. Aplicacion. El conocimiento previo les facilita a los estudiantes poder aprender cémo participar
en algun nuevo tipo de accion intelectual, fisica o social. Participar en varios tipos de
pensamiento es una forma importante de aprendizaje aplicativo, que también incluye el
desarrollo de habilidades como la comunicacién o aprender a manejar situaciones complejas.

. Integracion. Cuando ven y comprenden las conexiones entre diferentes cosas los estudiantes
desarrollan un tipo importante de aprendizaje. Por eso es importante que el plan de estudios
sea integral, en el sentido de lograr que vinculen lo que saben y aprenden sobre un curso, con
lo que saben y aprenden en los demas. De esta manera pueden establecer nuevas y diversas
conexiones, que les da una nueva forma de poder, especialmente el poder intelectual.

. Formacion humana. Cuando los estudiantes aprenden algo importante sobre si mismos o
sobre los demas, les permite funcionar e interactuar de manera mas eficaz en la sociedad,
porque descubren las implicaciones personalesy sociales de lo que han aprendido. Esto sucede
porque lo que aprenden o la forma en que lo aprenden les permite estructurar una
comprensién de si mismos diferente, ademas de proyectar una nueva vision de lo que quieren
ser. Asimismo, desarrollan una mejor comprension de los demas para definir cdmo y por qué
interactuar con ellos, porque han aprendido sobre la importancia humana de lo que estan
aprendiendo.

Valoracion. Una experiencia de aprendizaje de calidad cambia el grado en que los estudiantes
valoran las cosas, lo que demuestran en la forma de nuevos sentimientos, intereses o valores.
Esto significa que, luego del proceso de aprendizaje, los estudiantes valoran mas las cosas que
antes, porque tienen la energia que necesitan para aprender mas sobre ello y para integrarlo
como parte de sus vidas.

. Aprender a aprender. Gracias a una experiencia de aprendizaje significativo los estudiantes
también aprenden sobre el proceso de aprendizaje en si. En la educacién virtual pueden estar
aprendiendo cémo ser mejores estudiantes, como participar en un tipo particular de
investigacion o cOmo convertirse en un estudiante independiente, lo que se materializa en una
forma importante de aprender a aprender y para seguir aprendiendo a lo largo de la vida.

Como en la educacion virtual los resultados de aprendizaje representan el eje central de la
verificacion y validacion de lo logrado en un proceso de aprendizaje, se integran al mismo tiempo
en los sistemas de calidad. Pero esto no significa que la garantia de la calidad asuma simplemente
un papel directivo, porque en cualquier proceso de aprendizaje debe seguir los avances en el
disefio de los planes de estudios, el desarrollo de modelos de ensefianza, la estructuracion de la
evaluaciény la socializacion de los resultados, a la vez que establecer y mantener estandares para
que se aumente el nivel general de calidad de los procesos de aprendizaje. De esta manera, la
calidad de estos procesos desempefia un papel importante en el apoyo al uso de los resultados
de aprendizaje, porque se establece directrices y buenas practicas para el disefio como tal.
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En todo caso, antes de comenzar a disefiar un proceso de aprendizaje virtual primero hay que
definir la forma de instruccion que se utilizara en el mismo, porque de eso depende el nivel de
interactividad que se le debe impregnar. Entre las formas de instruccién virtual se incluye:

* Informacién en un sitio web

» Practicas para nuevos conceptos

» Discusiones sincrénicas o asincronicas

= Comunicaciones uno a uno, uno a muchos o muchos a uno
= Horario

» Verificacion y validacion del aprendizaje

* Proyectos e investigacion

» Recursos fisicos y virtuales para el aprendizaje

El proceso de aprendizaje puede utilizar algunas o todas estas formas de instruccién, segun las
necesidades del contexto y de los estudiantes. Ademas, el desarrollo del proceso no se debe
realizar en solitario y, si bien la tecnologia necesaria es complicada, la oportunidad de innovacién
es tan grande que no vale la pena dejarla en manos de un esfuerzo aislado de pruebay error. Por
eso se recomienda analizar otros procesos de aprendizaje similares, dialogar con companieros,
colegas o instituciones para discutir el disefio. En el universo de la educacién virtual persiste una
especie de comunidad en la que la mayoria de participantes estan dispuestos a colaborar y a
compartir sus experiencias.

Desde esta perspectiva, y teniendo en cuenta que la educacion virtual es, de todas las formas
posibles, global, los procesos de aprendizaje se deben concebir teniendo en cuenta esta
caracteristica. Un error grave es pensar localmente al momento de analizar el proceso de
aprendizaje, ya sea un curso, un seminario, una practica o un programa, para luego ofrecerlo
globalmente. En muchas ocasiones es equivocado hasta pensar nacionalmente, porque aun los
estudiantes de diferentes regiones tienen rasgos culturales diferentes y, al tomar un proceso de
aprendizaje sesgado, pueden perder facilmente el interés de culminarlo. A partir de estas
consideraciones se recomienda tener en cuenta los siguientes principios en la estructuracion de
procesos de aprendizaje virtuales:

1. Interculturalidad. La base para estructurar procesos de aprendizaje virtuales llamativos es que
deben ser transculturales, porque, aunque existe la posibilidad de que solo lo tomen
estudiantes locales, también puede ser que les interese a estudiantes nacionales y globales.
Por eso hay que tener en cuenta factores como: 1) las practicas y sistemas educativos, porque
difieren ampliamente de pais a pais; 2) el contexto cultural, para respetar el hecho de que las
personas experimentan fuertes reacciones emocionales cuando se violan sus valores culturales
o cuando se ignoran los comportamientos esperados de sus culturas, por lo que el proceso de
aprendizaje debe estructurarse de forma neutral en este sentido; 3) individualismo, porque los
estudiante pueden pertenecer a una sociedad en la que los vinculos con los demas son
relativamente laxos, lo que puede generar reacciones negativas a, por ejemplo, una
interactividad exagerada; y 4) estrato cultural, un factor en el que hay que involucrar cuestiones
como el manejo del idioma, el nivel educativo, tiempo de dedicacién, experiencias previas, ...

2. Multifacéticos. Porque cuando los estudiantes provienen de culturas significativamente
diferentes la interaccion virtual multifacética se vuelve especialmente importante. De esta

38



manera se remedia la falta de conversaciones cara a cara, la observacion del lenguaje corporal
y las expresiones faciales o la interaccion fisica, para suavizarlos obstaculos de comunicacion.
Un proceso de aprendizaje en el que los estudiantes sientan que estas facetas se diluyen es
mas llamativo y estimulante.

3. Globalidad. Porque si el proceso de aprendizaje lo toman estudiantes de diferentes paises e,
inclusive, continentes, cuestiones como los husos horarios, el idioma, la denominacién, la
evaluaciény la valoracion cambian, entonces, en la medida de lo posible, hay que involucrarlos
en su estructuracion.

4. Idioma. El manejo del idioma es una cuestidn clave en la educacién tradicional, y los estudiantes
que desean estudiar en otro pais tienen que demostrar el manejo del que alli se habla. En la
educacion virtual sucede algo parecido, pero con la salvedad de que los estudiantes tienen mas
tiempo para repasar los procesos de aprendizaje y alcanzar la comprension necesaria del
contenido, aunque esté en otro idioma. En todo caso se recomienda dejar claro desde el
principio si el proceso de ofrecerd en un solo idioma, lo mismo que las oportunidades para
quienes no lo dominan. Algunos procesos de aprendizaje se ofrecen en varios idiomas, pero
esto obliga a adecuar el contenido, el disefio y la evaluacion a la cultura de esos estudiantes.

5. Flexibilidad. Aunque en la educacién tradicional todavia se acepta que el profesor es el que
sabe y que el estudiante es quien aprende, en la educacion virtual se reconoce y valora el
conocimiento previo que los estudiantes tienen sobre el contenido de los procesos de
aprendizaje. Por eso es que hay que estructuralos lo mas flexible que se pueda, ya que lo
pueden tomar personas con alto conocimiento o experiencia, |o mismo que aquellas que
apenas se acercan al contenido.

6. Verificacion y validacion del aprendizaje. Cada sistema educativo define un proceso de
evaluacién propio, que puede ser diferente al que se emplea en el pais donde se oferta el
proceso de aprendizaje. Por lo tanto, los estudiantes estan familiarizados con la forma en la
que se evalla, califica y valora en cada uno. En la estructuracién de los procesos de aprendizaje
virtuales hay que incluir este aspecto y buscar una manera, si es posible, de unificar estos
aspectos, de lo contrario hay que certificar el logro de los resultados de aprendizaje en el
formato y valor del pais origen de cada estudiante.

Muchas instituciones y profesores asumen erréneamente que la educacién virtual es
simplemente ofrecer el mismo plan de estudios de la educacién tradicional, por lo que omiten
estos principios. La realidad es que no es el plan de estudios lo que se convierte, sino que hay que
disefiar un modelo de ensefianza diferente, nuevas didacticas, la posicién de los profesores y el
sistema de evaluacion, entre otros, y, por lo tanto, todo esto hace que los procesos de aprendizaje
también deban cambiar. La cuestion es que un proceso de aprendizaje virtual eficaz y llamativo
implica cambiar el paradigma en cuanto al modo como se imparte los contenidos y el material
relacionados. En lugar de simplemente mover el proceso de aprendizaje a la educacioén virtual, las
instituciones, profesores y disefiadores deberian seguir los siguientes pasos:

1. Definir resultados de aprendizaje. Todo buen proceso de aprendizaje se debe estructurar
teniendo en mente primero como deberia terminar: qué van a aprender los estudiantes y qué
habilidades, destrezas y capacidades se espera que desarrollen, por lo que lo principal es
definir el resultado de aprendizaje. A partir de alli se despeja la mayor parte de interrogantes
que pueden surgir en el equipo de trabajo.
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2. Seleccionar el material adecuado. Al presentarlo a los estudiantes no es necesario subir un
esquema detallado que describa los temas y contenidos de cada asesoria; es suficiente con los
titulos de los apartados, porque de esta manera se ofrece una idea general de lo que se
considerard y discutira. En todo caso, el material debe ser mas abierto del que se utiliza en la
educacién tradicional, porque en la educacién virtual se necesita un mayor margen de
exploracion. Entonces, elegir el material adecuado y presentarlo debe permitirles a los
estudiantes lograr los resultados de aprendizaje definidos.

3. Estructurar el proceso de aprendizaje. En la educacion virtual se rompe el concepto, muy
arraigado en la educacion tradicional, de que los procesos de aprendizaje en ciencias,
matematicas, arte o musica no se pueden estructurar en el formato de lectura y discusion. La
razon es que los procesos de aprendizaje virtuales se estructuran luego de definir los
resultados de aprendizaje y de seleccionar el material adecuado. Lo mismo pasa con los
laboratorios, ya que en la educacion tradicional muchos procesos de aprendizaje no los utilizan.
Entonces, su estructura debe integrar a la multidimensionalidad y a la transdisciplinariedad,
porque los estudiantes necesitan complementarlos con los de los otros procesos.

4. Disefiar como se va verificar y validar. A medida que los estudiantes avanzan en el proceso de
aprendizaje desean conocer como van en el mismo, por lo que hay que disefiar una técnica
que permita conocer cédmo van, a la vez que cdmo terminan. A partir del conocimiento previo
qgue demostraron al iniciar el proceso, la técnica les debe ofrecer la oportunidad, primero, de
verificarel logro de los resultados de aprendizaje y, segundo, validar/o. La verificacion se refiere
a qué tanto entienden el proceso de aprendizaje que tomaron, es decir, deben demostrar que
son capaces de describirlo con sus propias palabras. Mientras que la validacion esta
relacionada con qué tanto comprenden el proceso, es decir, qué saben hacer con el
conocimiento adquirido.

A estos pasos hay que agregar actividades de disefio, uso de tecnologias, interactividad, trabajo
independiente, trabajo en equipo e integracion en el desarrollo de un proyecto. Todo este
procedimiento es diferente a como se disefia un proceso de aprendizaje tradicional, porque alli el
profesor es quien define, casi de forma auténoma, qué ensefiar y qué, como y cuando evaluar,
desconociendo a los demas actores del sistema educativo.

Una caracteristica del mundo real que hay que tener en cuenta en el disefio y estructuracién de
procesos de aprendizaje virtuales es la presencia social, porque es un fuerte predictor de
satisfaccion con la educacion virtual. Para que los estudiantes se sientan atraidos por un proceso
de aprendizaje como una experiencia que vale la pena, deben sentirse como si hicieran parte de
una comunidad, es decir, necesitan ver y escuchar a los demas y al profesor. Esta sensacién crea
una disonancia cognitiva positiva en la que el estudiante lucha con la realidad real y la realidad
virtual, lo cual abre canales cognitivos que facilitan el logro de los resultados de aprendizaje.

Un proceso de aprendizaje que incluye la presencia social les ofrece a los estudiantes la ilusién
perceptiva de la no-mediacién, es decir, el sentimiento de que su aprendizaje no esta mediado,
por lo que responden como si el medio no existiera.

Esto se debe a que la virtualidad es transparente y proporciona una ventana al proceso de
aprendizaje, lo que hace perciban al medio como una entidad social, mas que como una
tecnologia. Por lo tanto, la presencia social le ayuda al profesor a comprender las posibilidades
del aprendizaje en los estudiantes.
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2.3 LOS RESULTADQOS DE APRENDIZAJE

Dado que no se pudo materializar una comprension comun del término competencias, tan de
moda a finales del siglo pasado para verificar el aprendizaje de los estudiantes y que se convirtié
en un verdadero problema para el sistema de educacion, la recomendaciéon de diversos
organismos internacionales, el acuerdo de Bolonia y otros autores especializados es evaluar el
proceso de ensefianza a partir de los resultados de aprendizaje. A raiz de eso en este siglo el
concepto cobro importancia en la educacion, por lo tanto, la pregunta que hoy le debemos realizar
a los graduados ya no sera: ;qué hizo para obtener su titulo? sino mas bien: ;qué puede hacer
ahora que ha obtenido el titulo?

Un cambio de enfoque mas relevante para el mercado laboral, que toma tintes flexibles cuando
se integra conceptos como aprendizaje permanente, aprendizaje no-tradicional, aprendizaje
basado en proyectos, aprendizaje basado en retos, aprendizaje inteligente, aprendizaje situado,
educacion expandida y aprendizaje ubicuo, ademas de otras formas de experiencias educativas
no-formales.

Desde la firma del tratado de Bolonia en 1999, en el que se formularon politicas orientadas a
mejorar la eficiencia y la eficacia de la educacion, los paises se vieron abocados a integrar el
concepto de resultados de aprendizaje y los elementos constitutivos significativos de los mismos
en todos los programas, por lo que los planes de estudios debieron redisefarse para reflejarlo.
Esto generd una pequefia revolucion en el sistema educativo tradicional, donde la forma en la que
se diseflaban los modulos y programas era a partir de los contenidos.

Desde el siglo XIX los profesores decidieron que mediante el contenido era posible ensefar,
planificar como ensefiar y evaluar los resultados, un enfoque centrado en lo que sabe el profesor
y en una evaluacion en términos de qué tan bien absorben los estudiantes el contenido. Y puede
que esa manera de impartir la educacion funcionara en esa época, pero desde mediados del siglo
XX comenzaron a surgir criticas en el sentido de que ya no era tan facil identificar con precision lo
que el estudiante tenia que ser capaz de hacer para aprobar un proceso de aprendizaje.

Surgié entonces una tendencia internacional que buscaba cambiar el enfoque de una educacion
centrada en el profesor, a una centrada en el estudiante, es decir, en lo que se espera que el
estudiante pueda hacer al final de un proceso de aprendizaje, por lo que algunos lo denominan
enfoque basado en resultados. Este concepto de resultados de aprendizaje previstos, abreviados
como resultados de aprendizaje, se utiliza para expresar precisamente lo que se espera que el
estudiante sea capaz de hacer al final de un proceso de ensefianza-aprendizaje.

Aunque entre las que se consulta en la literatura no se encuentra una definicién de resultados de
aprendizaje que se considere general y que no difieran significativamente entre si, se concluye
que: 1) se centran en lo que ha logrado el estudiante y no en las intenciones del profesor o del
plan de estudios, y 2) se centran en lo que el estudiante puede demostrar al final de una actividad
de aprendizaje. Por lo tanto, en este libro asumimos la siguiente definicion: Los resultados de
aprendizaje son las capacidades, habilidades y destrezas que un estudiante es capaz de demostrar
luego de vivenciar un proceso de aprendizaje.

En esta definicion queda claro que los resultados de aprendizaje se centran en cuestiones
explicitas y detalladas de lo que los estudiantes aprenden, y que la actividad de aprendizaje busca
desarrollar para luego verificar y validar. Asimismo, hay que destacar que los resultados de
aprendizaje hacen parte integral de una serie de nuevos lineamientos que buscan reformar la
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educacién en todo el mundo. Lo cual representa un cambio de paradigma desde las formas
tradicionales de medir y expresar el aprendizaje, que enfatizan la educacion en horas y en notas
cuantitativas, a técnicas centradas en el resultado, que utiliza los resultados de aprendizaje. Es
decir, el énfasis pasa de contenidos, lo que ensefia el profesor, a resultados, lo que el estudiante
puede hacer, un paradigma al que se acoge la educacién virtual.

La razén es que en la educacion virtual el proceso de ensefianza se centra en el estudiante, a la
vez que promueve la idea de un profesor facilitador o tutor del proceso de aprendizaje, en cuanto
reconoce que la mayor parte del aprendizaje se lleva a cabo sin su presencia. Por otro lado, en la
educacion virtual los estudiantes participan activamente en la planificacion y gestion de su propio
aprendizaje, y asumen mayores responsabilidades que en la educacion tradicional, don son solo
actores pasivos.

Por eso es logico asumir que el aprendizaje centrado en el estudiante necesita utilizar los
resultados de aprendizaje, de lo cual se desprende una necesidad de conocer como aprende, sus
necesidades y conocimientos previos, y qué desea aprender, para disefiar e implementar
ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje que les faciliten alcanzar esos resultados. Ademas,
se genera un proceso en cascada en el que la educacién se observa como un escenario
multidimensional y transdisciplinar, donde se fusionan didacticas, modelo de ensefianza, plan de
estudios y contenidos para una adecuada verificacion y validacion de los mismos. Pero los
resultados de aprendizaje se deben utilizar Unicamente como una herramienta para desarrollary
mejorar la educacién, no como un objetivo en si mismo.

Actualmente, los resultados de aprendizaje son la mejor alternativa para calificar programas e
instituciones, porque proporcionan un lugar de encuentro para las expectativas y funcionalidades
relacionadas con la educacion virtual. Por lo tanto, una buena practica consiste en involucrar a
estudiantes, profesores, administradores, empleadores y a la sociedad en la definicién de los
resultados de aprendizaje y en su verificacion y validacidn, porque de esta manera se estructura
un proceso de reflexion practicay de co-creacion en los que todos los actores son co-responsables
de la calidad del proceso de aprendizaje.

Asimismo, se logra que los resultados de aprendizaje sean coherentes con los marcos nacionales
e internacionales de cualificacion, porque se formulan como un proceso en el que los resultados
esperados de cada proceso de aprendizaje se vinculan con los del programa, que a su vez se
comparan con los marcos de cualificacion en un dominio determinado.

Como alternativa obligada hay que reconocer que en la educacion tradicional los resultados de
aprendizaje tienen un alto valor en los procesos de reforma educativa, aunque no se puede
concluir que la implementacion y los analisis de su uso sistémico sean iguales en todos los paises,
instituciones y programas. Muchos apelan a ideas del constructivismo social en las que, si el
concepto ha sido aceptado por el colectivo, entonces se ha convertido en un hecho institucional.
Y, aunque esta interpretacion pueda parecer correcta, la evidencia demuestra que el nivel de
comprension, o la falta de ella, junto con la aplicacion aleatoria en la practica, sigue siendo un
problema en muchos paises e instituciones, y su formulacion y aplicacién estan muy
determinadas por el contexto y la cultura de cada uno.

De esta manera los resultados de aprendizaje se perciben como una puesta en practica mas de
las diferentes medidas que tienen como objetivo apoyar la integracion, armonizacién y alineaciéon
de iniciativas en la educacion. En todo caso, han sido importantes en la creacién de marcos de
cualificacion, y el enfoque promete responder de mejor manera a las necesidades de la sociedad
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y a liderar la necesaria transformacion de los modelos de ensefianza y de los planes de estudios.
Por eso es que la percepcidn general es que los resultados de aprendizaje son una caracteristica
destacada del proceso de reforma al sistema de educacion.

En la educacién tradicional el plan de estudios hace énfasis en la memorizacién y se encuentra
centrado en el profesor, pero en la educacion virtual, un producto por fuera de las reformas
educativas, se propende por un cambio de paradigma en el que el énfasis de la ensefianza es el
aprendizaje, a través de modelos en el que el centro es el estudiante. Inevitablemente este
paradigma genera cambios asociados a la manera como se disefia el plan de estudios, ademas de
reconocer lo que el estudiante sabe y de estructurar modelos de ensefianza mas acordes con su
estilo de aprendizaje. En el desarrollo de estas practicas se espera que los resultados de
aprendizaje sean el eje sobre el que se desarrolla conocimiento, comprension, habilidades y
capacidades para demostrar educacion de calidad.

La razén es que los resultados de aprendizaje tienen el potencial de contribuir a la revolucion
educativa, dado que desempefan un papel importante en la definicién clara de la relacion
ensefianza-aprendizaje-evaluacion. Pero queda claro que no se pueden considerar por si mismos
como la panacea que solucionara todos los problemas del sistema educativo, aunque si son un
componente de base sobre el que se comienza una agenda internacional para estructurar un
sistema que realmente forme personas y capacite profesionales para el Nuevo Orden Mundial.

Por otro lado, la evaluacién de los resultados de aprendizaje es un tema de interés en la educaciéon
virtual, ya que se utiliza como método para evaluar su calidad y para establecer procesos de
mejoramiento continuo. Para atender a la tendencia en el incremento de la integracion global y el
intercambio de estudiantes y profesores, las instituciones se enfrentan al desafio de disefiar o
adaptar estandares de calidad en la evaluacién con el objetivo de demostrar que los estudiantes
logran el aprendizaje esperado.

En los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje el proceso de verificacion y validacién de los
resultados de aprendizaje es parte integral de la educacion virtual, porque le proporciona
informacion permanente a la institucion para analizar las suposiciones tacitas sobre su eficiencia
y efectividad. También le permite estructurar procesos de mejora continua a lo largo del tiempo.

Evaluar intencionalmente los resultados de aprendizaje de manera eficaz y bien planificada es de
amplio beneficio para la educacion virtual, ya que permite:

» Asegurarse de que los estudiantes desarrollan las habilidades, destrezas, capacidades, ideas,
actitudes y valores necesarias para su desempefo profesional.

» Documentar las evidencias de la verificacion y validacion del aprendizaje de los estudiantes,
con base en los resultados reales que han logrado.

» Mejorar la efectividad del modelo de ensefianza con base en el rendimiento real de los
estudiantes.

» Demostrar la calidad de los procesos que tiene estructurados.

» Mostrarle a la industria y a la sociedad que sus graduados estan formados y capacitados
adecuadamente.

= Convencer a los estudiantes de secundaria para que tomen los programas que ofrece.

» Ser un ejemplo en cuanto a las prioridades actuales para la ensefianza-aprendizaje.
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Al ubicar a los resultados de aprendizaje como eje central en la educacion virtual, se involucra a
todos los aspectos del proceso de ensefianza-aprendizaje y se genera procesos de mejoramiento
de la calidad de la educacion. Desde esta manera la verificacion y la validacién de los resultados
de aprendizaje es un elemento mas en la educacién virtual, incluido en un proceso mas amplio
que se inicia con la formulacién de los resultados y que involucra el re-conocimiento de los
estudiantes y su responsabilidad en el aprendizaje propio, y el desarrollo de un modelo de
enseflanza adaptado e esos resultados. Ademas, en ese proceso los planes de estudios y los
contenidos conforman un puente hacia el logro de los resultados formulados. Por eso es que en
la educacion virtual el sistema de evaluacién esta completamente alineado con la educacion
centrada en el estudiante, logrando que demuestre el logro de manera valida y confiable.

La verificacion y validacion de los resultados de aprendizaje puede verse solamente como un
aspecto del aprendizaje centrado en el estudiante, pero desde lo macro es un aspecto que
proporciona la interfaz para el escrutinio social. El logro de los resultados de aprendizaje es lo que
los estudiantes llevan consigo cuando ingresan al mercado laboral, y que van a enriquecer en el
desarrollo de sus funciones mediante aprendizaje permanente, por lo que la educacién virtual los
asimila como transparentes y transferibles a la sociedad. En todo caso, se debe mencionar los
siguientes problemas en relacién con la formulacién y evaluacion de resultados de aprendizaje:

1. Es importante armonizar la diferencia entre los resultados de aprendizaje en los diferentes
niveles educativos, porque puede darse la tendencia a describir los de los niveles inferiores
como versiones /igeras de los de un nivel superior. Por eso hay que describir los resultados de
aprendizaje en cada nivel sobre la base de la orientacion especifica y la relevancia social de la
educacién en ese nivel.

2. En la medida que el nivel educativo es mas profesional se pretende que los resultados de
aprendizaje sean mas detallados y especificos. Esto puede mejorar el reconocimiento en un
campo profesional, pero, ¢le ofrece suficiente libertad a los profesores y estudiantes?

3. Los resultados de aprendizaje se suelen formular de forma muy genérica y transversal, por lo
que carecen de conexién con los resultados de aprendizaje especificos en un determinado
sector, lo que los hace dificiles de transferir.

4. Las habilidades, destrezas y capacidades que demanda el Nuevo Orden Mundial [3], a menudo
se refieren a resultados de aprendizaje dificiles de lograr en un determinado dominio. Por eso
es que la evaluacion comparativa de los resultados también debe tener en cuenta las actitudes,
caracter y personalidad del estudiante.

Una cuestion clave en este punto es que para la educacion virtual el uso de declaraciones
explicitas de resultados de aprendizaje ayuda a garantizar la coherencia de la formacién y la
capacitaciéon. De la misma manera ayuda en el disefio del plan de estudios, porque es mas facil
identificar las areas que se superponen entre los procesos de aprendizaje y el programa. Los
resultados de aprendizaje también les ayudan a los disefladores educativos a determinar con
precision el propésito de los contenidos, a proyectar la integracién de los diferentes cursosy a
evaluar el progreso de los estudiantes en su logro. Ademas, cuando se disefian adecuadamente
promueven la reflexion sobre la evaluacion y el desarrollo de criterios apropiados para la misma.

Asi como en la educacion tradicional, en la educacion virtual también se debe entregar valoraciéon
al logro de los resultados, o calificaciones. Es un proceso que ayuda a garantizar la calidad, porque
aumenta la transparenciay la comparabilidad de los estandares entre y dentro de ambos modelos
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educativos. Las calificaciones basadas en resultados ofrecen mas credibilidad y utilidad que las
calificaciones tradicionales basadas en exdmenes memoristicos. Por otro lado, los estudiantes se
benefician al conocer de antemano el conjunto completo de declaraciones de lo que podran lograr
después de terminar un proceso de aprendizaje exitoso, les proporcionan informacion clara que
les ayuda a seleccionar un programay, de esta manera, conducirlos a un aprendizaje mas efectivo.

Cabe destacar que los aspectos positivos y negativos que se encuentran en la literatura acerca de
los resultados de aprendizaje son una representacion resumida de afirmaciones mas generales,
pero en la practica muchas de ellas se mejoran o superan, siempre que los resultados de
aprendizaje se desarrollen con cuidado y sensibilidad. Todo depende de c6mo se disefien y si, y
cdmo, incluyen aspectos clave de la educacion, tales como conocimientos, habilidades, destrezas,
capacidades, actitudes y comprension. Los resultados de aprendizaje mal disefiados, estrechos y
limitados no son apropiados para la educacion virtual, porque en este modelo educativo se valora
ampliamente aspectos como la creatividad y los saltos imaginativos.

2.4 EL PLAN DE ESTUDIOS

Tal como sucede en la educacion tradicional, en la educacién virtual el plan de estudios es el
soporte sobre el que se articula un programa, por lo que se debe estructurar de forma
organizada y tener un formato atractivo y de facil comprension para estudiantes y
profesores. Hay que tener en cuenta que las instrucciones que el profesor proporciona
verbalmente en la educacion tradicional, deben estar claramente descritas en el plan de
estudios en la educacion virtual. Esto les facilita a los estudiantes concentrarse en el
contenido en lugar de bombardear al profesor con preguntas.

Un plan de estudios bien estructurado es una de las caracteristicas clave para el aprendizaje
exitoso y el logro de los resultados de aprendizaje, por lo que es un elemento crucial en la
educacion virtual para construir una ruta de aprendizaje 6ptima para los estudiantes. Junto con
las herramientas de comunicacion y colaboracién, el modelo de ensefianza, la didactica y las
herramientas de evaluacién, se ubica en el centro de un ambiente virtual de ensefianza-
aprendizaje. Por lo tanto, y a raiz de la integracion de las Tecnologias de la Informacién en la
educacién virtual, los administradores y los profesores estan obligados a comprenderlas e
implementarlas, y a pensar en mecanismos mas eficientes y precisos para el disefio,
estructuracion e implementacion de los planes de estudios.

Tanto la ensefianza como el aprendizaje necesitan métodos y formas de trabajo lo mas variados
posible y correspondientes a los diferentes estilos y niveles de conocimiento de los estudiantes,
por lo tanto, el plan de estudios se convierte en la carta de navegacién que orienta los procesos
de ensefianza. A esto se suma el hecho de que cada dia, y a razén de los cambios en el mundo
que incrementan el interés por la educacién y por nuevas formas de acceder a ella, aparece la
educacion virtual como una alternativa para responder a la incapacidad de la educacién
tradicional para satisfacer esta demanda. Por lo que el plan de estudios se convierte en el
componente diferenciador, que responde a las necesidades de los estudiantes y potencializa el
uso de las tecnologias para el logro de resultados de aprendizaje acordes con las expectativas
laborales y de la sociedad.

Por eso es que el desarrollo y mantenimiento de la educacién virtual, ademas de la infraestructura
y los factores econdmicos, dependen de la calidad del plan de estudios. Entonces, debe
estructurarse para garantizar la eficiencia y eficacia del modelo de ensefianza, y para ofrecer
procesos de aprendizaje que logren desarrollar en los estudiantes resultados de aprendizaje
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mediante creatividad, iniciativa, flexibilidad, expansién y mejoramiento continuo. Ademas, debe
ser flexible para adaptarse a los nuevos desarrollos tecnologicos y a los nuevos descubrimientos
cientificos en cada area del conocimiento.

También es importante tener en cuenta que la educacion virtual ha creado un nuevo paradigma
que proporciona oportunidades de aprendizaje ubicuo para cada persona, en todo momento y
en todo lugar, por lo que la preparacion de los antecedentes y la base necesaria para la
implementacion exitosa del plan de estudios requiere conocer los factores caracteristicos de la
misma. Es decir, debe enfrentar y solventar desafios como los culturales, financieros,
estructurales, de TI, legales, de motivaciéon y de conocimientos previos, que hacen parte del
contexto de este tipo de educacion.

En este ambiente educativo los estudiantes desarrollan capacidades para adaptarse al contexto y
aprender a su ritmo, aprovechando la educacion expendida y el aprendizaje por proyectos, y el
profesor debe aplicar un modelo de ensefianza particular que les ayude a desarrollar los
resultados de aprendizaje definidos. Todo esto enmarcado y direccionado por un plan de estudios
bien estructurado, en el que las actividades de aprendizaje de los estudiantes se dirigen,
potencializan o corrigen.

Muchas instituciones consideran que la estructuracion del plan de estudios en la educacion virtual
consiste simplemente en integrar tecnologias en el proceso de planificacion curricular, pero, si
bien el uso de tecnologia facilita la preparacion para el proceso de ensefianza-aprendizaje, hay
que variar el enfoque, porque este tipo de educacion integra muchas caracteristicas que en la
tradicional apenas se mencionan. Por ejemplo, hay que tener una comprensién correcta del
espacio virtual y de las capacidades de comunicacién multimedia, hipermedia e internet, e
integrarlas eficazmente en el plan de estudios. Ademas, de una adecuada comprensién de las
capacidades de las tecnologias y de las teorias de aprendizaje centradas en el estudiante, depende
en gran medida la seleccion de un enfoque para el disefio del plan de estudios.

En el disefio del plan de estudios hay que identificar los elementos, el material, los contenidos y
la secuencia correcta para impartir los procesos de enseflanza. Aunque muchos disefiadores
consideran que los resultados de aprendizaje son el elemento mas importante, también hay que
considerar el cdmo se van a lograr, por lo que el plan de estudios debe ser claro y orientar a los
actores en cuestiones como las didacticas necesarias y en cdmo evaluar y valorar lo logrado en
los procesos de aprendizaje. A pesar de que en la implementacion puede aparecer dificultades
como necesidad y acuerdo, complejidad, claridad, calidad y utilidad de los materiales, la
estructuracion del plan de estudios debe tener la solidez necesaria para superarlas mediante
acuerdos dialogados entre las partes.

A todo esto, en el disefio y estructuraciéon del plan de estudios para la educacién virtual también
hay que incluir el analisis y discusion de algunos componentes importantes que necesitan
planificacion y evaluacién detallada, tales como los requisitos organizativos, técnicos y formativos.
La razén es que juegan un papel importante como eje y circuito de los procesos de aprendizaje, y
son uno de los factores mas importantes en la definicion de los resultados de aprendizaje.

Generalmente, en la educacién tradicional el plan de estudios se disefla basicamente para
responder a las necesidades especificas de la institucion y de los profesores, antes que a las de
los estudiantes y de la sociedad. Para que en la educacién virtual el plan de estudios brinde
credibilidad y acceso a la profundidad y el significado de la educacion mediada por Tecnologias
de la Informacién, debe responder constantemente a las necesidades y ofrecer oportunidades
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para que los estudiantes se formen como personas y se capaciten como profesionales, ademas
de crear comunidades de aprendizaje activas en las que la sociedad tiene mucho que aportar. Por
lo tanto, los disefiadores y planificadores del plan de estudios para la educacién virtual deben
incluir en la agenda la revision y re-definicion de todos estos elementos y caracteristicas.

Por otro lado, y dada la evidencia de los errores en las iniciativas por estructurar ambientes
virtuales de aprendizaje que no generan un impacto de calidad sostenible en la practica, el efecto
acumulativo de los problemas y presiones en la educacion esta llevando a los investigadores a re-
pensar el disefio y la estructuracién de ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje como
opcién de solucion. Esto se debe a que los estudiantes de este siglo provienen de un espectro
mucho mas amplio que antes, y existe una alta proporcion de los llamados no-tradicionales de
diferentes origenes sociales, tales como empleados que regresan a la educacion y aquellos que
buscan actualizacién profesional y otras formas de aprendizaje permanente. Por lo tanto, también
hay que ampliar la oferta educativa, y la opcidn que muchas instituciones ven como mas probable
es la educacion virtual.

Pero esa diversidad de estudiantes, que no tienen el tiempo necesario para asistir a la educacion
tradicional, junto con las ventajas que ofrecen las tecnologias, no significa que la educacién virtual
se deba estructurar como si fuese tradicional, porque las motivaciones y las necesidades de los
estudiantes que toman esta opcion son diferentes de las de aquellos que todavia se inclinan, y
tienen la disposicion, por estudiar tradicionalmente. Si bien la aspiracion laboral y la necesidad
profesional se convirtieron en este siglo en los motivadores para que los estudiantes ingresen al
sistema de educacion, las instituciones tienen que darse cuenta de que necesitan estructurar
ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje de calidad, porque no se trata Unicamente de
entregar un diploma o un titulo, sino de formar y capacitar a las personas que enfrentaran los
desafios del Nuevo Orden Mundial.

Una cuestion esencial en esta discusion es la proposicion de que el disefio del plan de estudios
para la educacién virtual es totalmente diferente al que se trabaja en la educacion tradicional. Hay
que olvidarse del protagonismo excesivo del profesor y hacer que el estudiante sea el centro del
aprendizaje, y disefiar un plan de estudios en el que la tecnologia sea un aliado, no la herramienta
a través de la cual se imparte la ensefianza, porque esto, como sucede en la mayoria de
instituciones, es simplemente trasladar el ambiente fisico del proceso de aprendizaje en el aula a
un ambiente de trabajo virtual, pero con los mismos problemas de la ensefianza tradicional, en el
sentido de procesos de aprendizaje mal disefiados y en resultados de aprendizaje no alcanzados.

2.5 EL MODELO DE ENSENANZA

Debido a las necesidades educativas de este siglo acerca de una mayor participacion e inclusion,
y a los desafios académicos que genera, por un lado, la nueva categoria de estudiantes y, por el
otro, el Nuevo Orden Mundial, el sistema de educacion necesita estrategias gubernamentales para
cumplir abiertamente su objetivo de formar personas y capacitar profesionales. En particular,
porque los modelos de ensefianza tradicionales son inadecuados para alcanzar esta meta y, en
general, porque en la sociedad se contraponen presiones sobre el sector para que estructure y
disefie un sistema de calidad.

Pero estas presiones, que pueden ser politicas, econdmicas o comerciales, estan conduciendo a
los administradores educativos a seleccionar y adoptar sistemas en los que se sub-estima a los
desafios académicos y solamente conducen a procesos de ensefianza banales y adaptados a las
tecnologias de moda.
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En todo esto no faltan las especulaciones y teorizaciones sobre el rol actual de la educacion virtual,
en parte porque cuando se analiza las instituciones en las que se imparte surge una imagen
diferente de la que se promete. Muchas de ellas se denominan a si mismas instituciones virtuales,
pero lo que realmente son es un continuo de la institucion tradicional, con algunos elementos de
ensefanza virtual, que no se consideran una estructura donde toda la ensefianza y el aprendizaje
ocurren en un verdadero ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje. De la misma manera, los
profesores consideran que el modelo de ensefianza, que han utilizado desde el siglo XIX en la
educacién tradicional, funciona igual para la educacion virtual.

Estos entornos deben ser de especial interés para los profesores, porque son ellos los encargados
de crear, seleccionar y proporcionar entornos en los que los procesos de ensefianza desarrollen
resultados de aprendizaje efectivos. Ademas, con un adecuado plan de estudios y un modelo de
enseflanza revolucionario, los entornos virtuales pueden establecer un marco propicio para que
el conocimiento previo de los estudiantes se convierta en herramientas para direccionar acciones
de ensefianza-aprendizaje. Los profesores tienen que ser conscientes de que el aprendizaje
ocurre con o sin ellos, por lo que el modelo de ensefianza debe ser el medio mediante el cual se
formaliza el proceso, y se mejora el grado en que el aprendizaje se aproxima al logro de los
resultados de aprendizaje.

Aun asi, la realidad es que el interés generalizado por las Tecnologias de la Informacion en la
educacion es solo para aprovechar las posibilidades aparentemente ilimitadas, que ofrecen para
que las instituciones cumplan sus promesas de cobertura e inclusién. La idea absurda de que
estos entornos abren las puertas del aprendizaje para todos se acogié con mucho entusiasmo,
hasta el punto de que no es raro que muchas instituciones ofrezcan educacién virtual con
promesas como que proporciona actividades educativas nuevas, auténticas, interesantes,
motivadoras y exitosas. Pero la tecnologia por si sola no es la base que sustenta una educacion
de calidad, porque un entorno virtual viene con supuestos implicitos que se deben atender.

Uno de esos supuestos es considerar que los estudiantes, por el simple hecho de que sus vidas
estan rodeadas, y muchas veces moldeadas, por la tecnologia, entonces estdan motivados a
estudiar virtualmente. La cuestion es que la motivacion surge de la selectividad del
comportamiento humano, porque en cualquier momento de la vida las personas estan rodeadas
por una amplia gama de estimulos, pero algunos son notados, otros ignorados o nunca afectan
su conciencia. Por lo tanto, cada una tiene una historia que involucra en cualquier experiencia que
vive y a la que incorpora valores, intereses, emociones y actitudes. Por ejemplo, cuando dos
personas experimentan la misma situacion, lo que para uno puede ser novedoso y
desconcertante, para el otro puede resultar familiar y de gran valor.

En la mayoria de ocasiones la situacion a la que prestan mayor atencidén es una respuesta a las
propiedades especificas del estimulo recibido. En la educacién puede ser la respuesta a una luz
mas brillante, un color mas intenso o quizas un sonido mas fuerte; entonces, mas brillante, mas
intenso y mas fuerte implican que el estudiante evalua el estimulo en relaciéon con otros que no
llaman su atencién. Ademas, puede ser que prestar mayor atencién e investigar es una respuesta
en funcidn de sus expectativas o valoraciones personales. Por todo esto es que, en la educacion
virtual, con todos los distractores que involucra, el modelo de ensefianza se debe estructurar y
disefiar de forma muy diferente a como se hace en la educacién tradicional.

En el modelo de ensefianza virtual no se puede ignorar lo prominente o predecible del entorno
de aprendizaje, porque se pierde la comprensién a la selectividad tipica del comportamiento
humano, y se corre el riego de que se convierta en un tema especialmente critico para captar la
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atencion del estudiante. El profesor debe ser capaz de comprender coémo responden los
estudiantes a las particularidades del modelo de ensefianza y de los procesos de ensefianza,
porqgue esto le ofrece conocimiento que puede utilizar para conocer el logro de los resultados de
aprendizaje. Aqui es conveniente identificar qué cualidades del estimulo le despiertan su
curiosidad e interés, le crean deseo de logro o le generan ansiedad, porque esto es importante
para auto-evaluar si el modelo de ensefianza esta bien estructurado. Algunas cualidades de
estimulo a tener en cuenta en el disefio de un modelo de ensefianza:

1. Curiosidad. Esta cualidad se refiere a aquellos procesos motivacionales que hacen que el
estudiante se motive por estudiar e investigar un tema o situacién especifica. La curiosidad
genera una conducta exploratoria variable, en la que estudiante quiere acercarse a la novedad
con la intencién de dilucidar la ambigledad, complejidad o incongruencia de la situacién. Las
actividades del modelo de ensefianza deben permitirle al profesor identificar a aquellos
estudiantes a quienes les despierta curiosidad una amplia variedad de situaciones, al mismo
tiempo que a aquellos que son poco curiosos, porque de este conocimiento depende el nivel
que tendra en cuenta en las actividades exploratorias.

2. Interés. Se trata de un constructo relacionado con la educacién que se utiliza para explicar el
impacto de la motivacién en el aprendizaje, lo que sugiere que los procesos de ensefianza que
despiertan el interés de los estudiantes ofrecen mayor posibilidad de que logren los resultados
de aprendizaje. Por lo tanto, el modelo de ensefianza debe estructurarse para maximizar el
interés de los estudiantes en los procesos de aprendizaje y asi lograr mayor conocimiento
adquirido. Para esto podemos hablar de dos tipos de interés que contribuyen al aprendizaje:
el situacional y el individual. El primero se refiere al que les despierta cuestiones como el
ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje, los contenidos, la interactividad, etc., y el segundo
al que le despierta el modelo de ensefianza, la evaluacion, los procesos de ensefianza, las
didacticas, etc. Por eso es importante que el modelo de ensefianza esté estructurado para
mantener la participacion activa de los estudiantes, el deseo de averiguar mas sobre el temay
la posibilidad de validar el conocimiento en las practicas.

3. Deseos de logro. Estan relacionados con los propoésitos de aprendizaje de los estudiantes y que,
por naturaleza, son muy diversos y especificos. Por ejemplo, puede ser que quieran dominar,
comprender o mejorar un dominio o meta, o que deseen hacerlo bien en su desempefio. En
todo caso, estos propdsitos pueden tomar la forma de re-conocimiento publico, de superar a
sus compafieros o de no parecer derrotados. Pero también puede suceder que no deseen
esforzarse demasiado y mantener su nivel de aprendizaje en lo necesario para lograr los
resultados. Esto ha cambia en este siglo debido a que la nueva categoria de estudiantes
considera ademas las combinaciones de metas sociales, porque para ellos todo proceso de
aprendizaje es también una situacion social, que pueden demostrar a sus compafieros y
familiares a través de las redes sociales. Estos deseos de logro son caracteristicas de los
estudiantes que no pueden pasar desapercibidas al disefiar el modelo de ensefianza y
seleccionar las didacticas en todo proceso de ensefianza.

4. Ansiedad. Una cualidad de estimulo que, hasta cierto punto, puede mejorar o deteriorar el
aprendizaje. Cuando un estudiante se siente frustrado en un proceso de aprendizaje aumenta
su nivel de ansiedad, lo cual lo lleva a desviar la atencién en el mismo y, por lo tanto, su
rendimiento disminuye. Esto puede suceder porque no tiene un adecuado nivel de
conocimiento previo, porque tiene problemas personales o porque esta viviendo alguna
situacion social que impacta sustancialmente sus capacidades para el aprendizaje. Un profesor
atento y con un adecuado modelo de ensefianza, tiene la posibilidad de identificar a tiempo
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estas situaciones y organizar actividades para asesorar y distraer al estudiante, y que no pierda
el rumbo del aprendizaje.

Aunque estas cualidades de estimulo para el aprendizaje no son las Unicas, ilustran la premisa de
que, para alcanzar una educacion virtual de calidad, hay que reconocer que tanto la situacién
como la persona contribuyen a la experiencia del aprendizaje real. Por lo tanto, en el disefio del
modelo de ensefianza para entornos virtuales se debe ser consciente del conocimiento en la
literatura acerca de la motivacion y el aprendizaje, tanto situacionales como individuales. Ademas,
su estructura debe tener en cuenta que los estudiantes perciben, evalian e interactian cony en
el ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje, y en cada uno de estos procesos perciben las
contribuciones necesarias que los motivan al aprendizaje.

Ahora bien, dado que el medio que utilizan los estudiantes para acceder a la educacién virtual es
la tecnologia, tanto el plan de estudios como el modelo de ensefianza deben permitir que el
profesor identifique cdmo la utilizan y su actitud hacia la misma, porque esto le ofrece informacion
para comprender la motivacion y la interactividad de los estudiantes en el entorno virtual. Un
error comun de las instituciones es creer que los estudiantes, por vivir rodeados de tecnologia,
tienen una actitud positiva hacia ella, que la saben utilizar y, peor aun, que tienen el poder
adquisitivo para compararla. Eso no es cierto en todos los casos, entonces el modelo de
ensefianza debe incorporar actividades de familiarizacion y de conviccion para que no decaiga la
motivacion de los estudiantes.

A esto se suma el hecho de que todo proceso de aprendizaje debe centrarse en los factores clave
del entorno y en su relacion con las habilidades cognitivas del estudiante, y tener en cuenta que
el factor mas importante en el logro de resultados cognitivos no es el medio que se utiliza, sino la
calidad del mensaje entregado. Una cualidad que debe poseer el modelo de ensefianza, porque
la calidad del mensaje esta determinada por la forma en que se ajusta a las capacidades cognitivas
de los estudiantes. Pero que debe estar sustentado en las caracteristicas de los materiales y las
didacticas, porque su seleccion y transmision pueden facilitar o inhibir el aprendizaje.

Desde esta perspectiva se acepta que el estudiante es constructor-descubridor de conocimiento,
porque tiene a su disposicidén enormes cantidades de informacion desde las que construye su
propia representacién y que integra en su aprendizaje. Entonces, un modelo de ensefianza en el
que se tiene en cuenta, por ejemplo, la teoria de la codificacién dual [53] para estructurar y enviar
el mensaje, utiliza en buena medida sistemas visuales y verbales que les ayuda a los estudiantes
a extraer la informacion que les interesa. De otra manera, y al estar inmersos en ese volumen de
informacion, solo encontraran distractores y, por consiguiente, perderan la motivacion.

En la estructura del modelo de ensefianza también hay que tener en cuenta que la interactividad
es un componente basico de los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje, y que es una
caracteristica que genera mayor o menor grado de motivacion en los estudiantes. Muchas
instituciones pretender utilizar ambientes virtuales de aprendizaje (nétese que no se menciona la
ensefianza) estaticos, con la idea errénea de que solo por el hecho de acceder a ellos desde un
computador el estudiante estara motivado a aprender. Pero una interactividad simple, o
inexistente como en este caso, no le permite al estudiante controlar el flujo del mensaje, porque
seria como estar en un aula tradicional escuchando el discurso del profesor.

El grado de interactividad del modelo de ensefianza le debe permitir al estudiante operar los
efectos del medio de aprendizaje, es decir, la cantidad y el procesamiento real de la informacién
qgue se motiva a recuperar durante el aprendizaje. Pero, en términos del procesamiento, un
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proceso de aprendizaje coloca un nivel de carga cognitiva en los estudiantes y, si el modelo de
enseflanza esta disefiado para que esa carga sea muy grande y en poco tiempo, el estudiante
debe tratar de organizarla y clarificarla con premura, lo cual interfiere con el aprendizaje.
Asimismo, una estructura de los procesos de aprendizaje complicada les impide a los estudiantes
construir un modelo mental coherente del aprendizaje en el mensaje. Por eso es que el modelo
de ensefianza debe ser coherente entre la carga cognitiva del mensaje y el ritmo en el que el
estudiante construye conocimiento. En estos casos el estudiante logra una comprensién mas
profunda, ya que el volumen de la transferencia no sobrepasa su ritmo de aprendizaje.

Otra caracteristica importante del modelo de ensefianza es que le debe permitir al profesor
identificar los procesos cognitivos especificos que se necesita integrar en el entorno virtual para
impactar en el conocimiento y la comprension de los estudiantes. Por ejemplo, identificar la carga
cognitiva de los procesos de aprendizaje que afecta el aprendizaje, lo cual le permite decidir entre
utilizar texto, imagenes o narraciones para presentar el mensaje, porque juntos generan
demasiada carga cognitiva en el proceso.

Entonces, la estructura y el disefio de un modelo de ensefianza virtual eficiente y eficaz nunca
seran tareas simples. Siempre habra que tener en cuenta un conjunto amplio de especificaciones
que solo la experiencia y las capacidades del profesor pueden integrar. Por eso es que se deben
estructurar teniendo en mente la educacion inteligente, en la que las caracteristicas individuales
de los estudiantes son importantes, pero también sus conocimientos previos, las habilidades
espaciales y su estrato cultural. Pero de nada servira un modelo de ensefianza innovador si el
ambiente de ensefianza-aprendizaje no tiene la calidad ni la estructura necesarias para
implementarlo. Por lo tanto, el entorno de la educacion virtual necesita una coincidencia entre los
parametros de disefio y las capacidades cognitivas de los estudiantes, de tal manera que les
despierte adecuados niveles de interés y curiosidad para aprender.

A pesar de todo lo expuesto hasta el momento acerca del disefio de un modelo de ensefianza
para la educacion virtual, que puede no ser suficiente, pero si necesario, existen otras premisas
importantes que se deberia incluir en su estructura:

1. Aprendizaje personalizado. Uno de las implicaciones mas importantes de internet ha sido
ofrecerles a los usuarios opciones ilimitadas en cualquier area de interés. Un consumidor con
tarjeta de crédito y computador tiene a su disposicion un universo de posibilidades de compra;
el empresario con ideas innovadoras no esta limitado por las fronteras fisicas para ofrecer sus
productos; las familias se comunican instantaneamente desde cualquier parte del planeta; y
los estudiantes disponen de tanta informacion que, si no disefian un plan de busqueda
organizado, pueden naufragar en el intento. Por eso es que un buen modelo de ensefianza
debe ofrecer una amplia variedad de posibilidades, incluidos materiales y proyectos
personalizados o de disefio propio, que despierten y fortalezcan el interés de los estudiantes
por el aprendizaje.

En este orden de ideas, el modelo de ensefianza no puede caer en el error de considerar a los
estudiantes como consumidores de informacion, sino verlos y tratarlos como buscadores de
conocimiento y ofrecerles oportunidades de aprendizaje personalizado. Y, si bien la cantidad
de opciones y formas para lograrlo son casi ilimitadas, muy pocas logran que los estudiantes
desarrollen aprendizaje. La cuestion es que la educacion virtual es un mundo multidimensional
de aprendizaje, que se opone diametralmente al mundo unidimensional de la educacion
tradicional, en el que, supuestamente, los examenes miden los resultados, pero no
necesariamente el aprendizaje real, porque el modelo de ensefianza es invasor y forzado.
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2. Aprendizaje colaborativo. Debido a que el Nuevo Orden Mundial ha generado profundos
cambios culturales relacionados con nuevos modelos de aprendizaje, el desafio de la educacion
es identificar y comprender las preferencias de estudiantes dispersos y diversos. La educacion
virtual parte de que el aprendizaje no es de talla Unica para todos, por lo que hay que disefiar
un modelo de ensefianza que aprecie y fomente el aprendizaje en todos sus tamafos y
variedades, es decir, aprendizaje colaborativo. La parte dificil en la estructuracién y el disefio
de este modelo, asi como la habilidad mas importante que deben desarrollar los profesores,
es descubrir cdmo hacer que estudiantes individuales, con capacidades, intereses y
motivaciones propias, trabajen de forma colaborativa con otros con caracteristicas diferentes.

Pero esto no parece ser una cuestion muy complicada, porque en este siglo ese modelo de
aprendizaje colaborativo entre pares dispares se da rutinariamente, aunque de manera casual,
en las redes sociales. El modelo de ensefianza debe aprender de las buenas practicas de estas
experiencias y los profesores desarrollar didacticas para potencializarlas. Claro que la
propuesta no es invadir, y mucho menos imitar, los sitios en los que se da la interaccion, porque
eso causaria una mayor desmotivacion en los estudiantes. Una opcion es investigar de manera
etnografica cuidadosa los tipos de interacciones que ocurren en ellos y con esa informacion
disefiar nuevas formas de pensar sobre el aprendizaje colaborativo.

Asi como es importante apreciar y cultivar las diversas y a veces excéntricas habilidades e
intereses de aprendizaje de los estudiantes individuales, también lo es disefiar modelos de
ensefianza que incentiven la colaboracién entre ellos. Una buena manera de lograrlo es
involucrar a los estudiantes en los procesos de aprendizaje, alentandolos a explorary a analizar
sus talentos individuales y utilizar la educacidon basada en retos y en proyectos para que
trabajen en equipo, y para que sean ellos mismos los que encuentren la mejor manera de
aprovechar sus talentos individuales y contribuir al desarrollo de los proyectos. De esta manera
se innova el modelo de ensefianza, porque el logro de los resultados de aprendizaje se
desarrolla como un proyecto continuo, personalizado y colaborativo.

3. Autoria. Es dificil definir quién es duefio de las ideas en un entorno de trabajo colaborativo.
Sobre todo, cuando de ese trabajo surgen productos como libros o articulos en una especie de
autoria colectiva. Este asunto se debe tener en cuenta al estructurar el modelo de ensefianza,
porque en la educacidén virtual hay intercambio de ideas, informaciéon y conocimiento
originales, y alguno de los actores puede desear publicarlos. Por eso, y desde el comienzo, debe
quedar claro y se debe respetar los esfuerzos individuales, y estructurar alguna forma de
reconocimiento o de recompensa adecuada para los aportes colaborativos.

En parte, una manera de responder a este desafio comienza con reconocer la diferencia y la
relacion entre las funciones del autor como propietario, y una comprensién material y
tecnoldgica de las practicas que dan origen a la composicién del producto. Para nadie es un
secreto que muchos profesores toman las ideas o productos de los estudiantes y los hacen
propios; entonces, el reto para el modelo de ensefianza es establecer como recompensar, o
castigar, la autoria en el trabajo interactivo y colaborativo.

4. Uso adecuado. El asunto de utilizar adecuadamente el material y el conocimiento difundido
desde diferentes fuentes es un tema complejo en la educacién, porque si desde la parte
institucional no se define reglas claras a este respecto es posible que se utilicen
inadecuadamente. Por ejemplo, compartir libremente material con derechos de autoria,
impartir conocimiento no-validado o aceptar trabajos en los que se copia informacién textual
de otras fuentes. Aqui tiene protagonismo el modelo de ensefianza, porque se debe disefiar
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respetando la propiedad intelectual y dando el reconocimiento a quien se lo merece. Los
profesores y los estudiantes deben estar conscientes de que apropiarse del conocimiento de
otros no es ético, por lo que deben enterase sobre como hacerlo sin violentar derechos,
divulgar abiertamente lo que esta permitido y en la forma adecuada, y conocer las penalidades
por hacer lo indebido.

La creciente demanda por una educacion diversificada le genera a las instituciones y profesores
un reto para desarrollar estrategias de ensefianza adecuadas a las caracteristicas de los
estudiantes y de los ambientes de ensefianza-aprendizaje. Una forma de responder a esto es
estructurar y disefiar un modelo de ensefianza adecuado para cada escenario educativo, ya sea
tradicional o virtual. Sin embargo, existe poca investigacion sobre cdmo hacerlo de forma
eficiente, y muchos de los trabajos publicados son simples modelos en los que se experimenta
con adaptaciones de uno escenario en otro. La realidad es que cada escenario es diferente, por lo
que se necesita mayor atencion a este tema.

En el caso del modelo de ensefianza para la educacién virtual no se trata simplemente de hacer
lo mismo que siempre se ha hecho en la educacién tradicional, porque si no funciona alli, menos
lo hara aqui. Hay que garantizar que no se disminuya la calidad de la experiencia de aprendizaje
de los estudiantes; procurar que no sea una simple adaptacion al estilo de aprendizaje preferido
de los estudiantes, sino que amplie sus estrategias de aprendizaje y exponerlos a otras formas
viables e interesantes. En todo caso, el modelo de ensefianza para la educacion virtual debe ser
un tema investigado, analizado, debatido y simulado, antes de exponerlo a los estudiantes,
porque en ese momento ya debe estar en el punto justo de disefio y orientado al logro de los
resultados de aprendizaje.

2.6 EL MODELO DE APRENDIZAJE

La teoria del aprendizaje tiene como objetivo explicar y ayudar a comprender como aprenden las
personas, pero la literatura relacionada es amplia y bastante compleja para la mayoria de
interesados. La cuestidon es que involucra multiples disciplinas e ideas que se materializan en
teorias diversas, con seguidores y detractores en todo el mundo. Como producto de la integracién
transdisciplinar de la sociologia, la neurociencia, la neurocognicién y la educacién, entre otras, se
desarrollaron y difundieron el conductismo, el cognitivismo y el constructivismo social, como
teorias del aprendizaje de mayor reconocimiento en la educacién tradicional. Pero con el
surgimiento de la educacién virtual se ha dificultado encontrar las teorias de base que permitan
comprender adecuadamente como aprende el estudiante en esta modalidad, aunque algunas
surgieron a partir de las teorias del aprendizaje de mayor aceptacion.

Es un hecho que la educacion virtual desempefia un papel activo en el cumplimiento del Articulo
26 de la Declaracion de los derechos humanos, tanto en lo relacionado con el derecho a la
educacion como con el derecho a desarrollar su maximo potencial que tienen todas las personas.
Para Paulo Freire [54] el conocimiento surge solo a través de la invencion y la reinvencidn, a través
de la indagacion inquieta, impaciente, continua y esperanzada que las personas realizan en el
mundo, con el mundo y entre si. Por lo tanto, los derechos a la educacion deben incluir algo mas
que acceder a la informacién, sino también a usarla y compartirla, y a cuestionar la autoridad y lo
que se percibe como verdad. Ademas, y en relacién con el conocimiento, el derecho a crearlo y
compartirlo, y a modificarlo y actualizarlo.

Por otro lado, la educacion en general es una mejora continua de la conciencia y una agudizacion
incesante del juicio y, si la ensefianza puede impartir conocimiento, el aprendizaje conduce a la
53



comprensién y al conocimiento de las cosas a partir de juicios razonados. El aprendizaje no es un
camino unico ni un objetivo final, porque es el poder motivador por el cual las personas forman e
imponen su caracter sobre su papel en la vida. A través del aprendizaje se acercan a los recursos
naturales, a la ciencia y a la razdn para seleccionar los que mejor se adapten a cada situacion y
para desarrollar capacidades para lograr las metas.

En la educacién virtual el aprendizaje se orienta de esta manera, hacia la apropiacion personal, y
se conoce como aprendizaje auto-dirigido convirtiéndose en una piedra angular para el disefio de
ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje. Desde comienzos de los 70 los investigadores
empezaron a explorar como aprenden para la vida los estudiantes, y encontraron que en gran
parte lo hacian de forma independiente y auténoma, y desde entonces han tomado esto como
base para desarrollar modelos de aprendizaje.

En la educacion virtual el aprendizaje auto-dirigido, independiente y permanente se fomenta
desde el modelo de ensefianza, los procesos de aprendizaje y los resultados de aprendizaje. La
razon es que en este siglo los estudiantes y profesionales enfrentan altas presiones para actualizar
continuamente su conocimiento y para desarrollar habilidades que les permita estar al dia en su
trabajo y en las situaciones sociales.

De esta manera se estructura un modelo de aprendizaje flexible y conveniente, que les ofrece
oportunidades para ampliar y/o actualizar su conocimiento, con opciones de acceso flexibles para
satisfacer sus necesidades, respetando al mismo tiempo su estilo de aprendizaje multiple y las
diferencias individuales. Se facilita asi el desarrollo de pensamiento reflexivo y de orden superior,
porque aprovecha medios y tecnologias que son recurrentes de su vida personal y profesional.

El aprendizaje auto-dirigido parece simple y natural, pero en realidad es una de las practicas mas
dificiles de implementar en la educacion o en la vida de las personas, y buscar que lo hagan no
quiere decir que no necesitan apoyo o asesoria. La realidad es que el aprendizaje en la educacion
virtual no siempre es alegre o motivado por necesidades sentidas, porque el estudiante, como ser
humano, puede experimentar sentimientos de /mpostor, al interpretar un rol que no representa
lo que es; de aislamiento cultural, al sentirse excluido de su cultura origen; de perder la inocencia,
al perder el sentido inocente de la verdad absoluta; de duda incremental, al mantenerse ansioso
por cerrar la brecha entre el pensamiento antiguo y el nuevo; y una sensacion de desconexion, al
sentir que se desconecta de la sociedad.

Para ayudarles a lidiar con estas dudas, el ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje debe
fomentar el didlogo y la investigacion colaborativa como adhesivo social para mantener unidas
sus experiencias de aprendizaje individuales. Al propiciar un ambiente abierto de dialogo e
interaccion centrado en el aprendizaje, y no en el contenido, se da lugar al aprendizaje real.

En un modelo de aprendizaje efectivo el significado del didlogo no se encuentra en ninguna de las
partes, sino en el intercambio, por lo que trasciende las opiniones subjetivas, dando lugar a que
los participantes siempre estén a la espera de lo que ofrecera el otro en cada intervencién. Por
eso es que el modelo de aprendizaje en la educacién virtual necesita de un adecuado modelo de
ensefianza, en el que los profesores se alejan de los guiones pre-establecidos y entregan el
conocimiento de manera espontanea y auténtica, a partir de su experiencia profesional y
personal. Esta forma de compartir conocimiento forja mayor confianza entre las partes y despierta
su curiosidad, interés y deseo de investigar sobre lo que desconocen. El asunto es que todos
acceden a las mismas fuentes, pero, en el didlogo, cada uno aporta el conocimiento que ha creado
o descubierto por su cuenta.
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Otra caracteristica de este modelo de aprendizaje es que no existe categorizaciones, porque todos
los participantes se tratan como igual, un requisito previo para entablar un verdadero dialogo. En
los procesos de ensefianza-aprendizaje en los que el profesor se siente superior no existe dialogo,
solamente agentes pasivos que escuchan el discurso, a la vez que pierden la confianza en el
orador dado que solo recita lo que ha leido, sin ninguna validacién ni experiencia en el tema.
Mientras que, para concentrarse en el tema, y no en cuestiones subyacentes, se necesita un
modelo en el que los actores estén involucrados en el proceso para co-crear el conocimiento que
les permita alcanzar los resultados de aprendizaje.

En la educacion virtual, y al entablar didlogo verdadero, el aprendizaje es el actor principal del
elenco, porque surge, se analiza y se comparte a través de relaciones sociales, respetando las
diferencias y mediante procesos de aprendizaje armonicos. Estos procesos se disefian como
lugares de encuentro donde los participantes enfrentan los desafios tal como ellos mismos los
ven individualmente. Por lo tanto, el dialogo se convierte en un encuentro entre personas
diversas, donde las tensiones entre niveles diferentes de conocimiento y entendimiento son el
factor principal que conduce al desarrollo colectivo del aprendizaje.

Ahora bien, para que un estudiante tenga éxito en el ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje
debe evaluar la forma en que prefiere aprender, porque en este entorno las fortalezas y
debilidades de su estilo de aprendizaje pueden tener un fuerte impacto en el logro de los
resultados de aprendizaje. Por eso es importante que con el profesor identifiquen su estilo
preferido, para que juntos desarrollen las estrategias que les permita potencializar las fortalezas
y solucionar las debilidades.

En la literatura se encuentra que los estilos de aprendizaje mas investigados son el auditivo, el
visual y el cinestésico. En el primero los estudiantes necesitan escuchar lo que esta sucediendo,
por lo que las conferencias son su principal foco de aprendizaje; en el segundo necesitan ver o
graficar los conceptos, por lo que toman notas en las conferencias o dibujan diagramas y mapas
mentales de los puntos que consideran importantes; mientras que los estudiantes cinestésicos
necesitan moverse fisicamente para comprender los conceptos, entonces construyen modelos
para simular fisicamente el problema.

La cuestidn es que ningun estilo es mejor que el otro y las personas pueden usarlos dependiendo
de cada proceso de aprendizaje, pero es importante que el estudiante defina su estilo preferido
para lograr los resultados de aprendizaje.

Mediante un adecuado modelo de ensefianza la educacién virtual genera entornos en los que los
estudiantes pueden aprovechar todos estos estilos de aprendizaje. Aunque se pueda pensar que
este ambiente favorece a los estudiantes visuales, un proceso de aprendizaje bien estructurado,
con didacticas innovadoras y a través de un dialogo interactivo, se convierte en una herramienta
en la que los estudiantes necesitan leer e interpretar grafica y visualmente los contenidos para
alcanzar el conocimiento necesario.

Pero deben estar conscientes de que escucharan menos conferencias, por lo que tomar notas
parece innecesario, entonces deben planificar como aprender. A continuacién, se describe
algunas estrategias que han demostrado eficiencia en este propdsito, que también debe conocer
el profesor y estar atento a colaborarles a los estudiantes:

1. Organizacion. Hacerse a una idea previa de lo que va a aprender es muy acertado. Esta forma
organizada de adentrarse en un proceso de aprendizaje le ofrece al estudiante la posibilidad
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de mejorar su comprension de los conceptos generales, por lo que se recomienda que
investigue el tema antes de ingresar al ambiente virtual.

. Concentracion. Por el hecho de los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje se ofrecen
en internet, el estudiante puede estar tentado a realizar cosas diferentes mientras asiste al
proceso de aprendizaje, tales como navegar, leer el correo o atender otras solicitudes en linea.
En un entorno de educacion virtual es facil quedar atrapado en los enlaces sobre un tema 'y
terminar muy lejos, por lo que debe estar concentrado en el objetivo de aprender.

. Atencion selectiva. Cada proceso de aprendizaje esta conformado con material de lecturay de
consulta, ademas de didacticas, investigacion, presentacion y evaluacion. Para lograr mejores
resultados el estudiante coloca su atencion de forma selectiva en cada una de estos
componentes, es decir, si corresponde una lectura, entonces atiende ese proceso, pero Si
corresponde una presentacion, entonces se motiva en averiguar como hacerlo de la mejor
manera. En otras palabras, los estudiantes no se deben preocupar por desarrollar todo el
proceso aprendizaje de una sola vez.

. Monitoreo permanente. La base de la educacién virtual es el trabajo autonomo, por lo que el
estudiante debe asumir la tarea de monitorear su progreso en cada proceso de aprendizaje.
Por lo tanto, en el caso de no comprender un tema o tener inconvenientes para realizar una
actividad, debe acudir al profesor o a los compafieros para superar el inconveniente. Una
caracteristica importante es que el profesor también puede notar el problema, si bien no de
forma fisica al mirar al estudiante y notar su incomprension, si al escuchar su tono de voz, el
valor de su participacion o en los comentarios de los compafieros, entonces debe tomar las
medidas de ayuda.

. Avance progresivo. El aprendizaje es un proceso que se debe tomar con calma para asimilar el
conocimiento necesario para desarrollar los logros de aprendizaje. Es comun que los
estudiantes deseen aprender todo de forma acelerada, pero esto les puede generar
inconvenientes y muchas veces hacer que pierdan el interés. Por eso hay que tomarse todo
con calma e ir avanzando progresivamente hasta completar el proceso de aprendizaje. Una
forma de avance progresivo en el conocimiento es escuchar, discutir y aclarar conceptos con el
profesor o con los compafieros, o ampliar el tema mediante investigacion comparativa, y no
intentar asimilar todo de una vez.

. Auto-evaluacion. Dado que en la educacion virtual el aprendizaje basado en retos y en
proyectos es la linea de trabajo, los estudiantes pueden darse cuenta del progreso de su
aprendizaje. Para validar ese progreso pueden reunirse con los compafieros del equipo de
trabajo y repasar los conceptos, los resultados y el nivel de comprensiéon. Ademas, consultar al
profesor cuando no lleguen a conclusiones satisfactorias para todos.

. Pausas activas. Ninguna persona deberia dedicarse todo el tiempo al desarrollo de actividades
en cualquier campo de accion, porque los niveles de concentracién tienden a decaer y los
resultados no seran los mejores, ademas, el cuerpo se resiente. La educacién no es la
excepcion, por lo que los estudiantes deben tomar sesiones de relajacion y apartarse por
momentos de los procesos de aprendizaje. Es importante que se relajen, realicen otras
actividades y recarguen sus energias para lograr resultados cada vez mas reconfortantes.

Trabajo en equipo. Si bien gran parte de la educacion virtual resulta en trabajo individual y bajo
la responsabilidad de cada estudiante, esta no puede ser la Unica linea de trabajo. También hay
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razones para trabajar con otras personas, porque el desarrollo del proyecto, la integracion de
aprendizajes y la validacion de lo aprendido no se logra solo con trabajo individual. Entre
muchas otras cosas, el trabajo en equipo permite identificar ideas adicionales, percibir mejoras,
identificar errores, encontrar como mejorar, mejorar la comprension, mejorar los tiempos de
logro, compartir pensamientos y sentimientos, y desarrollar desde ya habilidades y
capacidades para el desempefio profesional.

9. Estrategias de pensamiento. Por otro lado, el estilo de aprendizaje de los estudiantes debe
incluir el desarrollo de estrategias de pensamiento, tales como aprender a categorizar
conceptos a medida que lee o aprende. Esto esta muy relacionado con el modelo de ensefianza,
ya que en él se debe tener en cuenta que, sin la presencia permanente de un profesor, el
estudiante esta obligado a desarrollar estas estrategias por su cuenta. Por lo tanto, el contenido
de cada proceso de aprendizaje se debe organizar pensando en ofrecerle al estudiante un
orden de pensamiento. Claro que parte del aprendizaje se desarrolla de forma individual,
entonces el plan de estudios debe ofrecer las herramientas para que pueda ordenar los
conceptos de manera que le ayude a comprenderlos.

10. Estrategias de lectura. Dado que en la educacion virtual se requiere mas lectura, investigacion,
ampliacion y discusion del conocimiento que en la educacién tradicional, el estudiante debe
desarrollar estrategias de lectura novedosas y eficaces para lograr los resultados de
aprendizaje. Algunas estrategias recomendadas son: 1) resaltar el texto que capture la esencia
del concepto o tema, 2) dibujar esquemas de los conceptos en la mente, y 3) inferir
conocimiento con base en lo que sabe del mundo, de cdmo piensan, escriben y hablan las
personas, y de lo que investiga sobre el autor del material. Pero todo esto puede no lograr el
objetivo de lograr aprendizaje si el estudiante no tiene un buen conocimiento del idioma en
el que se desarrolla el proceso de aprendizaje. Para esto es conveniente que conozca la
gramatica, la ortografia y la sintaxis del idioma, lo cual le facilitara la lectura.

11. Estrategias de escritura. De la misma manera que debe desarrollar estrategias de lectura,
también lo debe hacer para la escritura, y tomar notas o bosquejar es siempre una buena
estrategia. Al escribir o hacer resimenes de lo que estudia esta estimulando el pensamiento
y logrando aprendizaje, lo cual se complementa investigando un poco mas del tema que esta
escribiendo. Muchos estudiantes tratan de escribir las ideas principales de la lectura o
conferencia, una estrategia que les sirve como fuente de consulta cuando deban recordar
algo en particular. Pero, al igual que con la lectura, en la escritura es necesario conocer el
idioma en el que se imparte el proceso de aprendizaje.

En todo caso, cada persona tiene su propio estilo para recopilar y organizar el conocimiento que
necesita para aprender, y no es posible afirmar que alguno sea mejor que otro para estudiar en
un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje. Por ejemplo, a las personas introvertidas les
resulta mas facil comunicarse en linea que en situaciones cara a cara. Pero una ventaja importante
de la educacion virtual es que el modelo de ensefianza es menos jerarquico que en la educacion
tradicional, por lo que no discrimina a aquellas personas que no tienen mucha familiaridad con
las tecnologias. Por otro lado, los entornos de aprendizaje en la educacion virtual pueden
desarrollar el maximo potencial de cada persona, porque el aprendizaje es colaborativo y puede
complementar el estilo de aprendizaje individual.

Como ya se ha mencionado, los estudiantes han desarrollado uno o varios estilos de aprendizaje,
0 una combinacién de ellos, entonces el plan de estudios y el modelo de ensefianza les deben
garantizar actividades que le ofrezca a cada estudiante la probabilidad de experiencias exitosas.
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Y no hay que olvidar que el estilo de aprendizaje le sirve a la persona para entenderse a si misma,
por lo que crear un ambiente de aprendizaje en el que ellas se puedan identificar, es una clave
para el éxito y el logro de los resultados de aprendizaje. Es importante tener en cuenta que incluso
si una persona especifica aprende mejor de cierta manera, debe estar expuesta a una variedad
de experiencias de aprendizaje para convertirse en un estudiante mas versatil. Por lo que, si el
profesor identifica desde el principio los estilos de aprendizaje de los estudiantes, podra definir
un contexto de aprendizaje mas apropiado para el grupo.

Algo que se tiene claro en la educacién virtual es que cada estudiante tiene un potencial Unico e
ilimitado, una realidad que se pasa por alto en la educacién tradicional. Pero esto también se
convierte en un desafio que obliga a los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje a buscary
explorar posibilidades de descubrir, desarrollar o potencializar ese potencial. Ademas, los
profesores deben identificar su estilo de aprendizaje, para guiarlos a maximizar su propio
potencial, por lo que la educacién virtual utiliza el aprendizaje colaborativo como herramienta
para lograrlo. Las caracteristicas de este aprendizaje son explorar, descubrir y experimentar, y
para maximizar el potencial de los estudiantes, el profesor y los compafieros se convierten en
socios versatiles y flexibles, que crean un ambiente propicio para la educacion virtual.

2.7 LA DIDACTICA

En medio de todo lo que implica el desarrollo tecnoldgico y la conectividad global, los profesores
conviven entre las contradicciones palpables de la educcién tradicional del modelo industrial,
basada en la cultura estatica de la imprenta, el libro y el individualismo competitivo, y las amplias
posibilidades de aprendizaje colaborativo, de creacion de significados y de configuracion de
conocimiento de la educacién virtual. En este siglo los ambientes digitales proporcionan un nuevo
tipo de inmediatez y de acceso a la informacién de forma interactiva y sin limitaciones territoriales.

Ademas, en este escenario divergente el aprendizaje no se ata geograficamente a un escritorio,
biblioteca, libro o profesor, por lo que el antiguo modelo pedagdgico de transmisién y vigilancia
se desestabiliza y se vuelve obsoleto; el concepto de alfabetizacion singular basada en la letra
impresa se re-conceptualiza como un entorno en el que se re-conoce la diversidad de fuentes de
informacion a las que las personas tienen acceso en la cotidianidad.

Influenciados por las nuevas teorias del aprendizaje surgidas de la neurocognicion, muchos
investigadores de la educacién defienden la necesidad de revolucionar los procesos de
enseflanza-aprendizaje. La base de sus reclamaciones es que el acceso mediado y las nuevas
relaciones con el conocimiento cambiaron las practicas educativas y generaron nuevos tipos de
relaciones sociales entre las personas. En la antigua vision el aprendizaje ocurre en contextos
socio-culturales situados, donde el aprendizaje es producto de la interaccién social, el didlogo, la
negociaciony la evaluacion. Mientras que en el nuevo pensamiento el aprendizaje y el intercambio
o produccién de conocimiento se originan en comunidades interactivas, donde los estudiantes
acceden diversas fuentes de informacion, modos de comunicacion y grupos de discusion.

Por otro lado, el aprendizaje basado en retos y en proyectos se exhibe como mas sensible a las
experiencias y conocimientos previos de los estudiantes, y les proporciona experiencias de
aprendizaje auténticas en las que deben desarrollar y utilizar pensamiento transdisciplinar. Por lo
que es una herramienta que potencializa el aprendizaje colaborativo y es un poderoso antidoto
contra el modelo transmisionista donde el conocimiento es un objeto parcelado, porque
considera que adquirirlo es un proceso en el que se debate y se desarrolla aprendizaje. Este
proceso implica y describe de manera mucho mas adecuada los aspectos relacionales intrinsecos
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del conocimiento para lograr los resultados de aprendizaje, porque de esta manera los
estudiantes aprehenden, usan, investigan o reproducen el conocimiento.

A medida que la humanidad se adentra mas en el siglo XXI las personas encuentran nuevas y
diferentes formas de acceder a la informacion, lo cual tiene profundas ramificaciones para la
lectura y la escritura y, aunque los principios fundamentales de leer y escribir no han cambiado,
el procesamiento cognitivo en serie del texto impreso lineal le dio paso al procesamiento
multidimensional paralelo de fuentes de informacion multimediales. Por otro lado, el texto y el
significado ya no se integran exclusivamente en una secuencia lineal de caracteres alfabéticos; en
cambio, el hipertexto incorpora texto-imagen y significado potencial en un patrén de enlaces que
los lectores pueden seguir o ignorar. Este proceso exige un tipo particular de lectura, un mapeo
cognitivo y una navegacion de rutas radicalmente diferentes de lo que se vive en la linealidad de
un libro impreso.

Asimismo, la nueva categoria de estudiantes crece en un mundo de conectividad e inmediatez, de
diversidény juegos, sin fronterasy sin restricciones de acceso a lo que desean aprender, por lo que
ingresar a un sistema educativo que los encierra en cgjas, donde prima la cognicién disciplinada
de la tarea y en la que el individualismo y la gratificacion de una calificacion son caracteristicos,
puede generarles una intensa lucha adaptativa. Alli se sienten en otro mundo, donde los
profesores son como extraterrestres de otra época, formados en el sistema del siglo XIX y
capacitados en la cultura del libro, que se consideran expertosen un area de contenido disciplinar
y les temen a las nuevas tecnologias. Ademas, consideran que los profesores los ven a ellos como
seres digitales extraterrestres, que siempre estan conectados y que hablan en un lenguaje raro e
incomprensible.

La realidad es que la conectividad les permite a las personas ingresar a un mundo sin fronteras,
un espacio inmaterial donde el sentido del espacio desafia la comprension tradicionalista de
conocimiento, lugar y socializacion, que el sistema educativo considera fundamentales para una
experiencia educativa, y que fue la norma en la que se formo la mayoria de profesores que lucha
hoy por entender el Nuevo Orden Mundial. Pero, mientras que el nifio de hoy es un ciudadano
inteligente de la era digital para quien la vida real esta en linea, los adultos ingresan a la red de
forma esporadicay solo para ejecutar funciones operativas. En este siglo la informacién, las ideas,
la cultura y las relaciones sociales se entrecruzan y fluyen en una red global multimedial, donde
se conforman y definen la experiencia y el conocimiento del mundo de la mayoria de los nifios y
jovenes, al mismo tiempo que sus identidades, practicas de alfabetizacién y aprendizaje.

En relacidon con la didactica, el plan de estudios del sistema de educacién de la Era Industrial
todavia se basa en la pedagogia de tiza, tablero y lengua, y no estructura ni valida resultados de
aprendizaje, sino resultados académicos memorizados que reproducen hechos aislados en areas
discretas. En un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje bien estructurado, lo mas importante
es la comprension de las relaciones entre las ideas y su utilizacion en el desarrollo de proyectos.
Esta manera de ver el aprendizaje se basa en la asociacion e integracion de conocimiento, por lo
que es un repertorio cognitivo y socialmente situado muy similar al que las personas utilizan en
la vida cotidiana.

El sistema educativo ha vivido un proceso de altas y bajas en relacién con la inclusion de la
tecnologia como herramienta didactica: primero se penso que era necesario tener un computador
en cada aula; luego la idea era colocar uno en los escritorios de todos los estudiantes;
posteriormente, se busco conectar todas las aulas entre siy a la red global; y en este siglo el
esfuerzo es para planificar la institucion inalambrica. Hoy sabemos que, a razén de la masificacion
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de los videojuegos en los afios de la consola, los nifios desarrollaron habitos sociales por fuera de
la escuela, y que los estudiantes de este siglo prefieren trabajar alrededor de una pantalla en la
resolucion de problemas y el intercambio de informacion. Esto se ha transpuesto a la educaciéon
en el aula, porque aprenden en escenarios divertidos que implican riesgos, y a su propio ritmo.

En el escenario de la educacion virtual la didactica tiene que pensarse de otra maneray adaptarse
para alcanzar el aprendizaje mediante trabajo colaborativo, desarrollando al mismo tiempo la
meta-conciencia de los estudiantes sobre sus habilidades y estilos de aprendizaje. La didactica en
el trabajo colaborativo debe lograr la comprension de cada estudiante individual en el contexto
de los companieros, pero en estrecha relacion y guiado por el profesor. Esto se logra mediante
conversaciones instruccionales guiadas, en las que no existe la figura de una autoridad mediadora
0 experto, porque el logro de aprendizajes es lo que atrae al grupo, lo cual ayuda a retomar el
rumbo de los estudiantes o les sugiere alternativas de cambio. Por eso es que los encuentros de
aprendizaje en linea deben ser en tiempo real y de forma sincrénica.

Pero esto no debe afianzar el temor de muchas personas de que en la educacion virtual
desaparece el rol del profesor, porque la tecnologia es solo un recurso mas entre las muchas
opciones didacticas que se desarrollan en este entorno educativo. Lo que sucede es que su papel
cambia y pasa de ser el centro del conocimiento para el aprendizaje, a asesor con experiencia
especializada que despliega didacticas para ayudarles a los estudiantes a lograr los resultados de
aprendizaje programados mediante actividades auténticas y relevantes.

El asunto es que este tipo de profesor debe olvidarse del cuento ancestral en el que la didactica
es el pilar pedagogico de la educacién, porque esa pedagogia de la instruccion y de hechos
inmutables, donde el profesor es la autoridad, donde existe respuestas correctas e incorrectas,
donde se valora a los estudiantes que se sientan quietos y escuchan en silencio y con atencién
debido a que aceptan pasivamente al profesor como el que sabe y es experto, ha pasado a la
historia en el este siglo. Ahora el profesor aprender a asesorar a estudiantes diferentes, inquietos,
que interrumpen y retoman el proceso de aprendizaje, y que muchas veces en la educacién
tradicional son clasificados como deficientes o aburridos, incapaces de concentrarse, y que son
diagnosticados errbneamente con trastornos o discapacidades de aprendizaje. Por lo tanto, debe
utilizar una didactica acorde con este nuevo contexto, porque de ella depende que los procesos
de aprendizaje brinden las herramientas para que los estudiantes logren los resultados de
aprendizaje establecidos.

Los estudiantes de hoy nacieron y se desenvuelven en medio de la llamada Sociedad de la
Informacion, y se desempefiaran profesionalmente en la proxima Sociedad del Conocimiento. Su
atencion se centra en la pluralidad y abundancia de informacion, por lo que la didactica debe
brindarles la posibilidad real de acceder a ella e incluirla, y que de manera productiva generen
nuevo conocimiento. Esto es consistente con la necesidad de un aprendizaje continuo,
independiente del tiempo, el espacio, la edad, el género o las distancias socio-culturales, que
reclama la sociedad actual.

Esto significa que el descubrimiento y construccion de conocimiento no solo tiene lugar a través
de los patrones cognitivos del estudiante, sino también en su interaccion social a través de
procesos de mediacion, negociacion y aprendizaje cognitivo. Los ambientes virtuales de
ensefanza-aprendizaje pasaron de centros de documentos a centros de datos con herramientas
para procesarlos, agregarlos, recrearlos y compartirlos de forma colaborativa. Asimismo, el
aprendizaje estatico evolucioné a aprendizaje en linea, donde se desarrolla de forma interactiva,
y donde el conocimiento se construye sobre la base de intereses y actividades compartidos.
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Las actividades educativas en el ciberespacio se basan en el lenguaje digital, con el que el profesor
debe estar familiarizado para que sus didacticas distribuyan palabras, sonidos e imagenes a
cualquier escala, haciendo que el proceso de aprendizaje circule, y para que los estudiantes las
asimilen y personalicen segun su identidad. Pero estas didacticas, en las que utiliza las interfaces
tecnologicas, no pueden descuidar la indispensable mediacién humana del acceso al
conocimiento.

Por lo tanto, la didactica en la educacion virtual debe estar permeada por las marcas de la cultura
digital: flexibilidad, apertura, interlocucion, intercambio, complejidad, creacion, colaboracion.
Ademas, debe ir mas alla de buscar solo resultados, porque como practica educativa debe integrar
los procesos, relaciones e intercambios que establecen los actores que participan en el proceso
de aprendizaje.

En este sentido, la didactica en la educacion virtual es: 1) temporal, porque surge de la memoriay
la experiencia del profesor a lo largo de su vida, como estudiante y como profesional, de sus
vivencias y sentimientos, y de los momentos que vive en la comunidad escolar; 2) plural y
heterogénea, porque es producto de la cultura personal, académica, vivencial y didactico-
académica del profesor, que utiliza para garantizar la interaccion e integracion de los estudiantes
en un ambiente de ensefianza-aprendizaje; 3) personalizada y situada, porque el profesor es un
ser con caracteristicas fisicas y emocionales propias, que asesora un proceso de aprendizaje en el
que participan otros seres con caracteristicas igualmente diferenciadas.

Ademas, la peculiaridad de la dimension espacio-temporal de los procesos de aprendizaje en la
educacién virtual exige de ese profesor habilidades y conocimientos orientados a desarrollar
factores como organizacién, correccion, disposicidn, cordialidad y sensibilidad, que son necesarios
para crear, utilizar y mantener un entorno propicio para el aprendizaje.

La profesion docente es una actividad que requiere cualificacion y conocimiento en lo disciplinar
y académico, porque ademas de ser una profesion con alta responsabilidad social, implica formar
personas y capacitar profesionales para entender y comprender informacién, en un proceso
permanente de construccién y utilizacion de conocimiento. Gracias a la amplia penetracion de las
Tecnologias de la Informacion en la labor docente, los profesores enfrentan nuevos paradigmas
que inciden en la practica, didactica, procesos, tiempos y espacios de la educacion.

El acceso a estas tecnologias permite ademas una interaccion sin precedentes entre las personas,
en momentos y espacios diferentes, desde lo cual surgen nuevas formas de pensar e impartir
procesos de aprendizaje. A diferencia de las didacticas educativas tradicionales, en este nuevo
escenario educativo se espera que los profesores y los estudiantes desarrollen actitudes y
aptitudes para lograr el desarrollo de los resultados de aprendizaje establecidos. Ademas, el
profesor debe cambiar su rol y actuar como mediador y asesor del proceso de aprendizaje, por lo
que requiere conocimientos adicionales a lo disciplinar, relacionados directamente con el disefio
e implementacion de didacticas propias de la educacién virtual. A continuacién, se describe
algunos desafios que enfrenta para que su didactica se ajuste y sea eficiente en este contexto:

1. Interaccion social. En la educacion virtual las acciones y relaciones entre los actores que
participan en el acto educativo son diferentes. De ahi que la didactica debe pensarse para que
el proceso de ensefianza-aprendizaje, como acto social, propicie una adecuada recepcion e
interaccion entre el profesor y los estudiantes. Asi, ambos deben superar la interaccién social
de la educacion tradicional, en la que al mismo tiempo ocupan el espacio del aula, y
acostumbrarse a la ausencia fisica en el ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje. La
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didactica, junto al modelo de ensefianza y el plan de estudios, se deben pensar y disefiar para
una interaccion social virtual, y evitar que se convierta en un obstaculo para el logro de los
resultados de aprendizaje.

La falta de contacto presencial no puede ser un factor que desestabilice un proceso de
aprendizaje, por lo que la didactica se debe ajustar a un entorno educativo en el que se modifica
los elementos del lenguaje corporal de la interaccion social y de la comunicacion oral y visual,
caracteristicos de la educacion tradicional. La didactica de la educacion virtual debe propiciar
una interacciéon profesor-estudiantes en la que pasen desapercibidos, o se aprovechen de otra
forma, los significados expresados no solo por el lenguaje verbal, sino también por los no-
verbales. Ademas, el profesor debe ser capaz de percibir las necesidades y reacciones de los
estudiantes ante el proceso de aprendizaje, y entablar inmediatamente una mediacién que
responda a lo que percibe.

Para lograr este propdsito, y buscar nuevos referentes de relacion interpersonal, el profesor
primero debe entender que el ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje es un espacio cuyo
objetivo es formar personas y capacitar profesionales. Por lo tanto, para que los estudiantes
logren el crecimiento humano y técnico-cientifico es necesario que el profesor demuestre amor
por lo que hace, y acogerlos y motivarlos a persistir en la educacion virtual, porque es una
modalidad que demanda actitudes nuevas, como autonomia, disciplina, puntualidad y
perseverancia.

Si bien la brecha espacio-temporal en las interacciones sociales de la educacién virtual podria
obstaculizar las relaciones e interacciones entre el profesor y los estudiantes, pudiendo a la vez
generar una falsa impresion de frialdad o simpatia entre las partes, el acercamiento se facilita
mediante una convivencia agradable y sincera. Esto se debe a que el contacto se estrecha a
través del dialogo y una proximidad evidenciada por el uso de un lenguaje afectivo e informal
en los seminarios y en los textos escritos. Por lo tanto, en este ambiente de ensefianza-
aprendizaje el profesor debe construir un camino que le permita asesorar de manera dialégica,
re-conociendo a la vez la cultura personal, académica, vivencial y didactico-pedagdgica que
subyacen en cada proceso de aprendizaje.

En los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje el profesor esta obligado a disefiar un
modelo de ensefianza que le permita establecer un auténtico vinculo social con los estudiantes,
a la vez que considerar caminos para su fortalecimiento y mantenimiento, porque en la
educacion virtual, la interaccion social y el sentido de pertenencia son factores esenciales para
la construccion de conocimiento.

. Habilidades lingtiisticas. Entre los parametros de relacion interpersonal y de construccion de
conocimiento, las habilidades de lectura y escritura de los actores es uno de los referentes
importantes en la educaciéon virtual, porque, ante la imposibilidad del contacto fisico, el
lenguaje define y crea identidad en las personas. Por lo tanto, la forma como se expresan los
estudiantes en el lenguaje verbal o escrito es una buena manera de individualizarlos, ya que es
un ser psicosocial que imprime su identidad en la comunicacién, lo mismo que el profesor.

En el entorno de la educacion virtual la percepcion del mundo, que tienen o que desarrollan
los estudiantes, es un factor preponderante en la calidad y profundidad de lo que leen o
escriben en el proceso de comunicacién. De ahi la importancia de que el profesor utilice
didacticas que les permitan a los estudiantes interactuar con los materiales y contenidos en los
procesos de aprendizaje. De esto depende que sean capaces de construir una representacion
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coherente del aprendizaje, activando conocimiento previo para llegar a conclusiones creativas.
Pero el profesor también debe demostrar una adecuada habilidad linguistica, y ser capaz de
utilizarla en los grupos para orientar el aprendizaje y con el fin de mediar las relaciones sociales.

. Multiculturalidad. La educacién virtual debe obviar caracteristicas como rigidez,
homogeneizacibn y monologismo, y ofrecer procesos de aprendizaje flexibles,
descentralizados e interactivos. Para lograrlo debe reconocer la variable del perfil cultural de
los estudiantes, el cual es moldeado por la edad, género, creencias, pertenencia territorial y
manejo del idioma, por ejemplo. Por eso es importante que de antemano re-conozca a los
estudiantes y, con base en esa informacion, disefiar un modelo de ensefianza y las didacticas
adecuadas para lograr los resultados de aprendizaje, porque ellos vienen con diferentes grados
de aprendizaje, de conocimiento, de cultura, de todo ...

Ademas, también debe saber que las formas en que las personas se relacionan con la
enseflanza y el aprendizaje dependen de su experiencia en el contexto regional, su perfil
cultural o la modalidad educativa que seleccionen. Entonces, sabiendo que provienen de
distintas areas geograficas y estratos socio-econdmicos, el profesor tiene la ventaja de saber
que los estudiantes llegan a la educacion virtual sin tener claro en qué se diferencia esta de la
tradicional, y obrar en consecuencia. Es decir, disefiar didacticas en las que se respete su
realidad cultural, lo cual es en si mismo una manera de re-conocerlos en cuanto a su forma de
ser, de relacionarse, de vivir y de expresarse.

En un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje es necesario que el profesor sepa quiénes
son sus estudiantes, cuales son sus necesidades y cuales son sus expectativas, porque de esta
manera puede relacionar ese conocimiento con otras caracteristicas necesarias para llevar a
cabo los procesos de aprendizaje. Entre sus didacticas debe desarrollar medios de organizacion
y de gestion, tanto de su actividad docente como administrativa y de asesoria, para que su
relacion con el grupo fluya correctamente y con puntualidad y organizacion.

. Respuesta oportuna. En la educacion virtual, tanto el profesor como el estudiante deben
aprender a establecer prioridades, valoraciones y rutinas para el desempefio de sus roles. Es
importante que el profesor responda oportunamente a las dudas o dificultades de los
estudiantes, recordarles los plazos de las actividades y entregarles a tiempo los resultados del
proceso de verificacion y validacion del aprendizaje. Esto hace que en la administracién de los
procesos de aprendizaje se evite la acumulacion de actividades, que pueden retrasar, o
impedir, los resultados de aprendizaje.

Es importante considerar el factor tiempo en la elaboracion y disponibilidad de las respuestas,
porque de esta manera el estudiante se siente escuchado, se motiva a corregir o se alegra al
conocer que hizo bien la actividad. Como en la educacién tradicional, en la virtual el estudiante
siempre estara ansioso por saber cdmo lo hizo, que errores cometi6 o cual es su rendimiento
académico, por lo que el profesor debe planificar las respuestas oportunas en cada proceso de
aprendizaje. Cuando esto queda establecido en el plan de estudios y el modelo de ensefianza,
se facilita el proceso de revisién para el profesor, el estudiante se mantiene motivado y las
actividades se desarrollan con agilidad.

. Los contenidos. En un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje los profesores deben estar
familiarizados y dominar las tecnologias que tienen a su disposicién para socializar el material
de estudio en cada proceso de aprendizaje. Las herramientas que se utilizan frecuentemente
son las lecturas basicas y complementarias, representadas en textos electréonicos, multimedia
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y video-conferencias; ademas, algunos profesores elaboran su propio material de apoyo, como
videos, musica, esquemas de estudio y resumenes, entre otros.

Por otro lado, ademas de las tecnologias, también deben conocer los contenidos y estudiarlos
antes de iniciar cualquier proceso de aprendizaje. Si los estudiantes conocen el material y
tienen acceso a él, algunos van a tener la intencién de adelantarse o buscar por su cuenta en
otras fuentes, lo cual puede dejar en entre dicho el conocimiento del profesor, si no ha hecho
lo mismo. De ahi la importancia de que interactue previamente con el material disponible y de
que convalide la teoria y los desarrollos en cada tema. El asunto es que la informacién, desde
la que se genera el conocimiento, fluye a raudales en la red y los estudiantes pueden acceder
a ella con mucha facilidad. Por lo tanto, el profesor debe ir un paso adelante, o por lo menos
estar a la par, para participar en los dialogos y analizar con el grupo los contenidos, desde el
que obtendran conocimiento en cada disciplina.

El profesor debe ser un investigador que anda en la busqueda de nuevas formas y medios para
mediar el aprendizaje, porque en la educacion virtual no cuenta con el apoyo de un tablero
fisico para demostrarles a los estudiantes qué hacer o como mejorar. Esta mediacion
académica le exige desarrollar conocimientos especificos en términos de lenguaje, didactica,
contenidos y organizacion, pero también de conocer la plataforma en donde ocurre el proceso
de ensefianza-aprendizaje.

6. Resultados de aprendizaje. Sin importar en que modalidad se desarrolle, en todo proceso de
aprendizaje el profesor es el principal responsable de asesorar al estudiante para el logro de
los resultados. Pero en la educacion virtual, y dado que la mediacién con los estudiantes se
lleva a cabo en diferentes momentos y espacios, es necesario que el profesor sea creativo en
su didactica para que los estudiantes no se sientan solos y para que se mantengan motivados.

Para afrontar este desafio, ademas de ser un compafiero receptivo y sensible, debe asociar
conocimiento para intervenir cuando detecta que el estudiante tiene dificultades que
interfieren en el logro de los resultados de aprendizaje. Al mediar las interacciones y las
manifestaciones de los estudiantes, tiene la informacion suficiente para encauzar una
intervencién y lograr que entiendan y superen las fragilidades que dificultan su aprendizaje.

Lograr que los estudiantes alcancen los resultados de aprendizaje establecidos es un desafio para
los profesores, porque deben ir mas alld de simplemente responder preguntas o indicar
deficiencias. Deben ser capaces de identificar e intervenir las dificultades de los estudiantes,
asesorarlos en como conciliar la vida personal y profesional con la vida académica, porque si no
son conscientes de esto ponen en riego su proceso de aprendizaje. No se trata de que se
desempefien como psicélogos o que trasciendan sus responsabilidades académicas, pero ellos
son los que conocen de primera mano cada situacion y, por lo tanto, son los primeros que deben
intervenir, hasta donde les sea posible o se los permita el estudiante. En este sentido, la mediaciéon
docente les debe permitir a los estudiantes estudiar con flexibilidad, disciplina, iniciativa, dialogo
y colaboracion.

2.8 LAVERIFICACION Y LA VALIDACION DEL APRENDIZAJE

Aunque en la educacién tradicional se piense mayoritariamente que la Unica manera de conocer
si un estudiante ha logrado los resultados de aprendizaje es a través de la evaluacion o, mejor
dicho, mediante examenes, el Nuevo Orden Mundial nos demuestra que, para un adecuado
ejercicio profesional, la persona requiere mucho mas que simplemente memorizar informaciony
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obtener una nota. Por eso es que en este siglo podemos afirmar que una persona demuestra que
ha aprendido solo cuando entiende y comprende el conocimiento alrededor de una disciplina. En
esta afirmacién el término entender se refiere a que es capaz de describir o definir con sus
palabras el conocimiento adquirido, mientras que comprender se relaciona con que es capaz de
utilizarlo para resolver situaciones en la vida real. Entonces, la evaluacion del logro de los
resultados de aprendizaje debe ser diferente, por lo que en la educacion virtual se deja de lado el
examen memoristico y se estructura un proceso de verificaciony validacion a través de proyectos.

Aqui tenemos que aclarar que el proceso de verificacion y validacién surge en las Ciencias
Computacionales, especificamente para comprobar y asegurar que el software se desarrolla de
acuerdo con la especificacion y que satisface las necesidades del cliente. Pero en la educacién,
especificamente en la evaluacion, se utiliza para comprobar y asegurar que los estudiantes
desarrollan conocimiento como respuesta al modelo de ensefianza y la didactica, y que logran los
resultados de aprendizaje establecidos.

Desde este punto de vista el término verificacidn se refiere a la accion de comprobar que lo que
decimos que estamos haciendo para generar conocimiento, realmente lo estamos haciendo;
mientras que validacién se refiere a confirmar que lo que estamos haciendo para el logro de los
resultados de aprendizaje, efectivamente lo estamos haciendo bien.

Si las instituciones y los profesores planifican y realizan la evaluacidbn como un proyecto en el que
el aprendizaje se observa como lo mas importante para la vida, y no solo para los estudiantes,
sino también para la sociedad, entonces la distancia entre la verificacién y la validacién se reducir3,
y aumentaran las posibilidades de que se logren los resultados de aprendizaje. Esto tiene una
relacion directa con los desafios en la Nueva Era en cuanto a habilidades, destrezas y capacidades
que deben desarrollar las personas, por lo que hay re-pensar y re-orientar la evaluacion.

Si bien los profesores han evaluado a los estudiantes desde siempre utilizando una amplia
variedad de métodos como entrevistas, pruebas escritas, exposiciones orales, aplicacion practica
y transmision a otros, a menudo se le da poca importancia a la evaluacion cuando se disefia el
plan de estudios. Esto ocurre porque las instituciones y los profesores no logran identificar una
relacion directa entre el modelo de ensefianza y los resultados de aprendizaje, dejando el proceso
de la evaluacién a la inventiva de cada momento. Una manera de acercarse a esta relacién es: 1)
disefiar una correspondencia directa entre el logro de aprendizaje, el modelo de ensefianzay la
didactica; 2) utilizar fuentes de datos diversas para crear un mapa lo mas completo posible de
cada proceso de aprendizaje; y 3) recordar que no todos los resultados de aprendizaje se verifican
y validan de forma directa y precisa.

Para la evaluacion en la educacion virtual es clave utilizar la colaboracién y la construccién social
del conocimiento, y fomentar la cooperacién y la creacion entre compafieros mediante el
desarrollo de proyectos dinamicos, activos y en constante cambio. Pero este paradigma de
intercambio de informacion asusta a los profesores tradicionalistas, porque sienten que p/erden
el controlsobre el aprendizaje, por lo cual deben aceptar que en la educacion de este siglo tienen
que aprender a:

1. Compartir el control. Uno de los aspectos que los profesores consideran mas dificiles en la
educacién virtual es que no pueden ver fisicamente a los estudiantes. En la educacion
tradicional ellos controlan el aulay el entorno, los observan cara a caray, por lo tanto, controlan
la evaluacion. Por ejemplo, en una presentacion oral que el estudiante hace sobre un tema
especifico, puede evaluar criterios como la articulacién, la presencia, el lenguaje corporal, la
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capacidad para responder preguntas y el control del auditorio. Algo que se le imposibilita en
un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje.

Pero no es tan complicado, lo que pasa es que tiene que compartir el control, lo que demanda
confiar en el modelo de ensefianza y la didactica que utiliza, lo mismo que en la capacidad del
estudiante para aprender. Esto requiere que el plan de estudios y los contenidos presenten la
base de conocimiento que el estudiante necesita para realizar una buena presentacion; que el
estudiante tenga la oportunidad comprobarlo; que el estudiante conozca los criterios bajo los
cuales sera evaluado; que los compafieros puedan evaluarlo por su cuenta; y organizar un
grupo de discusion para analizar los resultados y reflexionar sobre qué salié bien y qué se
podria mejorar, y darle la oportunidad de volver a realizar la presentacion. Al verificar y validar
el conocimiento de manera compartida:

» El estudiante adquiere la responsabilidad de aprender y evaluar.
» El estudiante aprende a utilizar estos recursos para una evaluacion continua.
» Enla evaluacién se refleja un entorno del mundo real.

» Los estudiantes desarrollan habilidades de pensamiento relacionadas con la aplicacién, el
analisis, la sintesis y la evaluacion.

» Enlaevaluacidn se reconoce que el aprendizaje es importante para la vida, y le proporciona
al estudiante un reflejo justo del resultado de aprendizaje.

. Re-evaluar la evaluacion. Dado que las instituciones y las facultades de educacion todavia no
vislumbran la necesidad de formar y capacitar profesores para la educacién virtual, y la mayoria
siguen convencidas de que ensefiar en este entorno es lo mismo que en la educacion
tradicional, muchos profesores estan seguros de que la mejor manera de evaluar en la
virtualidad es aplicar las llamadas pruebas objetivas, es decir, de opcibn multiple,
verdadero/falso, completar espacios en blanco, etc. La realidad es que este tipo de pruebas no
son recomendadas en ninguna modalidad educativa, porque desconocen completamente el
modelo y el estilo de aprendizaje de los estudiantes.

Lo que sucede es que son faciles de revisar y calificar, pero para el estudiante no representan
un reto verdadero que deban superar para conocer el nivel de desarrollo del conocimiento, ya
que lo unico que miden es su capacidad para memorizar. Ademas, los planes de estudios
determinan la ubicacion de la prueba en el proceso de aprendizaje, es decir, pruebas episddicas
que pretenden homogenizar las capacidades de los estudiantes. Desconociendo que el
aprendizaje es un proceso complejo, que abarca tanto lo que el estudiante sabe (verificacion),
como lo puede hacer con el conocimiento (validacién).

En la educacion virtual se re-evalla la educacién y se innova los métodos y las técnicas
utilizados, hay que alejarse de la evaluacién cuantitativa y ponderar la cualitativa, ya sea a
través de proyectos integradores, portafolios u observaciones del desempefio. Pero también
se incluye actividades de evaluacibn mas complejas, como recopilar informacién sobre
habilidades de pensamiento de orden superior, desarrollo afectivo, habilidades profesionales
o actividades civico-sociales.

. Aplicaciones practicas del conocimiento. La educcidn se estructura en dos conceptos basicos,
por un lado, aprender la teoriay, por otro lado, aplicar el conocimiento en la practica, es decir,
entender y comprender. La educacion virtual es un entorno en el que el aprendizaje es
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relevante para el estudiante, porque le ofrece la oportunidad de que pueda experimentar el
conocimiento en el mundo real. Cuando el profesor comparte el control induce al estudiante a
que aplique el conocimiento en sus propios entornos, y que luego comparta su experiencia con
los companieros. De esta manera demuestra el desarrollo y uso de habilidades como aplicacion,
analisis y sintesis, a la vez que les brinda el aprendizaje para la vida y al profesor material a
tener en cuenta en la verificacion y validacion del aprendizaje.

4. Evaluacion basada en proyectos. Este tipo de evaluacion le exige al estudiante sintetizar
muchos conceptos, asi como evaluarlos y priorizarlos, antes de aplicarlos en un proyecto. El
profesor puede observar el desarrollo paulatino e identificar los posibles vacios en el proceso,
al mismo tiempo que induce al trabajo en equipo, en el que se materializa la complementacion
de aprendizaje entre los integrantes.

En términos generales el aprendizaje basado en retos y en proyectos es un enfoque impulsado
por los estudiantes y facilitado por los profesores [3]. Los primeros quieren aprender haciendo
preguntas sobre cuestiones que despiertan su curiosidad, por lo que su eleccidon es un
elemento clave en este enfoque, y los profesores supervisan cada paso del proceso y analizan
con ellos cada opcion antes de tomar una decision de busqueda. Ademas, los estudiantes con
inquietudes similares se organizan para trabajar de manera cooperativa, fomentando el
desarrollo de habilidades de colaboracion y comunicacion, pero respetando los modelos de
aprendizaje y las preferencias individuales.

Debido a que las consultas se basan en la ciencia o se originan a partir de problemas sociales,
en el desarrollo se incluye actividades de lectura, escritura, de interpretacién y de aplicacién,
por lo que el resultado es una mejor comprension, aprendizaje mas profundo, lectura de mas
nivel y una mayor motivacion por el aprendizaje, lo cual constituye la base de la evaluacion
basada en proyectos. Ademas, le ofrece al profesor la oportunidad de verificar el desarrollo de
habilidades de pensamiento critico e independiente, porque los estudiantes resuelven
problemas del mundo real.

5. Ildentificar el conocimiento adquirido. En el enfoque de la educacién tradicional se presta mayor
atencion en el hacer, el demostrar y el crear, ignorando casi por completo la reflexidn, la espera
paciente, los momentos de tranquilidad. Pero, mientras muchos estudiantes prefieren tomarse
el tiempo necesario para reflexionar acerca del conocimiento, porque de esta manera lo
internalizan, entienden y comprenden, los profesores consideran, erroneamente, que eso no
es necesario, porque ven al aprendizaje en un momento estatico en la educacién, y no como
un elemento que dirigira la vida del estudiante. Entonces, se esfuerzan por atragantar/os con
mas informacién.

Afortunadamente los estudiantes no son vasijas vacias esperando a que el profesor las llene
con conocimiento, sino que sus mentes ya poseen todo tipo de informacion importante,
aunque con necesidades especiales y muchas distracciones. Ademas, como cualquier persona
en este siglo tienen vidas ocupadas y, por lo tanto, necesitan tiempo para satisfacer las
necesidades inmediatas de aprendizaje, pero también para intentar aclarar lo que sigue en su
vida. En la verificacion y validacién del conocimiento adquirido los estudiantes se sienten
obligados a reflexionar sobre el aprendizaje, a la vez que le proporcionan al profesor
informacion para identificar el conocimiento que entienden y comprenden.

De esta manera la verificacién y validacién del aprendizaje se estructura como un proceso en el
que el profesor recopila de datos e informacién que le permitan identificar la asimilacion, logro e
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impacto de los resultados de aprendizaje, identificando al mismo tiempo los problemas que cada
estudiante pueda presentar. Ya que la evaluacién debe ser integral, el proceso implica encontrar
respuestas a:

» ;Los estudiantes lograron los resultados de aprendizaje establecidos?

» ;Lograron algun resultado de aprendizaje diferente?

» ;Como cambiaron su practica con el conocimiento adquirido?

» ;Cual es la eficiencia y la eficacia del modelo de ensefianza y de la didactica?

» ;Qué tan efectivo resultaron el plan de estudios, los contenidos y los procesos de aprendizaje?
» ;Cual es el impacto del ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje en los resultados?

» ;En qué se fallé?

» ;Qué se debe mejorar?

* ;Qué se debe hacer de forma diferente?

Las respuestas ofrecen informacién valiosa en la forma de evaluacion formativa y, ya que es una
actividad continua que se da en cualquier momento del proceso de aprendizaje, ayuda a
identificar problemas en el material o falencias en los estudiantes para entenderlos y
comprenderlos. Con esa informacion el profesor puede decidir cambiar la didactica, porque el
proceso de aprendizaje parece no progresar de acuerdo con el plan de estudios. La cuestién es la
mayoria de instituciones prefiere aplicar la evaluacion sumativa, es decir, una medida de la
satisfaccion del estudiante con el proceso de aprendizaje y el profesor, y no de la dinamica y los
ritmos de aprendizaje de los estudiantes. Por el contrario, al verificar y validar se identifica como
experimentan el aprendizaje los estudiantes, y sus preocupaciones y expectativas sobre el mismo.

En la educacién virtual la evaluacién se establece sobre un proceso de colaboracion y
transformacion, con el objetivo de determinar en qué medida los profesores facilitan la reflexion
sobre el material, la participacién del estudiante y el analisis al modelo de ensefianza y la didactica
(verificacion), pero también a determinar qué tan bien lograron los resultados de aprendizaje los
estudiantes (validacion). Esto esta en linea con la premisa de que los estudiantes desarrollan
conocimiento a medida que vivencian cada proceso de aprendizaje, y de esa forma hay que
evaluarlo, y no como muchos piensan que solo lo logran al finalizar, al responder el examen unico.

A partir de este reconocimiento, y dado que la educacion virtual se trabaja con un enfoque
centrado en el estudiante, la verificacion y validacién deben ser parte esencial del proceso de
enseflanza, integradas en los procesos de aprendizaje y en las interacciones entre los estudiantes,
y entre ellos y el profesor. Esto se facilita cuando el profesor disefia el modelo de ensefianza, la
didactica y los resultados de aprendizaje con criterios de calidad. Ademas, en el desarrollo de los
procesos de aprendizaje se debe aspirar a evaluar algo mas que el conocimiento en el area del
contenido, porque el modelo de ensefianza debe ensefiarles a a pensar, es decir, desarrollar en
ellos capacidad de pensamiento critico para que apliquen lo aprendido en otros contextos.

Por otro lado, en la educacion virtual la evaluacién debe estar vinculada estrechamente e inmersa
en el disefio del plan de estudios, el modelo de ensefianza, la didactica y los contenidos. Es decir,
debe estar alineada con el contexto del proceso de aprendizaje y con los resultados de aprendizaje
que se desea que los estudiantes logren, ademas de adaptarse a la didactica y a las actividades
en las que participan. Utilizar evaluaciones auténticas o simulaciones en la vida real, ayuda a lograr
esta alineacion, porque de esta manera se aborda directamente lo que se espera al finalizar un
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proceso de aprendizaje. La verificaciéon y validacion del aprendizaje no son tareas independientes
y no se deben ver como engorrosas, sino que debe hacer parte y fluir de las actividades del
proceso de aprendizaje. De esta manera se logra que el estudiante esté motivado e interesado,
porque vive una experiencia de aprendizaje en la que aumenta significativamente su
conocimiento y sabe qué hacer con él.

En este mismo orden de ideas, y a medida que avanza la Sociedad de la Informacién y se
desarrollar el entorno del Nuevo Orden Mundial, el conocimiento se convierte en uno de los
activos mas importantes para la humanidad. Como dimension de la Nueva Era, el sistema de
educacion esta llamado a planificar como verificar y validar el aprendizaje, porque el universo de
datos sobre los cuales se desarrolla los procesos de aprendizaje es tal, que se debe seleccionar
solo aquellos que ayuden verdaderamente a formar personas y capacitar profesionales, y a
cumplir con los requisitos de responsabilidad social del Estado en relacion con la educacién.

2.9 LOS LABORATORIOS

Mientras que en la educacién tradicional cada vez es mas dificil y costoso implementar
laboratorios coherentes para desarrollar la docencia y la investigacidn, en la educacién virtual, y
gracias a los acelerados desarrollos tecnolégicos, las instituciones pueden disefiar e implementar
ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje con laboratorios que incorporen las nuevas
herramientas tecnoldgicas, donde los estudiantes puedan abordar el estudio de las ciencias y la
tecnologia de forma natural, integral, lidica, holistica, sistémica y sistematica.

Pero esto no puede ser una cuestion de solo implementarlos y ya, porque se requiere una
metodologia para disefiarlos, implementarlos, actualizarlos y mantenerlos en el tiempo, que
garantice su funcionamiento y uso por parte de profesores y estudiantes. Esta metodologia les
debe permitir a las instituciones estructurar laboratorios en cualquier area del conocimiento,
especialmente en aquellas con componentes practicos y de investigacion de alto nivel.

En cualquier nivel de formacion los estudiantes necesitan nuevos y retadores ambientes de
aprendizaje que les permitan experimentar verdaderamente el conocimiento, pero sin el temor
de incurrir en errores que puedan ocasionar accidentes, con las conocidas consecuencias de
lesiones o dafios, o el desaprovechamiento de materiales que pueden tener altos costos. En la
educacion virtual es posible responder a esta demanda y lograr que los estudiantes se motiven a
experimentar en cualquier area, porque los laboratorios se disefian para que tengan experiencias
de inmersion en la realidad virtual, donde aplican el conocimiento sin temor y con los mismos
resultados que un experimento en la realidad real.

Al implementar laboratorios virtuales se crea una oportunidad de estimulo para que los
estudiantes, mediante el aprovechamiento de una tecnologia y un contexto en el que se hable su
mismo idioma, logren mayor conocimiento y responsabilidad al apropiarse de su proceso
formativo, a la vez que aplicarlo en actividades experimentales. Ademas, tienen la ventaja de que
pueden realizar sus practicas desde cualquier lugar, a su propio ritmo y utilizando herramientas
que estan a su alcance y su control, pero también que las pueden repetir las veces que sea
necesario para validar la teoria.

Una cuestién importante que se debe tener en cuenta en el disefio de laboratorios virtuales se
relaciona con la interaccion social en los mismos, por lo que hay que aplicar cierta prospectiva y
analizar cuestiones especificas que contribuyan a que no se presenten perturbaciones
innecesarias en el trabajo de los estudiantes, tales como la aparicién de diferencias interculturales,
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que los participantes provenientes de laboratorios fisicos se sientan fuera de lugar, o que aquellos
con estrato cultural alto se vean privilegiados. Ademas, ya que los experimentos hacen parte de
cada proyecto que se desarrolla en equipo, necesitan encontrar un horario comun para la
practica; también hay que tener en cuenta que algunos acceden mas facil a la tecnologia que otros,
o tienen dificultades cognoscitivas en la realizacién de trabajo virtual en comparacion con el
presencial; y que trabajar en laboratorios virtuales requiere mantener una exigente continuidad
de las perspectivas e ideas, trabajando sincronicamente con los demas.

Esta diversidad puede considerarse como una ventaja del trabajo en laboratorios virtuales,
aunque supone esfuerzos considerables para alcanzar una buena comunicacion interpersonal.
De hecho, antes de iniciar proyectos de laboratorio el profesor necesita trabajar arduamente en
la realizacion de interacciones interpersonales, para que los estudiantes logren familiarizarse
entre ellos y con sus respectivos marcos de referencia.

Por otro lado, los laboratorios virtuales deben funcionar respetando los conceptos, demandas y
necesidades de los estudiantes en cualquier nivel de formacion, a la vez que mantener un
desarrollo tecnolégico constante. Este es un aspecto que se debe potencializar en beneficio del
logro de los resultados de aprendizaje, lo mismo que para el modelo de ensefianza, porque los
profesores pueden diversificar sus didacticas y alcanzar mayor cubrimiento geografico y cultural.
Cuando se utiliza herramientas a las que se tiene acceso relativamente facil, hay que estar
familiarizado con su manejo y el equipo debe trabajar al mismo ritmo.

En una perspectiva amplia, el laboratorio virtual es un espacio electrénico de trabajo concebido
para la colaboracién y la experimentacién a distancia, con el objetivo de investigar o realizar
actividades creativas y de elaborar y difundir resultados utilizando Tecnologias de la Informacion.
El laboratorio virtual se centra en el logro de resultados de aprendizaje creativos y en ayudar para
la toma de decisiones informadas, y en ellos se abre nuevas perspectivas que no son posibles de
explorar totalmente en la realidad real a un costo razonable. Ademas, es un centro sin fronteras
en el que los estudiantes experimentan e investigan sin importar su ubicacién, interactian con
otros, tienen acceso a instrumentos, comparten datos y recursos, y acceden a bibliotecas en
cualquier parte del mundo.

El apoyo fundamental para estos entornos son los programas y plataformas informaticas, en el
que los estudiantes trabajan de forma colaborativa y en simultaneo; comparten portafolios de
anotaciones, recursos electronicos, videoconferencias y otras herramientas con las que
incrementan la sensacion de compartir un mismo espacio en el que adquieren y validan
conocimiento. Como sistema que permite modelar interactivamente lugares, objetos o
situaciones con fines de experimentacion, investigacion u observacion, contribuyen a incrementar
el conocimiento y a que los estudiantes logren los resultados de aprendizaje establecidos. Entre
otras, los laboratorios virtuales tienen las siguientes ventajas:

» Les permiten a los estudiantes descubrir o validar conocimiento en términos de su vivencia y
de su experiencia en la comprension de las situaciones experimentales.

» Utilizan herramientas que el estudiante necesitara en su desempefio profesional.
» Promueven el desarrollo de la Iégica y la capacidad para experimentar.
» |ncentivan la participacion conjunta y la colaboracion a distancia.
» Permiten que cada equipo avance a su propio ritmo de trabajo.
» Promueven y desarrollan nuevas formas de visualizacion individual y conjunta.
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» Permiten la re-creacion y el estudio dinamico e interactivo de estructuras y de proyectos
existentes, pasados o futuros bajo condiciones controladas.

Por otro lado, las razones para implementar laboratorios virtuales desde la perspectiva de la
educacion virtual se resumen en:

1. Porque la verificacion y validacion del conocimiento se lleva a cabo mediante proyectos vy, al
centrar el laboratorio en un proyecto se logra de mejor manera los resultados de aprendizaje
definidos. De igual manera, se concreta la colaboracién intelectual o creativa, asimilable a un
proceso de investigacion formal.

2. Es posible que los estudiantes quieran modificar el proyecto agregando consideraciones que
lo hacen amplio y complejo, pero realizable, entonces requieren conocimiento especializado,
centrado normalmente en organismos que no lo comparten, y necesitan ejecutar acciones de
cooperacién transdisciplinar que los conduzcan a la busqueda de lo que requieren.

3. Las acciones generales de interaccion entre los estudiantes se facilitan con un laboratorio
virtual, porque permite la constitucion de equipos, la definicion de proyectos ligados y la
conjuncion de esfuerzos en la busqueda de recursos; y cuando en el proyecto se ejecuta en
equipos con integrantes de diferentes ubicaciones geograficas, culturas y disciplinas, es mas
probable alcanzar los logros de aprendizaje y el conocimiento técnico.

De forma mas general, los laboratorios virtuales determinan esfuerzos creativos repartidos,
porque los estudiantes pueden aportar, desde sus diferentes perspectivas culturales, al desarrollo
de cada proyecto. Mirando los laboratorios virtuales desde la éptica del profesor existe varios
factores que los sustentan:

1. Existe problemas tecnolégicos y cientificos de importancia con requisitos que superan la
capacidad instalada de cualquier laboratorio fisico.

2. Las instituciones pueden distribuir la cobertura del recurso humano y el conocimiento
especializado que se requieren para alcanzar los objetivos de los proyectos.

3. De acuerdo con las tematicas de los procesos de aprendizaje puede existir la necesidad de que
participen especialistas de distintas regiones, que aporten datos especificos, pruebas sobre un
experimento y recurso humano, entre otros.

4. Un experimento puede requerir acceso a instrumentos cientificos unicos, escasos o de dificil
consecucion, tales como aceleradores de particulas, telescopios, sondas de alta mar, sondas
espaciales, microscopios electrénicos, o instrumentos de analisis de alta tecnologia, entonces,
la opcidn es simular la mayor parte de sus funciones mediante tecnolégicas adecuadas.

5. La obtencién de conocimiento y aprendizaje en los resultados de la investigaciéon puede
depender de la participacion integral de los estudiantes en el proyecto. Este factor cobra
importancia si los resultados necesitan ser interpretados de forma compartida.

Asimismo, los laboratorios virtuales potencian una nueva cultura en la ciencia y la educacion,
porque en ellos se comparte funciones cognitivas que pueden producir adelantos imprevisibles.
De acuerdo con esto, son particularmente valiosos para el trabajo de equipos transdisciplinares,
internacionales o nacionales, en la prospecciony extraccion de datos, buscar nuevas correlaciones
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en los datos, encontrar nuevos enfoques transdisciplinares y multiculturales conducentes a la
solucion de problemas, realizar estudios conjuntos en areas que requieren consenso cientifico, y
compartir un espacio en el que muchos estudiantes pueden experimentar sobre un mismo
problema, para encontrar una solucion conjunta.

También son importantes para la educacién, porque entre los retos a resolver en este siglo se
destaca la necesidad de estructurar e implementar planes de estudios orientados a desarrollar en
las personas habilidades, capacidades y destrezas que las capacite para estar actualizadas y
vigentes en lo profesional, capaces de analizar situaciones problematicas en su area de formacién
y que puedan tomar decisiones para resolverlas; esto demanda ejercitar el principio de compartir
recursos y conocimiento mediante aprendizaje colaborativo y basado en retos y en proyectos,
donde los laboratorios son una herramienta destacada.

La experiencia acumulada en las distintas iniciativas de mejoramiento de la educacion ha dejado
conclusiones muy importantes acerca de como formar y capacitar a las personas para que logren
los resultados de aprendizaje. Por eso es que los laboratorios virtuales son una técnica util en los
procesos de aprendizaje, porque son un medio que facilita el conocimiento desde la
experimentaciéon y la participaciéon, en el momento y lugar que les resulte mas conveniente a los
estudiantes y, ademas, pueden realizar cada experimento cuantas veces lo requieran, sin estar
obligados a trasladarse fisicamente a una institucion y en un horario determinado.

Entre las muchas actividades que un laboratorio virtual permite desarrollar se cuentan: observar
diversidad de fendbmenos, realizar procesos simples de observacion (muchos de ellos imposibles
de apreciar en la naturaleza) mediante la recreacion o la aceleracion del tiempo en aquellos que
requieran periodos largos de observacién, detectar fendmenos que no se observan fisicamente y
simular modelos de comportamiento, entre otros. También es una herramienta fundamental
cuando se trata de formar para investigar, porque permite el intercambio de la informaciony los
datos que arrojan los experimentos para evitar la repeticion de procedimientos.

Por otro lado, en este siglo los investigadores en educacion subrayan el desafio que enfrentan los
profesores para convencer a los estudiantes sobre una teoria, porque son escépticos y sienten la
necesidad de validarlo todo. De ahi la importancia de disefiar e implementar laboratorios virtuales
en los que pueda desarrollar practicas para comprender, evaluar y promover conocimiento, a la
vez que logran los resultados de aprendizaje de forma vivencial. Ademas, las funciones cognitivas
en la educacion virtual estan mediadas por herramientas y artefactos que encarnan, expandeny
combinan las capacidades de los estudiantes, por lo que se considera que las tecnologias son
artefactos cognitivos capaces de apoyar, guiar y ampliar el pensamiento de los estudiantes.

Esta afirmacion se sustenta en que no facilitan las tareas, sino que, cuando son bien utilizados,
favorecen la construccién y el aprendizaje de significados, lo cual ayuda a que las personas
desarrollen el pensamiento critico. En este escenario los laboratorios virtuales adquieren un rol
muy importante, porque demuestran que la construccion y programacion de experimentos, asi
como la simulacion de comportamientos tedricos, les ayuda a los estudiantes a lograr resultados
de aprendizaje avanzados, que los capacita para resolver problemas en la realidad real y para
utilizar estrategias de pensamiento para adquirir nuevo conocimiento.

En términos generales, los laboratorios virtuales se configuran como entornos de aprendizaje
donde: 1) los estudiantes realizan actividades encaminadas a adquirir y compartir conocimiento,
y 2) se favorece el trabajo colaborativo y la reflexién. Ademas, dado el enfoque practico que se
necesita para formar y capacitar a las personas que ejerceran como profesionales en la Nueva
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Era, en estos espacios se promueve la creatividad de los estudiantes y le facilitan al profesor la
integracion de las practicas al modelo de ensefianza.

Dado que el enfoque educativo de la educacion virtual es el aprendizaje basado en proyectos, que
se caracteriza por actividades cooperativas e individuales centradas en crear, descubrir, utilizar y
difundir conocimiento, el laboratorio virtual se convierte en un espacio donde tiene lugar el hacer
y el construir para aprender. El profesor puede entonces disefiar un modelo de ensefianza y una
didactica para que, en los procesos de aprendizaje, los estudiantes se esfuercen por encontrar
respuestas y resolver problemas desafiantes.

Por otro lado, las actividades practicas mejoran la experiencia del auto-aprendizaje, alientan a
compartir ideasy a desarrollar conocimiento mediante intercambio y discusion. El profesor puede
seguir el trabajo de los estudiantes, quienes se sienten motivados a presentar informes con
descripciones detalladas importantes de la toma de decisiones y de las estrategias que aplican
para llevar a cabo cada practica. Lo cual le permite analizar el progreso del aprendizaje a partir de
las actividades estructuradas para experimentar en el laboratorio.

2.10 DESAFIOS DE LA EDUCACION VIRTUAL

En este siglo la educacién virtual ha surgido como la corriente principal de la educacion moderna,
en ella se ofrece recursos de aprendizaje y se proporciona un lugar de encuentro virtual eficaz
para la interaccion entre profesores y estudiantes, ademas, se consolida como una forma formal
de aprendizaje, pero sin las restricciones tradicionales del aula. En este espacio, y como parte de
sus actividades de aprendizaje, los estudiantes tienen acceso a un entorno rico en cursos
interactivos y canales multimedia que les brindan interaccion y retroalimentacién rapida y
convincente, haciendo que su proceso de aprendizaje se desarrolle en un entorno activo.

Con la aparicién de esta corriente se hicieron mas evidentes las caracteristicas de la educaciéon
tradicional, que la hacian poco eficiente para el aprendizaje en el nuevo siglo y para los estudiantes
de la época. Lo mas destacado es que, al ser un proceso de aprendizaje de uno a muchos, estatico
y centrado en el profesor, no logra aprovechar el contexto y no responde a las necesidades
sociales de profesionales innovadores. Se notd entonces que las condiciones necesarias y
suficientes para un aprendizaje eficaz eran aquellas con un alto grado de interactividad, centradas
en los estudiantes y con una relacién de muchos a muchos. Ademas, la educacion virtual ofrece
un acceso sin fronteras al sistema educativo, contrario a las limitaciones fisicas de la tradicional.

Pero la educacion virtual no es solo cuestion de saber navegar en internety, si bien es un proceso
mas avanzado y estructurado, las diferencias en los sistemas de educacién de todo el mundo
hacen que solo en este siglo se esté observando como universal. Para lograrlo hay que analizar
cuestiones como el acceso a la tecnologia, la actitud personal frente a la educacién, las
caracteristicas personales de estudiantes y profesores, la masificacién de la oferta de programas
totalmente virtuales y el mejoramiento de los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje.

Por eso, antes de elegir a la educacion virtual como opcion de desarrollo, hay que identificar los
diversos factores sobre los que se estructura y que tienen influencias culturales, tecnolégicas o
ambientales que facilitaran o dificultaran la eleccion. Analicemos algunos de esos factores:

1. Facilidad de acceso. La conveniencia de poder estudiar en cualquier lugar y en cualquier
momento les ofrece a las personas alivio y flexibilidad en medio de sus multiples ocupaciones.
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. Limitaciones de espacio. Este factor es mas obvio en ciudades con limitaciones geograficas,
donde la mayoria de las instituciones se ubican es espacios reducidos y sin posibilidad de
expansion. Esto limita las intenciones de innovar o ampliar la oferta, y es costoso administrar
un sitio alejado debido a que resulta en instalaciones y personal redundantes. Ademas, los
estudiantes no cuentan con los medios o el tiempo para llegar a ellos, por lo que la opcion es
la educacién virtual para ampliar sus capacidades fisicas. Pero esto implica una nueva forma
de ver y administrar la educacién, porque se tiene que adoptar un modelo de ensefianza
diferente al tradicional.

. Sectores emergentes. Las primeras décadas de este siglo demostraron el valor del aprendizaje
alolargo de lavida, lo que impuls6 una mayor demanda de servicios de educacién en un grupo
de la poblacion que, en la educacion tradicional, se consideraba por fuera de cobertura. La
educacion virtual les ofrece a los profesionales y a todo tipo de empleados la oportunidad de
re-capacitarse y de desarrollar las habilidades y capacidades para enfrentar el momento de sus
empresas en la Nueva Era. El objetivo de este mercado emergente es invertir en educacion y
prepararse para el desempefio de sus funciones o para participar en nuevas oportunidades.

. Recursos insuficientes. La financiacion publica para la educacién ha ido disminuyendo en el
tiempo, mientras que la educacion virtual se convierte en una opcion menos costosa para las
instituciones. Se opera con mayor expectativa de recuperacion y, ademas de ofrecer cobertura
local y nacional, tienen la posibilidad de llegar a interesados en cualquier ubicacion geografica.

. Madurez de las tecnologias. Las tecnologias para disefiar, estructurar e implementar los
ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje se encuentran en constante desarrollo. Si bien
se cuenta con una oferta suficiente para responder a la demanda actual, se espera que en las
proximas décadas las necesidades cambien y que estas tecnologias tengan que evolucionar en
la misma medida.

. Acceso a las tecnologias. Uno de los principales requisitos para que la educacion virtual logre
su objetivo de cobertura, calidad y logro de resultados de aprendizaje, es contar con una
infraestructura tecnoldgica suficiente para desarrollar y ofertar los procesos de aprendizaje.
Por eso es que los gobiernos deben invertir en este aspecto y ofrecer una alta cobertura del
servicio de banda ancha, a la vez que motivar y, en muchos casos, subsidiar su adopcién. Pero
uno de los problemas mas serios que enfrenta la educacion virtual, especialmente en los paises
pobres, es la falta de poder adquisitivo para adquirir los medios para conectarse a la red, un
asunto que debe estar presentes en los planes de gobierno.

. Conocimiento para aprovechar las tecnologias. La educacion virtual es un desarrollo que se
oferta sobre desarrollos tecnoldgicos, por lo que se espera que el estudiante tenga el
conocimiento suficiente para aprovechar las tecnologias en su formaciéon y capacitacion.
Ademas, dado que el modelo de ensefianza es innovador, también debe desarrollar
habilidades basicas para el aprendizaje distribuido. Esto se extiende también a los profesores,
que deben tener buena experiencia y control de la tecnologia, disefiar modelos de ensefianza
interactivos y fomentar la interaccién entre y con los estudiantes. Dado que la educacion virtual
se centra en los estudiantes, se necesita que estén motivados y comprometidos, por lo que una
buena practica es aprovechar la interactividad. Cuando los estudiantes estan debidamente
motivados aprovechan las oportunidades de aprendizaje adicionales y se benefician de los
recursos educativos dispuestos para ellos. Pero esto no es suficiente, porque la actitud de
ensefianza del profesor puede influir mucho en la actitud de aprendizaje del estudiante.
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8. Espacio geogrdfico. En ciudades relativamente pequefias los estudiantes tienen pocos

10.

11.

12.

13.

problemas para asistir a las instituciones tradicionales, pero en aquellas en las que el
transporte es deficiente y las distancias son amplias, no es facil que se desplacen hasta su lugar
de estudio. Por eso se inclinan por la educaciéon virtual, ya que su oferta de educacion
expandida y aprendizaje ubicuo les permite estudiar donde, cuando y como les sea mas facil.

Entorno de vida. Para que un estudiante se mantenga motivado debe vivir en un entorno en el
que se le faciliten las condiciones propicias para estudiar, pero si su entorno de vida es
bullicioso y plagado de distracciones, entonces decidira mejor estudiar en ambientes
tradicionales.

Infraestructura. La educacion virtual de calidad necesita un ancho de banda adecuado para
lograr lo suficientemente rapido la comunicacion multimedia. Una infraestructura en
telecomunicaciones deficiente se convierte en una dificultad para la implantacién de los
ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje. Contar con una infraestructura robusta es
clave para el desarrollo de comunicaciones sincronas y asincrénicas, y permite el intercambio
eficiente de texto, graficos, audio y video, lo cual es un medio sofisticado para la interactividad
que, a su vez, genera motivacion en los estudiantes.

Habitos arrajgados. Pasar del modelo de educacion tradicional a la educacion virtual requiere
un cambio cultural en las personas, desde los estudiantes, los profesores y los
administradores hasta la sociedad en general. No se puede negar que las personas tienen
habitos arraigados de los que les es dificil desprenderse, pero quienes nacieron en este siglo
tienen la ventaja de vivir en un mundo de cambio permanente, por lo que adaptarse al
ambiente de la educacion virtual no es tan complicado. A los demas hay que ofrecerles un
valor agregado que no pueden encontrar en la educacién tradicional, y es precisamente la
ubicuidad del aprendizaje. Ademas, una de las dificultades a superar en las instituciones
tradicionales, que se sumergen en la virtualidad, es convencer a los profesores de vieja data,
porque con seguridad se van a resistir al cambio.

Poder adquisitivo. Una de las caracteristicas de la educacién tradicional es que en muchos
paises recibe subsidio por parte del Estado, por lo que el valor de las matriculas es asequible
para personas de bajos ingresos. Los valores de la educacion se convierten en un problema
cuando las personas quieren ingresar a la educacion virtual, porque, ademas de que deben
cancelar el valor de la matricula, estan obligados a adquirir la tecnologia y crear el entorno
necesario para disfrutar su aprendizaje.

Calidad del material de estudio. Es comun que muchas instituciones tradicionales pretendan
incorporar en la educacion virtual el mismo material que utilizan en los procesos de
aprendizaje presenciales, pero deben comprender que esto no les va a funcionar. Subir textos
planos, presentaciones y archivos estaticos en cualquier formato no es lo que un estudiante
virtual espera, porque muchos decidieron pasarse a este modelo precisamente porque
estaban defraudados del modelo de ensefianza tradicional. Primero hay que disefiar un
ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje de calidad, y luego desarrollar material de apoyo
interactivo, actualizado y que realmente ayude a desarrollar resultados de aprendizaje.

Si bien estos factores inciden en la implementacion o no de la educacion virtual, queda claro que
no son insalvables y que, con una verdadera voluntad de todos los actores, es posible disefiar y
estructurar una oferta virtual en la que los estudiantes realmente se formen como personas y se
capaciten como profesionales. Es un trabajo que no se lleva a cabo de forma aislada, ya que la
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educacion virtual es multidimensional y transdisciplinar y, por lo tanto, hay que aunar esfuerzos,
experiencias y voluntades para responder a las demandas, necesidades y expectativas de los
estudiantes, las empresas y la sociedad.
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3

AMBIENTES VIRTUALES DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

INTRODUCCION

En el siglo XXl la web pas6 de una plataforma simple a una compleja, donde el desarrollo de
aplicaciones ha evolucionado para ofrecerles a las personas todo tipo de servicios. Entre esos
servicios se encuentra la educacién virtual que, al alinearse con teorias educativas revolucionarias,
se estructura como herramienta /nteligente para el desarrollo de procesos de ensefianza-
aprendizaje, mediante sistemas en los que compartir lo que se sabe o se piensa es tan facil como
aprender lo que otros saben.

Paralelamente a estos desarrollos tecnologicos la ciencia revela marcos que permiten
comprender su impacto en la cognicion, especificamente sobre como aprenden las personas. Y si
bien en la educacién tradicional todavia se disefia escenarios de aprendizaje en los que se replica
las formas convencionales de ensefianza para la transferencia de conocimiento, en estos nuevos
escenarios lo mas importante es la creacion, el descubrimiento y la invenciéon de conocimiento.
Estos ambientes estimulan a las personas a experimentar y a simular todas las alternativas
posibles para solucionar cualquier problema con el objetivo de aprender.

En los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje las relaciones entre los planes de estudios,
los profesores y los estudiantes se desarrollan de forma distribuida y colaborativa, por lo que los
procesos de aprendizaje y de conocimiento no se restringen a la cabeza de un solo individuo. Esto
se ajusta a la percepcion de la neurocognicion, en el sentido de que los procesos cognitivos se
distribuyen entre la mente, los artefactos, los grupos, el espacio y el tiempo. Ademas, la practica
educativa ha demostrado que la carga mental del aprendizaje se esparce fisica, social y
simbdlicamente entre las personas y las herramientas que utilizan en su proceso formativo.

Un aspecto central de la educacion en estos ambientes es que estructuran contextos en los que
el conocimiento se ve como un fendbmeno que ocurre en el proceso de aprendizaje, pero que se
creay distribuye con la participacion de todos los actores involucrados; ademas, no se considera
como una entidad independiente de las actividades y culturas en las que existe y se desarrolla.
Por lo tanto, aprender es una actividad contextualizada, no una abstraccion, que se construye
reciprocamente con base en la interaccion.

Ante esta innovacién de ver y aceptar el conocimiento, el estudiante cambia sus expectativas
sobre lo que debe saber y lo que debe ser capaz de hacer, mientras que el profesor modifica los
estandares con los que juzga el progreso del estudiante, lo mismo que la manera en que verifica
y valida el logro de los resultados de aprendizaje. De esta manera, un ambiente virtual de
ensefianza-aprendizaje se concibe como una innovacién educativa basada en tecnologias, en la
que se revoluciona el qué y el cbmo aprenden los estudiantes, y el qué, cdmo y cuando ensefian
los profesores. La razdn para que en estos ambientes se revolucione la enseflanza y el
conocimiento es que estan disefiados para aprovechar aspectos del aprendizaje que son dificiles
de encontrar en el ambiente de la educacién tradicional; se utiliza un modelo de ensefianza que
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potencializa la naturaleza situada y distribuida de la cognicién; y porque en los laboratorios
virtuales se recrean situaciones de aprendizaje que no son posibles en la realidad real.

En este orden de ideas, el ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje es un espacio donde: 1)
circula el conocimiento, porque lo poseen todos los actores, 2) se comparte el conocimiento,
porque todos aprenden a aprender, 3) se logran resultados de aprendizaje, porque el
conocimiento se descubre, se crea y se distribuye con objetivos reales, y 4) se amplia el espacio
del entorno del aprendizaje, porque brinda oportunidades para expandir la imaginacion de los
profesores y los estudiantes por igual. Ademas, se asemeja a edificios arquitectobnicamente
sofisticados, donde el modelo de ensefianza se desplaza sin esfuerzo entre la instruccion, la
retroalimentacion, el intercambio, la evaluacién y el monitoreo.

Cuando se disefia adecuadamente, el ambiente virtual es tanto un espacio elegante para la
enseflanza y el aprendizaje, como un lugar donde los estudiantes y los profesores se sienten a
gusto y estan motivados, porque juntos logran resultados de aprendizaje para la vida. Pero no
debe verse como un espacio a-social que puede reemplazar la realidad real, sino como una
innovacién en la que se realza el espacio social de la educacion; se mejora las posibilidades para
descubrir, analizar y compartir conocimiento; y se ofrece acceso a una enorme cantidad de
recursos, que los participantes pueden analizar mientras asisten a un proceso de aprendizaje.

El ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje no es un simple sitio web, sino un espacio de
informacion construido, aunque muchas instituciones los estructuran como una limitada
coleccién de archivos HTML, es decir, es un sitio con arquitectura de la informacién y no un lugar
donde se estructurau organiza. Esta arquitectura de la informacion debe responder a numerosos
requisitos funcionales, de los cuales, a continuacion, se describe algunos:

» Facilitar el uso de la informacion mediante interacciones dindmicas. Para lograrlo, los datos y
la informacién se deben almacenar en estructuras dindmicas o en archivos HTML enriquecidos
con meta-informacion.

» Respetar la autoria y la propiedad. Porque la informacién almacenada en las estructuras se
genera a través de trabajo transdisciplinar, donde las personas comparten, analizan, discuten
y aportan, por lo tanto, antes de compartirla debe quedar claro quién, o quiénes, sera el autor
o el propietario.

» /ndicar y reconocer las fuentes. Cuando la informacion no ofrece el dato de origen, se pone en
duda su valor y credibilidad.

» Facilitar el mantenimiento. Cuando las estructuras en las que se almacena la informacién
crecen se puede perder su administracién, por lo tanto, el ambiente se debe estructurar
cuidadamente para que se facilite mantener enlaces y agregar o eliminar informacion.

» Mantenerse vigente. El esfuerzo que se dedica a disefiar, desarrollar, implementar y mantener
un ambiente virtual es amplio, entonces, debe sobrevivir a los desarrollos tecnoldgicos, a las
innovaciones y al paso del tiempo, por lo que debe ser facil adaptarlo a los nuevos contextos
mediante innovaciones.

» Proporcionar el intercambio. Los estudiantes y los profesores actualizan su conocimiento en la
misma medida que lo comparten, por lo tanto, los ambientes virtuales deben propiciar
diferentes formas para compartir e intercambiar el conocimiento. De esta manera los
contenidos estaran actualizados y los analisis se podran realizar sobre cuestiones que ofrecen
un buen nivel de aceptacion.
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Ademas de estos requisitos funcionales, en las diferentes definiciones para ambientes virtuales
de ensefianza-aprendizaje que se encuentran en la literatura se coloca al elemento de la
comunicacién como una capacidad ineludible en ellos, pero los principales beneficios
documentados es que brinda acceso a materiales y recursos, en entornos flexibles, en términos
de acceso al conocimiento y a oportunidades de aprendizaje. Pero también hay que tener en
cuenta algunas caracteristicas y principios que los configuran como herramientas de base para la
educacion virtual.

A este respecto hay que recordar que, en las Ultimas décadas del siglo XX la educacién privilegiaba
a los métodos constructivistas sobre los enfoques anteriores, en particular los conductistas, pero
con la aparicion de los computadores se revoluciond, de cierta forma, la teoria educativa. Con lo
cual hubo un giro social hacia las perspectivas cognitivistas, constructivistas y constructivistas
sociales. En el siglo XXI, con el surgimiento de una web robusta soportada en desarrollos
tecnolégicos estables, se inicia un trabajo emergente en el que se examina el aprendizaje basado
en la web, que utiliza marcos constructivistas para evaluar las tecnologias y ambientes virtuales
para la enseflanza y el aprendizaje.

Pero la labor no ha sido facil, porque en la educcion tradicional todavia predomina la teoria
conductista, en la que el aprendizaje se ve como una respuesta condicionada a un estimulo, que
genera un cambio observable en las personas. Por lo tanto, es un enfoque orientado a la
transmisién, con énfasis en la memorizacion, los examenes y el premio o el castigo reflejado en
una nota. A esto se suma la realidad de que los profesores son, en si mismos, aprendices del
conductismo, por lo que no aceptan facilmente a los ambientes virtuales de ensefianza-
aprendizaje como sitios para ensefiar, porque pierden el poder y el protagonismo adquiridos
durante décadas.

Pero no pueden estar mas equivocados, porque lo que se espera que se actualicen en los
conceptos de las teorias educativas, porque en ellas se acepta que la cognicién es la manera como
el estudiante procesa la informacién y que, para lograr los resultados de aprendizaje, debe tener
en cuenta la forma como se construye y desarrolla conocimiento a partir de ella. En los ambientes
virtuales el aprendizaje es un proceso activo a través del cual los estudiantes construyen
significado, porque ellos mismos crean, descubren y comparten conocimiento, sin una figura
dominante que les dificulte la cognicion. El éxito de estos ambientes radica en que el plan de
estudios en la educacion virtual se centra, por un lado, en la construccidén del conocimiento por
parte del estudiante y, por otro lado, en la construccion del conocimiento en entornos sociales y
a través de actividades sociales.

Esto hace que se tenga que innovar el plan de estudios, el modelo de ensefianza, la didactica, los
contenidos y el modelo de aprendizaje, para lo cual se requiere mayor participacién de los
profesores en el disefio y la evaluacion de cada programa desde una postura critica. Pero no
pueden caer en el error conductista de pensar que el computador ocupa el lugar del profesor,
porgue solo es una de las tantas herramientas que se utilizan para establecer la comunicacién
interactiva entre el estudiante y la educacién expandida.

Por eso es que el plan de estudios se debe desarrollar en un marco conversacional, en el que se
planifique los procesos de aprendizaje, los contenidos, el modelo de ensefianza, la didactica, los
resultados de aprendizaje y la verificacion y validacion del mismo. Al estructurarlo de esta manera
se le brinda al estudiante un marco educativo en el que se dialoga el conocimiento, no un espacio
en el que se impone, y de esta manera puede entenderlo y comprenderlo.
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Entendiendo estas realidades, en los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje se fomentay
vivencia el didlogo y la co-construccién de conocimiento. Por eso es que no es cierto lo que muchos
profesores afirman, en el sentido de que en la educacién virtual los estudiantes se dejan solos y
que no socializan con el profesor ni con los compafieros, debido a que todo el material de estudio
se entrega en textos virtuales y sin un contacto sincrénico para analizar y concretar dudas. La
realidad es que los ambientes virtuales bien disefiados son espacios en los que todo el tiempo se
dialoga, comparte y aplica el conocimiento; los estudiantes tienen asesoria permanente y en linea,
establecen equipos de estudio y de trabajo, consultan con personas externas, acceden a material
no-incluido y desarrollan proyectos y experimentos controlados.

Por lo tanto, puede ser que en la educacion virtual se tenga mayor interaccion social que en la
educacion tradicional, porque los profesores desarrollan los procesos de aprendizaje a través de
modelos de ensefianza en los que el objetivo es lograr que los estudiantes alcancen resultados de
aprendizaje Utiles para la vida.

3.1 LAINSTITUCION VIRTUAL

La educacion virtual es una de las expresiones de cambio decisivo que ingres6 con mayor fuerza
en el sistema de educacion en este siglo. En esta Nueva Era las instituciones de educacién son un
actor importante, pero con caracteristicas y estructuras diferentes a las instituciones tradicionales,
porque se disefian y socializan aprovechando las ventajas de los desarrollos tecnoldgicos, y con
base en descubrimientos y teorias revolucionarias desde la neurocogniciény la educacion. Lo que
comenzo con la liberacidn de datos e informacién para el aprendizaje desde los confinamientos
estructurados de las aulas fisicas, derrumbando las limitaciones de tiempo y espacio, en este siglo
ha generado una verdadera explosion de necesidades por convertir esa informacién en
conocimiento util y distribuido en la nueva sociedad.

A través de procesos de aprendizaje flexibles y distribuidos en las instituciones virtuales se
vivencia la integracién masiva de Tecnologias de la Informacion, la expansion y diversificacion de
acceso, el surgimiento de verdaderas comunidades de aprendizaje y la masificacion de medios
para el aprendizaje ubicuo. Como nunca antes, en este contexto es evidente que la web y el
entorno en linea se aprovechan como herramientas del y para el cambio del sistema educativo.
De esta manera la educacién se innova para pasar del modelo de uno a muchos, tipico de la
institucion tradicional, predominantemente distributivo y con casi ninguna interactividad, a un
modelo de muchos a muchos, basado en la interaccion profesor-estudiante-compafieros y
caracterizado por el intercambio de conocimiento y el trabajo colaborativo.

Los prejuicios sin base de finales de siglo, en los que a la institucidn virtual se le consideraba de
baja calidad, fria y distante, en comparacion con la institucién tradicional, se fueron rompiendo
poco a poco a medida que los resultados de aprendizaje se podian comparar. Pero el proceso
para que las instituciones virtuales lograran el respeto de la comunidad, la sociedad y las
empresas, no ha sido facil, en parte porque los primeros experimentos se estructuraron como
una cuestion simple de utilizar el modelo tradicional, con solo agregarle computadores e internet.
La experiencia demostré que ese era un enfoque erréneo, porque se necesitaba innovar todo lo
que significa educacién, y para ello no era suficiente con adquirir tecnologia.

Hubo que realizar investigacion exhaustiva de todos los elementos en juego y evaluar los pros y
los contras de cada estrategia especifica, hasta lograr una integracion 6ptima. Por ejemplo, se
aprendié que la complejidad de los factores institucionales involucrados era un asunto
importante, en particular en aquellas areas que se superponen, tales como infraestructura y
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tecnologia, gestion y administracion, comunicacién y mejoramiento, formacién y capacitacion,
profesores y estudiantes, planes de estudio y contenidos, modelo de ensefianza y didacticas,
modelo de aprendizaje y resultados de aprendizaje, entre otros tantos, que contribuyen
armoniosamente para el funcionamiento eficiente y eficaz de la institucion.

Pero la raiz de todo el proceso es el desarrollo de la tecnologia con la que se construye
herramientas cada vez mas sofisticadas y cuyo uso generalizado es muchas veces impuesto, es a
la vez condicional y problematico. Por un lado, los beneficios son amplios, pero, por el otro,
aprovecharlas de forma adecuada conlleva una profunda re-estructuracién de los sistemas y
procesos en términos culturales, econdmicos, sociales y administrativos en las instituciones. Dado
que la educacion es crucial en el desarrollo social, las instituciones se sintieron impulsadas a
buscar en los desarrollos tecnoldgicos alternativas de solucién a los problemas del sistema
educativo, con el objetivo de hacer que la formacion y la capacitacion de personas sean mas
eficaces, eficientes, accesibles y explotables.

Claro esta que la inclusién de tecnologias en los ambientes educativos no es garantia de que se
pueda cumplir este objetivo, porque las opciones son tan numerosas que la institucién debera
tomarse el tiempo necesario para decidir cuales de ellas utilizar. Por otro lado, decidir convertirse
en una institucién virtual conlleva desarrollar habilidades, destrezas y capacidades en todo el
personal, una cuestion que implica un trabajo transdisciplinar y una vision multidimensional que,
por el momento, no se estructura en un paso a paso metodoldgico. Entonces, hay que aplicar
pensamiento sistémico, gestion del conocimiento y planeacion estratégica para re-estructurar los
sistemas y procesos institucionales.

La institucién virtual se convierte asi en un sistema en el que la oferta académica, las estructuras
administrativas y tecnolégicas, y los recursos fisicos y humanos se articulan e integran de forma
flexible, eficaz y personalizada, para responder a las demandas, exigencias y expectativas de los
estudiantes y la sociedad. En todo caso, la escuela virtual es una institucion que no se piensa ni
estructura como se ha hace cominmente con las tradicionales, donde los procesos de ensefianza-
aprendizaje y las funciones administrativas son de naturaleza lineal y con horizontes temporales,
un modelo que surgid en el siglo XIX y que se perfeccioné en el siglo XX en entornos de relativa
previsibilidad en todos los aspectos.

La realidad es que en el siglo XXI ese modelo ya no es funcional, porque la revolucion tecnolégica
lo ha hecho obsoleto y debido a que impulsa cambios rapidos y constantes en la demanda y
prestacion de servicios, como la educacion. En este sentido, se podria decir que la teoria del caos
ofrece un marco mas consistente, aunque menos comodo, para planificar una institucién virtual,
ya que se necesita un enfoque bi-modal con el que se pueda prever los cambios a corto, mediano
y largo plazo que afectan o afectaran la oferta y la demanda en educacién. Por lo tanto, en el
entorno aparentemente cadtico de este siglo, las instituciones virtuales se convierten en sistema
que permite el desarrollo de enfoques de equilibrio puntuado para la revolucién de la oferta
académica, la investigacion, los servicios y las relaciones.

El advenimiento de este complejo entorno de comunicacién e informacién para la ensefianza, el
aprendizaje y la investigacion pone de manifiesto la necesidad de que las administraciones
desarrollen nuevas habilidades, capacidades y destrezas para aprovechar eficaz y eficiente los
recursos tecnolégicos para la educacién. Ademas, el enfoque de la planificacion de la educacién
en este contexto requiere un desarrollo cuidadoso y a gran escala de habilidades revolucionarias,
porque hay que combinar el conocimiento y la especializacién para ofrecer un apoyo eficaz a los
estudiantes. Pero el éxito de las instituciones virtuales no depende Unicamente del uso adecuado
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de las tecnologias, porque lo mas importante es el grado en que se desarrolla y aplica la
creatividad, la inventiva, la iniciativa y el ingenio para disefiar e implementar el ambiente virtual
de ensefianza-aprendizaje.

Esta evolucién natural de las instituciones hacia la virtualidad implica ademas una completa
armonizacion entre la docencia, la investigacion, los servicios y la administracion, porque aqui no
se permite el surgimiento de culturas separadas, como sucede en las instituciones tradicionales.
Generalmente, en ese escenario ha hecho carrera que los académicos e investigadores se
comprometan en procesos de ensefianza-aprendizaje y de servicio a la comunidad, mientras que
la administracion se enfrasca en disefiar planes estratégicos, con objetivos diferentes a lo
académico, enfatizando en lo financiero y en el modelo de negocios. Si bien es cierto que la
administracién debe velar por obtener los recursos suficientes para el funcionamiento de la
institucion, no puede ser un objetivo desarticulado de los procesos misionales, porque esto va a
generar tension en las relaciones internas.

En todo caso, la institucién virtual representa no solo una revolucién tecnolégica en si misma,
porqgue les brinda a las personas el acceso a la educacion sin importar su ubicaciéon en el mundo,
sino también un cambio de paradigma de la educacion, porque ofrece posibilidades de una
educacion para todos. En este modelo las personas tienen acceso a oportunidades educativas
mas alla de su ubicacidn geografica, y pueden vivenciar la realidad de la educacion expandida y el
aprendizaje ubicuo. Ademas, dado el crecimiento explosivo de informacion, de la cual se extrae
conocimiento especializado, y la demanda por una revolucién en el sistema educativo, los
profesores necesitan materializar en ese conocimiento el discurso del aula y motivar a los
estudiantes hacia la educacion permanente.

El objetivo no es reproducir en la institucién virtual el trabajo que realizan en la institucion
tradicional, sino aprovechar los medios y las formas de comunicacion para re-disefiar el plan de
trabajo, el modelo de ensefianza, la didactica y la forma en que verifican y validad el logro de los
resultados de aprendizaje. Por lo tanto, requieren un desarrollo profesional renovado en
practicamente todos los campos del conocimiento, ya sea por iniciativa propia o creando y
estimulando redes de trabajo mundiales para aprender unos de otros.

En ese mismo sentido del cambio se afirma que las instituciones tradicionales han cambiado
mucho mas lento que los modos y modelos de aprendizaje inventivos, colaborativos y
participativos que ofrece la tecnologia. Ademas, el desarrollo tecnolégico permitio el surgimiento
y afianzamiento de espacios de aprendizaje colaborativos, multidimensionales vy
transdisciplinares, que transforman la manera tradicional de impartir educacion. De todo esto se
deriva las instituciones virtuales como espacios para el aprendizaje colaborativo, y donde la tarea
permanente es re-pensar e innovar los modelos académicos tradicionales. Es decir, una
institucion en la que se apoya y valora iniciativas de los profesores para mejorar el modelo de
enseflanza y las didacticas, con el propdsito de ofrecer una mejor educacion. Esto se debe a que
entendieron que el cambio no es una opcidn, sino que es inevitable, estén preparadas o no.

Esta evolucion se produce en el contexto de una amplia gama de fuerzas que, por un lado,
impulsan la necesidad de cambio y, por el otro, lo limitan o ralentizan, pero en general el cambio
se observa desde los que son especificos de una region hasta los que son generalizados a nivel
mundial. En todo caso, su importancia esta determinada por el contexto socio-econémico de cada
Estado. A continuacién, se describe algunos de los factores que influyen en el desarrollo de las
instituciones virtuales:
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» Lacreciente capacidad, flexibilidad e idoneidad de las tecnologias para aplicaciones educativas,
junto con la continua disminucién del costo.

» La capacidad habilitadora de la tecnologia para delegar funciones que, tradicionalmente, han
sido proporcionadas por las instituciones.

» La facilidad de acceso al conocimiento hace que gran parte de lo que saben las personas entre
en obsolescencia, ejerciendo cada vez mayor presion sobre las instituciones tradicionales.

» En este siglo las personas necesitan oportunidades de aprendizaje para la vida, y demandan
una educacién expandida que les permita acceso flexible al mismo.

» La sociedad comprende que la calidad de la experiencia de aprendizaje se mejora cuando las
instituciones utilizan tecnologias para ofrecer aprendizaje ubicuo, interactivo y colaborativo.

» La demanda de la sociedad por acabar con aislamiento y el elitismo de la educacién, y por el
ofrecimiento de acceso y servicios mas equitativos.

» La percepcidén gubernamental de que es la manera de incrementar la cobertura en educacion.

» La necesidad empresarial de que los empleados se mantengan al dia en todo lo que tiene que
ver con sus funciones, a la vez que desarrollan habilidades, destrezas y capacidades para los
retos que genera la introduccion de las nuevas tecnologias en los modelos de negocios.

» La expectativa de los administradores acerca de que el desarrollo de instituciones virtuales
reducira los costos, aumentara el nUmero de estudiantes y permitira la expansion sin aumentos
notorios en el gasto.

Claro que estas fuerzas no son las Unicas, las mas adecuadas o que estan mejor direccionadas al
desarrollo de las instituciones virtuales, porque muchas son intencionalidades en las que solo se
pretende copiar la institucién presencial en la virtual, ahorrar costos o incrementar utilidades.
Asimismo, también existen otros factores, creencias, percepciones y realidades que se oponen al
desarrollo de estas instituciones:

» En muchos paises la cobertura de la red es limitada y en muchos otros el costo del acceso es
muy alto.

» Gran parte de la sociedad no tiene acceso a los dispositivos necesarios. Incluso en los llamados
desarrollados persiste disparidad de acceso, lo que amplia la brecha entre los que pueden
optar por la educacién virtual y los que no lo pueden hacer.

» Existe restricciones de derechos sobre el uso de productos y materiales para la educacion, lo
que restringe el intercambio y la colaboracion entre instituciones.

» El costo inicial de implementar un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje de calidad
constituye una restriccién importante, lo cual lleva a que las instituciones deban re-asignar
fondos o simplemente pasar estos costos al estudiante.

» Las practicas de atencidén y apoyo al estudiante no estan disefiadas para funcionar eficazmente
en un entorno virtual.

» La reticencia de la mayoria de profesores a adoptar las Tecnologias de la Informacién todavia
es muy alta, y casi siempre debida a factores como falta de formacién y a preocupaciones sobre
la seguridad laboral y la necesidad de mejorar la comunicacién con los estudiantes.

» El reconocimiento de procesos de aprendizaje aprobados en otras instituciones, tradicionales
o virtuales, es un problema para los estudiantes que desean terminar un programa en las
instituciones virtuales.

83



» La filosofia educativa del sistema de educacion tradicional en el que el centro es el profesor, y
donde el aprendizaje es estructurado y dirigido por el mismo.

» Las politicas publicas relacionadas con la educacion todavia no se ajustan adecuadamente al
reconocimiento y aceptacién de las instituciones virtuales, y la mayoria son simples copias de
la experiencia en procesos con las intuiciones tradicionales. Lo cual ha llevado a que muchos
paises decidan que la educacion virtual es solo para adultos.

Si bien estas fuerzas y factores no conforman una lista exhaustiva, son suficientes para hacer caer
en cuenta de que no son las tecnologias las que se deben cuestionar, sino el propdsito y la forma
de uso en las instituciones, lo que probablemente influya en la opinién de muchas personas
acerca de la educacioén virtual. Por eso es que en la administracion de una institucion virtual se
debe asegurar de que la planificacién y uso de la tecnologia estén vinculados con la planificacion
educativa, con el objetivo de que la integracion sea adecuada y sostenible en términos de acceso.
En otras palabras, la tecnologia seleccionada debe ser las mas apropiada para las caracteristicas
de los estudiantes, la naturaleza del plan de estudios, las habilidades y capacidades de los
profesores y el presupuesto disponible.

Para lograr este objetivo la institucién debe demostrar que la aplicacion de la tecnologia en la
educacion mejora la practica docente, porque si los profesores se concientizan de esto es mas
probable que cambien su comportamiento y se sientan motivados a desarrollar las habilidades y
conocimientos necesarios. También debe ofrecerles los medios y las facilidades para lograrlo, al
tiempo que los instaura como parte esencial de la estrategia de cambio. Por lo tanto, en un mundo
cambiante y una sociedad cambiante, el entorno de la educacion tiene que cambiar, porque
asimismo lo hacen los factores que afectan su contexto, tales como la globalizacién, la sociedad,
la tecnologia, la demografia y la importancia del aprendizaje permanente y para la vida.

En cualquier caso, y si el objetivo del desarrollo profesoral en la institucion virtual es el cambio,
ésta también debe cambiar y abandonar la infraestructura técnica y administrativa existente para
la educacion tradicional. La razén es que, mas temprano que tarde, esa infraestructura se va a
convertir en una barrera para el cambio, porque el dinamismo de operacion debe estar ajustado
a los desarrollos que la soportany a las demandas y necesidades de los estudiantes y profesores.

En este orden de ideas, las instituciones se ven obligadas a modificar las administraciones
burocraticas estaticas, carentes de flexibilidad dindmica, porque el Nuevo Orden Mundial les
demuestra que enfatizar en cambiar estudiantes, personal y profesores no es el camino, sino que
primero tiene que cambiar la institucion en si.

3.2 EL AULAVIRTUAL

Cuando el término virtual se asocia a un contexto educativo es comun que surjan posiciones
encontradas, por ejemplo, por un lado, los que afirman que fortalece lo real y que es una
oportunidad invaluable para resolver los problemas del sistema de educacién, porque permite
construir un modelo mejorado de la realidad y amplia el horizonte de la creatividad y del
conocimiento. Por otro lado, estan los que insisten en referenciar la distancia que separa lo real
de lo virtual y que es un riesgo para la sociedad, porque genera una pérdida progresiva de
contacto con el mundo real. Ante estas apreciaciones es dificil considerar una sobre la otra,
porque indudablemente puede que ambas tengan razoén, y todavia es pronto para evaluar si las
instituciones virtuales y la educacion virtual logran mejores resultados de aprendizaje o, por el
contrario, generan preguntas insolubles.
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El siglo XX nos ensefid que era correcto apuntar a un enfoque tradicional de los problemas, pero
que debemos estar abiertos a la experimentacion y la exploracion de nuevos escenarios. Pero en
el siglo XXI la sociedad esta viviendo una fractura dramatica, dificil de pensar o de imaginar a
través de palabras existentes, lo que en este libro denominamos Nuevo Orden Mundial. En esta
realidad, y por mucho que las personas quieran afrontar la Nueva Era, todavia son sensibles a la
llamada del pasado. Por lo tanto, el lamado que hacemos es a intentar resolver las controversias
sobre lo virtual y pensar en cdmo podemos aprovechar positivamente el potencial de la tecnologia
en el contexto educativo y, aunque se vislumbren caracteristicas complejas, tenemos que ser
positivos de poderlos solventar.

De todas formas, estas controversias deben servir para unificar aspectos como la institucién
virtual y al aula virtual como espacios de aprendizaje en los que se imparte educacion. Pero el aula
virtual no puede definirse simplemente como un espacio en el que se simula el entorno
tradicional, porque los procesos de aprendizaje en este espacio se viven mediante interaccion en
linea, lo cual traza su propia especificidad. Es mas bien un territorio de mediacién en el que se
desarrollan o se cruzan las relaciones entre estudiantes-profesor, estudiantes-compafieros,
estudiantes-materiales y estudiantes-profesor-globalidad.

En todo caso, la definicidn de aula virtual necesita un analisis mas detenido, aunque, si bien se ha
progresado hacia conceptos relativamente uniformes, aun persiste puntos de vista y opiniones
sobre el tema. En particular, al analizar las tendencias orientadas a encontrar una definicion
conjunta se observa que a veces avanzan en armonia, aunque parten de supuestos diferentes:

1. Porunlado, estan los que vinculan el aula virtual con la elaboracién de un sistema, organizacion
o infraestructura tecnolégica real, porque su arquitectura les recuerda metaféricamente la idea
de un espacio en el que se desarrolla procesos de ensefianza-aprendizaje. Por lo que ponen
especial atencion en los componentes y en los elementos y fases del proceso, lo mismo que en
la oferta de materiales y recursos educativos. Se enfocan sobre todo en la estructura del
proceso de aprendizaje y en la complejidad del entorno, haciendo énfasis en aspectos como la
planificacion y la organizacion.

2. Por otro lado, los que tienden a definir el aula virtual a través de la identificaciéon de los roles
de los actores involucrados y el analisis a sus modos de interaccion. Por lo tanto, la identifican
en un sentido amplio y la perciben como un territorio de mediacién y, por lo tanto, como un
espacio social. El centro de esta definicion es la interaccion y las dindamicas comunicativas y
colaborativas que se dan en el aula virtual.

En la primera tendencia se aprecia una inclinacion hacia las teorias y metaforas en torno a la
educacion virtual, mientras que la segunda tiene una conexién obvia con los estudios sobre
comunicaciéony con las filosofias de las teorias de la educacion abierta y distribuida. En todo caso,
diferentes filosofias influyen en la representacion del aula virtual y, por lo tanto, en la definicién
de lamismay en la clasificacién de los modelos de interaccién, debido a que parece ser transversal
al punto de vista desde el cual se observa, conduciendo a una distincion entre aulas virtuales
asincronas y aulas virtuales sincronas.

El aula virtual es un espacio en el que la interaccidon entre profesor-estudiantes-contexto es
permanente, y donde el didlogo, el analisis y la construccidon de conocimiento se realiza a través
de la mediacién de la tecnologia. Por lo tanto, el aula virtual es un espacio social donde los actores
interactian continuamente y donde estas dinamicas de relacion pueden: 1) favorecer la
participacion activa del estudiante al interactuar con los recursos y materiales, pero con la

85



presencia de un asesor; y 2) enfatizar el trabajo colaborativo entre pares. La combinacién de estos
momentos define el espacio virtual de aprendizaje, sin embargo, el aula virtual debe ser flexible,
porque muchas interacciones necesitan de ambos momentos. Una especie de interaccion mixta
caracterizada por la co-existencia de relaciones uno a muchos, uno a uno y muchos a muchos.

De la misma manera, y aunque pareciera que en el aula virtual el material estructurado es de uso
individual, la realidad es que es parte integral del proceso de aprendizaje y constituye una parte
del cuerpo de conocimiento abordado por la experiencia de aprendizaje colaborativo. También
hay que aceptar que el aula virtual es una red de conocimiento donde se amplifica la dimensién
colaborativa, las estrategias de tutoria reciproca y la diversificacion de los roles activos.

Esto marca una diferencia sustancial con el aula tradicional, donde el esquema de relaciones
tiende a colocar la figura del profesor en el centro del escenario y el acceso a los recursos es
predominantemente individual. En el aula virtual, por el contrario, el centro del escenario lo
ocupan los estudiantes y las interacciones dinamicas que realizan, lo que en conjunto crea un
espacio abierto y flexible para el aprendizaje.

De ahi entonces que el aula virtual se considere un espacio social de aprendizaje, donde el foco
es el espiritu comunitario, que se estructura con areas bien definidas para propiciar las
interacciones, ya sea para que los participantes se presenten, para que formulen preguntas, para
realizar discusiones o para compartir conocimiento. La idea es que sea compacta, porque de lo
contrario se asemejaria mas a un aula tradicional donde el profesor imparte la conferencia en un
salén, luego los estudiantes trabajan en grupos, consultan en una biblioteca y tratan de encontrar
conocimiento en los resultados, casi siempre sin la asesoria necesaria y por fuera del aula.

Por el contrario, el aula virtual es un espacio en el que los estudiantes, cuando la comunicacion es
sincrona, tiene asesoria permanente, consultan el material, acceden a material complementario,
analizan los resultados y encuentran conocimiento de forma colaborativa, sin necesidad de
abandonar el aula. Cuando la comunicacién es asincrona el aula estd abierta para que los
estudiantes repasen conceptos o refuercen temas especificos, también para realizar
experimentos, en un proceso de trabajo independiente que les permite lograr los resultados de
aprendizaje esperados.

Para comprender mejor la estructura del aula virtual y de lo que sucede dentro, podemos partir
de una representacion formal que resalte las formas y los tiempos con los que los estudiantes
logran esos resultados (nos referimos a estudiantes que ingresan por primera vez a la educacion
virtual). En el proceso se identifica las fases relacionadas con el desarrollo de las habilidades que
necesitan los estudiantes para progresar hasta lograr los resultados de aprendizaje:

1. Habilidades computacionales. Son las que desarrollan de forma mas rapida y sencilla, porque
no requieren esfuerzos particulares para familiarizarse con la plataforma del ambiente virtual
de ensefianza-aprendizaje, a menos que sea particularmente complejo. En todo caso, el
desarrollo de habilidades, destrezas y capacidades computacionales es preliminar a cualquier
experiencia en la educacion virtual, y tiene que ser rapidamente resuelto.

2. Habilidades para el acceso y comprension de contenidos. La principal dificultad que encuentran
los estudiantes cuando ingresan por primera vez al aula virtual no se relaciona con la
comprensién de los contenidos en si mismos, sino con la forma en que se presentan. En
términos generales, los estudiantes estan acostumbrados a usar contenidos de tipo textual,
por lo que pueden sentirse incobmodos al consultarlos en formatos hipertextuales y multimedia.
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Aqui necesitan el acompafiamiento del profesor y el trabajo colaborativo con los compafieros,
porque la idea es que el grupo avance arménicamente en el proceso de aprendizaje.

3. Habilidades de gestion del tiempo. Para mantener una relacién constante y armonica con el
espacio del aula virtual, los estudiantes beben aprender a gestionar el tiempo que dedican a
sus estudios, es decir, deben aprender a auto-controlar cada momento en el aula virtual y tener
reglas de acceso, comportamiento y de logro de metas. Toda sesion de trabajo en el aula debe
tener un objetivo claro, porque, como componente de la web, el ambiente virtual de
enseflanza-aprendizaje ofrece muchas alternativas para trabajar, por lo que el estudiante
puede terminar naufragando y no alcanzar el objetivo trazado. Nuevamente, la asesoria del
profesor y el trabajo con los compafieros son fundamentales para desarrollar esta habilidad.

4. Habilidades de interaccion. Luego de desarrollar las habilidades previas, el estudiante debe
aprender a interactuar con los compafieros en el aula virtual, una habilidad dificil de desarrollar
y que constituye un factor determinante para lograr con éxito los resultados de aprendizaje.
Esto se logra con perseverancia, respetando los protocolos de comunicacion, aprendiendo a
escuchar y haciendo aportes de valor. De esta manera se integra al grupo y los compafieros
reconocen su valor como integrante activo.

Una cuestidn clave para desarrollar una experiencia gratificante en un proceso de aprendizaje en
el aula virtual es aprender a controlar el factor tiempo y desarrollar capacidades para resolver las
dificultades de la interaccién. Esto varia de una persona a otra, porque cada una estructura un
estilo de aprendizaje propio y porque los estudiantes pueden estar mas o menos familiarizados
con la tecnologia. Lo mas importante es que el desarrollo de estas habilidades también depende
de como se planifica el proceso de aprendizaje, y de como y cuando los profesores y los
compafieros son capaces de identificar, responder y ayudar al estudiante con dificultades.

Asimismo, en aula virtual puede surgir dificultades generadas por prejuicios, por ejemplo, que
para participar en la educacion virtual se debe ser especialista en el uso de la tecnologia, que en
un aula virtual la afectividad es menor, que es dificil encontrar el tiempo para realizar las
actividades o que la interaccién es fria e impersonal. En esencia, son las mismas areas
problematicas que se encuentran en cualquier aula tradicional.

Pero la cuestion se soluciona con légica y un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje bien
estructurado, ofreciendo un proceso de aprendizaje introductorio en el que el estudiante se
familiariza con el aula virtual, con los profesores y con los compafieros, utilizando Inteligencia
Artificial para el seguimiento al trabajo sincrono y asincrono de los estudiantes, y no esperar a que
el estudiante manifieste la dificultad, sino identificandola a tiempo para solucionarla entre todos.
Esas dificultades pueden ser:

1. Falta de experiencia informdtica o de familiaridad con los dispositivos. Este aspecto es
importante, porque si el grupo no tiene el mismo nivel de confianza y de destreza en el manejo
de las herramientas se genera un clima que no beneficia el aprendizaje. Por lo tanto, los
profesores deben intervenir para ayudarle a los estudiantes y estar atentos, porque muchas
veces disfrazan su dificultad con excusas sobre problemas técnicos. Estas dificultades son las
que se resuelven mas facil y rapidamente, por ejemplo:

» Desarrollar una plataforma tecnolégica que responda a las necesidades del proceso de
aprendizaje, técnicamente fiable, facil de utilizar y rapida y eficaz. Claro que esto no resuelve
todas las dificultades relacionadas, pero puede facilitar su solucion.
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» Re-conocer previamente el nivel de conocimiento de los estudiantes con las tecnologias en
general y, en particular, con las que se estructuran en el ambiente virtual de ensefanza-
aprendizaje.

» Establecer un servicio de soporte agil y eficiente, que los estudiantes puedan utilizar para
resolver sus dificultades.

= Garantizar que todos los estudiantes han adquirido las habilidades necesarias antes de
iniciar un proceso de aprendizaje. Esto se logra con un proceso de induccién bien
estructurado.

» Motivar la tutoria entre pares, porque muchas veces los estudiantes se sienten mas a gusto
exponiendo la dificultad a un compafiero, lo cual estimula a aquellos con mayor
conocimiento a ayudar a los mas inseguros.

Hay que agregar que las dificultades de los estudiantes en relacién con el acceso y comprension
de los contenidos también se magnifican, porque: 1) encuentran dificultad o imposibilidad de
acceder a soluciones por parte del profesor, y 2) tienen la sensacién de que los recursos en
linea son pasivos. Entonces, el modelo de ensefianza debe procurar porque esto no se presente
en el aula virtual.

. Un modelo de ensefianza y diddcticas mal disefiados. El profesor esta obligado a aclarar
suficientemente las actividades del proceso de aprendizaje y las estrategias a seguir; a
mantener activo el entusiasmo de los estudiantes; a identificar si los estudiantes siguen sus
sugerencias, en qué medida y a qué ritmo; a producir, re-elaborar o re-localizar materiales y
recursos que realmente les sirvan a los estudiantes, pero respetando los estilos de aprendizaje
individuales; y a disefiar didacticas que motiven al estudiante a participar y a crear
conocimiento.

El profesor debe tener en cuenta que muchos de sus estudiantes provienen de la educacion
tradicional, donde estan acostumbrados a la comunicacion directa y a la dinamica pregunta-
respuesta caracteristica, por lo que generalmente tienden a pensar que el aula tradicional es
mas productiva y efectiva que la virtual, y que los contenidos que ofrece son mas dificiles de
gestionar y asimilar. En todo caso, estas dificultades se intervienen buscando, sobre todo,
resaltar las ventajas del aula virtual en cuanto a la gestién y distribucién del conocimiento: 1)
recordarles a los estudiantes que el material y la documentacion estan disponibles todo el
tiempo para que ellos lo repasen y puedan resolver dudas; 2) ofrecer espacios de discusion y
analisis en los que comparten el profesor y los estudiantes, entre los estudiantes, o entre todos
y un especialista invitado; y 3) estimular el espiritu de conocimiento compartido y facilitar la
tutoria entre pares como estrategia para abordar las dificultades con los contenidos.

. Calidad y cantidad de tiempo dedicado. Es muy comun que los estudiantes manifiesten
dificultades para dedicarle el tiempo suficiente a los procesos de aprendizaje, debido a que
tienen que compaginar sus actividades, por ejemplo, laborales o familiares, con las que deben
realizar en el aula virtual. Para ayudarles a solucionar estas dificultades el plan de estudios se
debe estructurar con experiencias de educacion cortas y con procesos de aprendizaje
compactos y modulares, de tal manera que los estudiantes puedan seguirlos sin entrar en
conflictos con sus otras actividades.

Una solucién consiste en disefiar procesos de aprendizaje sostenibles, que se puedan
desarrollar en al aula virtual mediante actividades colaborativas, y establecer plazos precisos
para cumplirlos; verificar que los estudiantes respeten la fecha de entrega o de finalizacion;
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definir reglas precisas acerca de la importancia de respetar los tiempos; y garantizar una
visibilidad constante del proceso, de tal forma que los estudiantes tengan la sensacion de estar
acompafiados y se motiven a ajustarse a los cronogramas.

4. Sobrecarga comunicativa. En el aula virtual se genera situaciones en las que el niumero de
mensajes crece desproporcionadamente, al punto que se vuelve intolerable para todos. Las
causas que pueden, directa o indirectamente, conducir a estas situaciones son:

» Re o auto-conocimiento. Lo cual se da porque los estudiantes sienten la necesidad de re-
conocer mas ampliamente a sus compafieros, entonces utilizan las herramientas de
comunicaciéon del proceso de aprendizaje para presentarse o para hacerse notar.

» Agentes perturbadores. Debido a que las personas intentan aprender a utilizar las
herramientas en medio de un analisis o una discusién, o se dejan llevar por el entusiasmo,
lo cual genera un cruce de mensajes e interrupciones que molestan a los demas.

» Sobre uso de las herramientas. Si bien en un ambiente virtual estudiantes y profesores
disponen de una amplia serie de herramientas para la comunicacion, la tendencia es a
utilizar mayormente las mas sencillos o con las que estan mas familiarizados.

Estas causas no se deben a un mal disefio del ambiente virtual, ya que conocerse y comunicarse
es comprensible entre humanos, lo mismo que el deseo de hacerse notorio y a utilizar lo mas
simple. Pero se deben solucionar antes de que el clima del aula virtual se degenere, ya sea
mediante la definicion de roles y derechos que todos conozcan y respeten, o disefiando una
etiqueta de comunicacion en el aula virtual que les indique a todos los participantes las normas
en el envio y recepcion de mensajes.

Por otro lado, tanto el profesor como los estudiantes deben comprender las practicas socio-
técnicas que se desarrollan en el aula virtual, es decir, que es un entorno donde tienen la
sensacion de ser parte del mismo proceso de aprendizaje, sin importar donde se encuentran
fisicamente, y donde deben desarrollar un sentido de pertenencia articular que se rige por ciertas
normas y reglas, tanto de comportamiento como de interaccion.

Otra cuestion que identifica el aula virtual es el cambio en el rol del profesor, porque pasa de ser
la fuente de la informacion y el conocimiento, a ejecutar el papel de un facilitador-asesor que
anima el trabajo colaborativo. De esta manera el aula virtual se convierte en un espacio donde los
estudiantes toman el control de su proceso de aprendizaje, lo llevan a cabo a su ritmo y en los
tiempos que definan. El profesor se encarga de animar a los estudiantes a ser mas autdbnomos,
ingeniosos e independientes, y centra su atencion en el proceso de aprendizaje y en que logren
los resultados de aprendizaje: qué aprenden, como aprenden, las condiciones bajo las cuales
aprenden, si estan creando y aplicando conocimiento, y como aprenden para la vida.

Asimismo, en el aula virtual cambia el sentido y la funcién de los contenidos, porque dejan de
estar en las sombras para convertirse en un vehiculo para que los estudiantes desarrollen
habilidades y destrezas. De esta manera el aprendizaje se logra mediante un proceso meta-
cognitivo en el que los estudiantes toman conciencia de sus fortalezas y debilidades, y de cémo
utilizarlas para mejorar en las areas que se podrian sentir mas débiles, por lo tanto, aprenden a
aprender. En el aula virtual los estudiantes deben estar capacitados para utilizar los medios que
tienen a su disposicidn, y crean una especie de contrato de aprendizaje en el que establecen metas
para si mismos, y contratan al profesor para que los acomparie en cada proceso de aprendizaje,
y para que los asesore en el logro de los resultados de aprendizaje.
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Pero esto no una tarea facil de lograr y exige la aplicacién de practicas colaborativas y otras formas
de instruccidn, tales como el aprendizaje basado en retos, el aprendizaje basado en proyectos, el
aprendizaje activo y el aprendizaje cooperativo. La cuestion es que muchos estudiantes,
especialmente los adultos, no estan necesariamente preparados para esta forma de instruccion,
entonces hay que ensefiarles a aprender, es decir, ensefiarlos a convertirse en mejores
aprendices, a indagar y construir conocimientos, y a ser auto-dirigidos. El resultado es que los
estudiantes pueden seguir aprendiendo para la vida y hacerlo con mayor eficacia que en el aula.

En el aula virtual, y una vez que los estudiantes son capaces de comprender sus capacidades de
aprendizaje, cualquier proceso de aprendizaje ayuda a modificar su visién personal acerca de las
capacidades, habilidades y destrezas que deben desarrollar. De la misma manera, aprender de
esta manera refuerza sus creencias y comportamientos para un aprendizaje permanente y
sostenido. Pero este no es un proceso simple que puede ocurrir de la noche a la mafiana, porque
muchos estudiantes se resisten y siguen pensando que ingresaron a la educacion virtual para que
el profesor les ensefie. Por lo tanto, implementar una educacion centrada en el estudiante
requiere paciencia y atencion a los cambios en los roles y funciones de los actores involucrados.

Dichos roles y funciones comienzan con la aceptacion de la presencia social y su importancia en
el desarrollo de los procesos de aprendizaje en el aula, donde todos los involucrados deben darle
sentido a quiénes son como personas reales. Pero en el aula virtual también confluyen otras
formas de presencia, como la cognitiva y la docente, como elementos necesarios para el
desarrollo de procesos y que se superponen para crear una experiencia de aprendizaje. La
presencia cognitiva es un elemento asociado con el éxito en la educacién, porque es la medida en
que los participantes en el aula virtual son capaces de construir significado a través de una
comunicacién sostenida y de un trabajo colaborativo.

Por otro lado, la presencia docente es generalmente el rol y la funcién del profesor, aunque es un
rol que comparte entre los participantes, ya que la relacion de trabajo en el aula es de muchos a
muchos. Aunque el profesor debe ejecutar funciones mas especificas, como el disefio del modelo
de enseflanza y de las didacticas; la seleccion, organizaciéon y disefio de los contenidos; la
aplicacion del modelo para verificar y validar el aprendizaje; y la mas importante, facilitar los
procesos de aprendizaje.

Como actividad funcional en el aula virtual, facilitar los procesos de aprendizaje puede o no tener
el éxito que se espera en relacion con el aprendizaje, por lo que, para determinar la eficacia del
mismo hay que tomar decisiones acertadas en lo que respecta a: 1) los modos de comunicacion,
2) las didacticas, y 3) la arquitectura del proceso de aprendizaje. En relacién con lo primero, el aula
virtual es el escenario ideal para combinar modos de comunicacién como el texto, el audio y las
imagenes, pero con la ventaja de que se les puede adicionar interaccién, dinamismo y multimedia.
Por su parte, el texto, el audio y las imagenes se utilizan individualmente o en combinacion para
disefar las didacticas, que son los ingredientes psicolégicamente activos del aula virtual. Entonces,
las didacticas se conciben como el apoyo basico de los procesos de aprendizaje, y para lograrlo se
dispone de un amplio abanico de opciones, tales como definiciones, descripciones, ejemplos,
demostraciones y experimentacién, todos enmarcados en la practica de la retro-alimentacion.

Asimismo, la arquitectura del proceso de aprendizaje es un componente importante para el logro
de los resultados de aprendizaje en el aula virtual, que varia segun la cantidad y el tipo de
interacciones disponibles para los estudiantes, el grado y la fuente de orientacidon que ofrece, y la
organizacion del contenido y las didacticas. En la literatura se propone cuatro arquitecturas para
procesos de aprendizaje:
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1. Receptivas. Es un proceso de aprendizaje que entrega principalmente contenidos, tales como
una conferencia o un documental. La instruccion proporciona informacion que los estudiantes
deben absorber como esponjas; algunos incorporan texto, audio y elementos visuales, asi
como una variedad de didacticas, pero dado que es estatica, incluyen poca o ninguna
oportunidad para que los estudiantes interactuen.

2. Directivas. Se caracteriza por ofrecer procesos de aprendizaje breves que brindan una pequefa
cantidad de informacion, acompafada de ejemplos y practicas con retro-alimentacion
correctiva. Generalmente son una especie de lista de chequeo que describe los pasos para
completar un procedimiento, seguida de un ejercicio practico que involucra comentarios para
sefalar errores o confirmar aciertos.

3. Descubrimiento guiado. Es una arquitectura que requiere que los estudiantes se involucren en
el proceso de aprendizaje con el objetivo de lograr los resultados establecidos. A diferencia de
las arquitecturas directivas, que son instructivas, el aprendizaje que se logra aqui es mas
inductivo, porque la base de esta arquitectura es la premisa de que el aprendizaje ocurre justo
en todo momento, ya sea cuando se soluciona un problema, se ejecuta un proyecto o se discute
entre compaferos. Por eso es que las didacticas mas utilizadas en esta arquitectura son el
aprendizaje basado en retos y en proyectos, y el aprendizaje basado en escenarios.

4. Exploratorias. En los procesos de aprendizaje exploratorios se incorpora una variedad de
didacticas y contenidos, y se anima a los estudiantes a acceder y hacer uso de ellos en funcion
de sus necesidades y expectativas. En estos entornos el control del aprendizaje lo ejercen los
estudiantes y tienen libertad para seleccionar qué contenidos acceder, ademas, son ellos los
encargados de impulsar el entorno y, por lo tanto, definen el ritmo y los tiempos de estudio,
ajustandolos a su modelo de aprendizaje.

Como se nota, la arquitectura exploratoria es la mas adecuada para desarrollar procesos de
aprendizaje en el aula virtual. Pero para tener éxito en el logro de los resultados de aprendizaje y
mantener motivados a los estudiantes, el profesor debe:

1. Planificar y preparar anticipadamente todos los elementos principales del proceso de
aprendizaje, tales como el modelo de ensefianza, las didacticas, la interaccion y el modelo de
comunicacion.

2. Utilizar procesos de aprendizaje con eventos asincronos, que imponen menos carga cognitiva
al permitir que los alumnos repasen y reflexionen a su propio ritmo, tales como laboratorios,
desarrollo de proyectos y practicas en la vida real.

3. Mantenerse enfocado en el trabajo de los estudiantes en todo momento y asegurase de que
los ejemplos, demostraciones y ejercicios practicos se ubiquen en contextos realistas; también
puede planificar un proyecto de aplicacién que les exija a los estudiantes aplicar las habilidades
desarrolladas en el proceso de aprendizaje.

4. Disefiar procesos de aprendizaje interactivos, ya que las interacciones relevantes ayudan a que
los estudiantes no se dispersen o se distraigan con otras actividades. Ademas, las respuestas
de los estudiantes a las interacciones ayudan a compensar la falta de lenguaje corporal de los
procesos cara a cara, y son basicas para adquirir nuevo conocimiento y desarrollar nuevas
habilidades.
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5. Involucrar la presencia social en todas las actividades del proceso de aprendizaje, ya que,
cuando esta estructurado correctamente, el compromiso de cada estudiante con los demas
resulta en un mayor aprendizaje que el trabajo en solitario. Esto se relaciona directamente con
la interactividad de los procesos, lo cual aumenta las posibilidades de que todos interactuen, a
la vez que incrementan su conocimiento. También es recomendable integrar a los estudiantes
en actividades de revisién y de opinion abierta sobre los trabajos y presentaciones de sus
compaferos, lo cual convierte al aula virtual en un espacio activo de presencia social.

6. Aprovechar el despliegue natural del aula virtual, es decir, las pantallas, para utilizar elementos
visuales apropiados en todo proceso de aprendizaje para trasmitir contenidos. Esta
caracteristica del aula virtual, sumada a la de la interactividad, les ofrece a los estudiantes la
sensacion de inclusion y los mantiene interesados en el proceso de aprendizaje.

7. Administrar la carga cognitiva en el aula virtual, porque esto desanima a los estudiantes y los
obliga, en muchas circunstancias, a abandonar los estudios. Para lograrlo debe utilizar sesiones
de trabajo relativamente breves, interactivas y con elementos visuales llamativos; recurrir a
ejemplos reales para ilustrar cada tema y asegurarse de que los estudiantes tengan acceso a
ayudas antes, durante y después de cada sesion.

Un aula virtual en cuya arquitectura se tiene en cuenta estas apreciaciones sustenta el aprendizaje
activo, porque proporciona un entorno con herramientas, materiales, contenidos y oportunidades
de aprendizaje para la discusion contextual, lo cual motiva a los estudiantes a participar en los
procesos y actividades de aprendizaje, y no simplemente a leer contenidos estaticos.

Un entorno de este tipo es dinamico, contextual e interactivo, pero no se ha podido identificar una
manera general de implementar un aula virtual de este tipo, por lo que su disefio, arquitectura e
implementacién depende no solamente del profesor y su experiencia, sino de la participacion de
profesionales en neurocogniciéon, en educacion y en disefio visual.

En todo caso, la aceleracién de los desarrollos tecnolédgicos siempre estaran un paso adelante del
disefio y aprovechamiento de las aulas virtuales, por lo que es posible que aparezcan
caracteristicas innovadoras que se puedan emplear para mantener las aulas virtuales con cierto
grado de actualidad.

3.3 EL ESTUDIANTE VIRTUAL

El propdsito de todo proceso de aprendizaje es permitir que los estudiantes aprendan y, para
lograrlo eficazmente, la institucion primero debe entender y comprender las caracteristicas de los
estudiantes, sus necesidades especificas y disefiar procesos de aprendizaje para satisfacerlas [2].
En un sistema educativo bien estructurado, el disefio de procesos de aprendizaje seria tan flexible
que podria adaptarse a cada estudiante a medida que avanza en un programa, sin embargo, el
sistema actual no se acerca a esta realidad y todavia se sustenta en las bases tedricas y
pedagogicas obsoletas que se promulgaron desde el siglo XIX [55].

En la educacion virtual es posible disefiar como identificar, re-conocer e individualizar a los
estudiantes, porque la tecnologia ofrece las herramientas necesarias para hacerlo (ver Capitulo
VIl. Educacion Inteligente). Por ejemplo, en el proceso de inscripcién y durante la induccion se
estructura cuestionarios y se utiliza una herramienta de Inteligencia Artificial para determinar,
entre otras, las siguientes caracteristicas:
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» Edad

» Antecedentes culturales y linguisticos (estrato cultural)

» Experiencia educativa previa

» Discapacidades o desafios que deberia atender el ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje
» Habilidades tecnolégicas e informaticas

» Habilidades de comunicacién escrita y verbal

» Nivel de adaptacién a un modelo de aprendizaje interactivo y de trabajo compartido

» Adaptacion al cambio

Esta informacion, y la demas que se considere necesaria, debe ser suficiente para disefiar y
estructurar modelos de ensefianza, didacticas y procesos de verificacién y validacion del
aprendizaje que le permitan al profesor acercarse a la anhelada educacion personalizada. Claro
esta, con un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje bien disefiado y con soporte permanente
de la tecnologia disponible. Porque la tecnologia que respalda el ambiente de aprendizaje, asi
como la apariencia que observa el estudiante (interfaz), pueden marcar una diferencia significativa
en la motivaciéon y en lo bien que aprenden los estudiantes.

El estudiante es una asignatura importante en el contexto de la educacién virtual, porque, por un
lado, es el sujeto especifico, destinatario y explotador de los servicios que ofrece el ambiente
virtual de ensefanza-aprendizaje y, por otro lado, es el individuo que el sistema debe ayudar a
formar como personay a capacitar como profesional, para que se desempefie de forma madura,
consciente, activa y calificada dentro de la sociedad.

La cuestién es que en la Nueva Era se requieren personas con alto nivel cultural, que debe
desarrollar en todo el proceso de formacion y capacitacién, y que lo debe habilitar para integrarse
activamente en la Sociedad del Concomimiento, donde debera aportar su potencial para ayudar
al desarrolloy la supervivencia de la humanidad. La educacién virtual es un espacio disefiado para
que los estudiantes logren estas metas, y es un contexto que tiene todo el soporte de la tecnologia
que les permite a los profesores utilizar las teorias educativas revolucionarias mas apropiadas.

Los cambios que se estan produciendo a nivel mundial en la formacion y la capacitacion, y en
general en todas las areas del desarrollo humano relacionadas con la potencializacion de
capacidades, habilidades y destrezas de las personas, tienen implicaciones que la educacion
virtual aprovecha para lograr que el aprendizaje de los estudiantes se alinee con estas tendencias.
La participacién interactiva virtual es un medio evidente para promover el aprendizaje profundo
y constructivo, y para desarrollar habilidades para la vida.

Pero el sistema de educacion todavia se apega, sin una razon aparente, al principio de que los
estudiantes se deben clasificar en generaciones, y a partir de alli estructura modelos y promulgar
normas para ofrecerles educacién generalizad, desconociendo sus necesidades particulares.

Pero, si bien existe un alto volumen de literatura en el que se presenta clasificaciones y
denominaciones para las generaciones humanas, especialmente de aquellas cuyos integrantes
nacieron luego de la Il Guerra Mundial, no es posible afirmar con certeza que sean amplia y
cientificamente aceptadas [56, 57]. Parte de este argumento se sustenta precisamente en el alto
numero de denominaciones: Y, Z Net, APP, Digital, Millennials, Baby Boomers, Alpha, Silents,
Boomlets, Ni Nj, |, ... que muchas veces se refieren al mismo grupo de individuos.
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Parece ser que existe un interés marcado por proponer denominaciones al azar con base en
argumentos que generalmente obedecen mas a las necesidades corporativas de encontrar
nuevos mercados y compradores. En este sentido, lo que realmente preocupa es que el sistema
de educacion le haga el juego a esa mania de generalizar, y que lo utilice como argumento para
disimular su incapacidad para actualizarse, innovarse y adaptarse a los nuevos contextos y
necesidades de aprendizaje, mientras culpa del fracaso de sus modelos y politicas al hecho de que
los estudiantes pertenecen a una u otra de tales generaciones y que, por lo tanto, no se espera
mucho de ellos.

Por eso es que la moda en el contexto educativo es denominar a los nacidos en la Nueva Era como
ala generacion djgital, solamente porque iniciaron su existencia en un mundo dominado por este
tipo de tecnologias. Pero eso tampoco tiene una base sélida y sustentada, no solo porque la
tecnologia digital existe desde hace mucho tiempo, sino porque no es posible generalizar ciertas
caracteristicas para estos estudiantes.

Por ejemplo, es aventurado afirmar que todos tienen el mismo nivel de acceso a los desarrollos
tecnologicos o que los usan de la misma manera y con la misma familiaridad, porque el poder
adquisitivo y estrato cultural de sus familias es diferente, el interés o aceptacién por la tecnologia
no es el mismo, el estrato econémico no se pueda comparar, y su herencia y memoria genética
no es un factor de igualacion.

Aparte de todo, actualmente es posible hablar del surgimiento de una nueva categoria de
estudiantes, conformada por individuos nacidos a finales de la primera década del siglo. De
acuerdo con diferentes autores [58-61], estos estudiantes presentan caracteristicas que los
diferencian sustancialmente de los nacidos en cualquier otro momento de la historia humana.

En parte porque nacieron y se desarrollan en un entorno altamente cambiante y en constante
revolucion, en el que a diario se difunde innumerables avances tecnoldgicos y se crea nuevos
medios y formas de comunicacion, y donde potencialmente tienen acceso ilimitado a informacién
y contenido en todo el mundo. Ademas, generaron una alta capacidad de adaptacién a los
desafios y exigencias que este entorno les plantea, por lo que desde diferentes areas de
investigacion se afirma que son multifuncionales.

Ademas, han desarrollado una atencién cada vez mas diversificada y extendida, lo que ha llevado
a muchos a concluir, también de manera apresurada, que sufren de déficit de atencion [62, 63].
La realidad es que no se ha analizado adecuadamente el hecho de que, estos estudiantes,
consideran que mantener la atencion en una sola direccién o tema especificos es una actividad
mondétona y aburrida, porque su mundo es dinamico, multidimensional, retador y exigente, algo
que la educacioén virtual comprende a cabalidad.

Por otro lado, sus niveles de atencion varian ampliamente en funcién de la motivacién, la emocién
y el disfrute que tienen, y de la hora del dia en la que se presentan, caracteristicas que se debe
tener en cuenta en el disefio de los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje. De acuerdo
con Sernay Serna [2], la nueva categoria de estudiantes tiene las caracteristicas que se muestran
enla Tabla 1. En estos resultados se identifica que tienen una marcada inclinacién hacia los retos,
a recibir recompensas y a interactuar con otros, lo que debe servir para que la educacién virtual
integre en el plan de estudios actividades como conquistar metas y alcanzar logros, y para que los
profesores disefien un modelo de ensefianza con el que logren aprendizaje efectivo, aplicando
didacticas que les permita sumergirse en entornos realistas y desafiantes.
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Tabla 1. Caracteristicas de la nueva categoria de estudiantes

Caracteristica Descripcién

Atraidos Aprenden sobre el mundo al prestar mayor atencién a las cosas que los sorprenden y retan
Dedicados Cuando inician una tarea no quieren parar hasta terminarla

Decididos Toman decisiones con poca informacion de base

Empéticos Se sienten participes de los triunfos y las derrotas de los demas

Retados Lo que mas llama su atencion es el reto de culminar una actividad

Concentrados Se concentran en encontrar soluciones a los retos y problemas

Atentos Prestan atencion indefinida en actividades que los atraen y retan

Selectivos Seleccionan las actividades y no les gusta que se les impongan

Trabajo en equipo

Conforman equipos de trabajo con afinidad para ejecutar las actividades seleccionadas

Multifuncionales

Realizan varias actividades al mismo tiempo, aunque no estén relacionadas

Uso de tecnologias

La herramienta basica para realizar sus actividades es la tecnologia

Multidimensionales

Descubren la informacién que necesitan desde multiples dimensiones

Adaptados

Se adaptan con facilidad a cualquier contexto o situacién

Hipervinculados

Desarrollan vinculos a gran escala a través de la tecnologia

Multiculturales

Aprecian la diversidad cultural y pueden aprender de cada una

Incentivados Prefieren actividades en las que reciben incentivos

Controladores Buscan tener el control en el desarrollo de sus actividades

Incluyentes No tienen problema de incluir a otros en sus actividades

Arriesgados Se arriesgan sin temor al fracaso

Inmediatos Optan por actividades en las que obtienen resultados inmediatos o en poco tiempo
Competitivos Sin entrar en conflictos son altamente competitivos con ellos mismos y con los demas
Seguros Reflejan altos niveles de seguridad al momento de tomar una decision

Sociables Les gusta compartir con otros, tanto personal como virtualmente

Optimistas No se desaniman ante el fracaso, porque siempre piensan que tendran otra oportunidad
Realistas Conocen el mundo desde la realidad real y se desconectan facilmente de la realidad virtual
Ambiciosos Siempre quieren mas, tanto en los retos como en los incentivos

Confiados Demuestran confianza al compartir con los demas

Independientes

No les gusta que los manipulen y rechazan las imposiciones

Globalizados

Entablan facilmente relaciones globales para encontrarle solucién a los retos

Abiertos

Estan dispuestos a escuchar, pero no aceptan argumentos que no puedan verificar y validar

Estos mismos investigadores también encontraron una serie de actividades que llaman la
atencion de esta categoria de estudiantes, y a las que dedican la mayor parte de su tiempo. En la
Tabla 2 de presenta los resultados, organizados descendentemente por el tiempo que invierten
en cada actividad.

Tabla 2. Actividades a las que dedica mayor tiempo la nueva categoria de estudiantes

Actividad

Caracteristicas que llaman su atencién

Videojuegos

Retador, dinamico, realismo, practico, flexible, recompensas, repeticion, definicién, ayudas, concreto,
incluyente, motivador, cooperativo, por niveles, divertido, relevante, intrigante.

Internet

Compartir, leer, consultar, preguntar, conocer, movimiento, imagenes, textos cortos, cautivador.

Descifrar retos

Corto, real, concreto, llamativo, factible, comparable, informacion, recompensas, divertido, intrigante.

Resolver acertijos

Entendible, entretenido, divertido, factible, recompensas, retador, comparable.

Television

Divertido, no repetido, movimiento, poco didlogo, lenguaje corporal, texto oculto (reto), intrigante, suspenso.

Intercambio social

Ameno, usando tecnologia, otros paises, con pares, intereses compartidos, otras culturas.

Conversar

Familiar, escenario agradable, simpatia, recompensas, temas actuales, resuelva inquietudes, ser escuchados,
protagonismo.

Leer

Corto, imagenes, atractivo, colores, tamafio letra, actualizado, retos, divertido, recompensas, con sentido.

Manualidades

Retos, divertido, movimiento, color, recompensas, pequefias, interaccion, con tecnologia, actualizada.

Juego al aire libre

Divertido, con mascotas, desafiante, corto, espacio apropiado, no repetitivo, no fatigante, protagonismo.

Dibujar

Con tecnologia, colores, movimiento, corto, actualizado.

Estas actividades las realizan con una especie de /ista de chequeo mental en la que,
obligatoriamente, deben encontrar respuestas a: qué, por qué, para qué, donde, como, con qué,
con quiény qué pasaria si, porque de esta maneray en la informacion que recolectan encuentran
sentido a realizarlas, es decir, se sienten retados y motivados. Ademas, para ellos no deberia
existir una actividad que se denomine aprender, porque consideran que con esta lista de revision
obtienen respuesta a sus interrogantes en todo momento y lugar (aprendizaje ubicuo). Por eso es
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que aprenderno aparece en la lista de la Tabla 2, y no es porque no le dediquen tiempo a hacerlo,
sino que han desarrollado un estilo de aprendizaje diferente al que tradicionalmente se cree que
tienen todos los estudiantes, porque aprenden en todo lo que hacen (gprendizaje basado en retos
Y en proyectos).

Por todo esto es que el sistema educativo debe darse cuenta que cada estudiante tiene un
potencial unico e ilimitado, lo que desafia a los profesores a embarcarse en una cruzada por
identificarlo y descubrirlo, y a desarrollar un modelo de ensefianza que aproveche este potencial
en pro del aprendizaje. Aprovechando los aportes de teorias como el aprendizaje activo-
colaborativo, en la educacién virtual se guia a los estudiantes para que maximicen su propio
potencial. En los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje se tiene claro que la pregunta mas
importante que se debe hacer en el disefio no es solo qué debe contener un proceso de
aprendizaje, sino como disefiar un modelo de ensefianza que promueva el aprendizaje profundo
y holistico.

Al mismo tiempo, el plan de estudios debe tener en cuenta que los estudiantes son muy flexibles
en su estilo de aprendizaje, y entonces integrar contenidos que les brinde las oportunidades para
construir significado en un entorno educativo. Para lograrlo, y conociendo las caracteristicas de
los estudiantes, la educacion virtual promueve el aprendizaje productivo, en el que los estudiantes
exploran, descubren y experimentan. Esto hace que tengan que enfrentarse al desafio de trabajar
mas alla de sus zonas de comodidad y ejecutar actividades que, necesariamente, no coinciden con
sus preferencias, porque el conocimiento que verdaderamente genera aprendizaje es
transdisciplinar.

Al disefiar procesos de aprendizaje desde esta perspectiva, en la educacion virtual el estudiante
desarrolla toda la capacidad latente para aprender y resolver problemas de manera integradora.
Ademas, para lograr que los estudiantes logren los resultados de aprendizaje, en el plan de
estudios se integra conceptos como: 1) estilo de aprendizaje, concebido como la forma preferida
de una persona para procesar informacion y resolver problemas dentro de un contexto dado; 2)
flexibilidad del estilo de aprendizaje, pensada como la capacidad para adaptarlo a las demandas
de un proceso de aprendizaje; y 3) aprendizaje activo, un proceso de construccion continua de
significado derivado de la experiencia educativa, que continuamente se monitorea y modifica.

También se tiene en cuenta teorias que permiten una mejor comprensién del estudiante de este
siglo, y que buscan mejorar la manera en que logra los resultados de aprendizaje. Entre estas
teorias se encuentra: 1) inteligencias multiples, con la cual se insta a los profesores a innovar su
modelo de ensefianza, las didacticas que utilizan y la forma en que verifican y validan los
resultados de aprendizaje; 2) aprendizaje de accién colaborativa, que ofrece un abanico de
conocimiento sobre cdmo se adapta el estudiante al contexto del trabajo en equipo; 3) aprendizaje
integral del cerebro, en la que el aprendizaje se visiona como una habilidad para la vida, que se
practica a través del trabajo colaborativo en equipo.

Otras consideraciones que se tienen en cuenta en la tipificacion de los estudiantes de este siglo
para que tengan éxito en la educacion virtual, es que son:

» De mente abierta acerca de compartir el conocimiento, el trabajo y la experiencia como parte
del proceso de aprendizaje.

» (Capaces de comunicarse a través de la escritura.

» Auto-motivados y auto-disciplinados.
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» Dispuestos a hablar ante cualquier situacion.
» Capacesy dispuestos a dedicar el tiempo necesario a cada proceso de aprendizaje.
» Capaces de desarrollar procesos del aprendizaje basados en retos y proyectos.

» Conscientes de que el pensamiento critico y la toma de decisiones son parte del proceso de
aprendizaje.

» Capaces de adaptarse, de comprender y de usar los desarrollos tecnolégicos.
= Sincerosy conscientes de que primero se conecta el cerebro y luego se abre la boca.

» Sensibles al aprendizaje de calidad que puede surgir en todo momento y lugar.

Esto hace que sean exitosos en un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje, porque son
estudiantes ruidosos, activos y creativos en cada proceso de aprendizaje. Ademas, esperan que la
experiencia educativa los mantenga motivados a participar, a analizar, a discutir, a trabajar en
equipo y a experimentar el conocimiento. La razén es que la mayoria de ellos estan en contacto
con la tecnologia y con el mundo desde la infancia, y se divierten con compafieros de todo el
mundo, con culturas diferentes y conocimiento diverso. De ahi que al ingresar al sistema
educativo esperan que los procesos de aprendizaje se desarrollen a través de formas activas, que
los capaciten para buscar conocimiento, a la vez que entretenimiento.

A todo esto, surge uno de los desafios mas grandes que el sistema de educacion debe resolver,
porque, mientras que los estudiantes viven en linea, utilizan todo tipo de tecnologias y participan
en redes sociales, los adultos, incluidos los profesores, recién estan arribando al mundo de la
tecnologia, y la mayoria apenas sabe cémo enviar y recibir correos y mensajes, dando como
resultado la aparicion de una especie de brecha generacional tecnoldgica. Los estudiantes de este
siglo rara vez leen un libro fisico o van a la biblioteca, porque prefieren los medios tecnoldgicos
para realizar sus lecturas y consultas. Mientras que, aunque el uso de Internet se ha incrementado
entre los adultos, a menudo tienen que buscar capacitacion adicional que les permita cambiar el
pensamiento y la practica para utilizar con éxito estas herramientas con fines académicos. En
consecuencia, la educacion virtual se convierte en una solucién para este desafio, porque obliga
a los profesores a familiarizarse con la tecnologia y a explorar las teorias revolucionarias y medios
para estructurar un modelo de ensefianza acorde con las exigencias y necesidades de la nueva
categoria de estudiantes.

Una cuestién importante que diferencia a los estudiantes de este siglo con los de otras épocas es
que continuamente necesitan experimentar, explorar, manipular y probar ideas en escenarios
reales interactivos para crear conocimiento y significado activamente. Por eso es que en la
educacién virtual es importante el trabajo colaborativo, compartido y en equipo, porque son
fuerzas poderosas en todo proceso de aprendizaje donde los estudiantes interactian con el
conocimiento, con el entorno de aprendizaje y con los compafieros. Al facilitarles entornos de
aprendizaje que fomenten la creacion de significado personal, la construcciéon social de
conocimiento y de significado, y el surgimiento de aprendizaje, el ambiente virtual de ensefianza-
aprendizaje es una poderosa herramienta para disminuir la brecha generacional digital.

En este entorno de aprendizaje el estudiante, ademas de ser un actor activo y comprometido con
la generacion de conocimiento, asume parte de la funcién educativa al compartir
colaborativamente lo que aprende con sus compafieros. Por eso es que los procesos de
aprendizaje deben permitir y facilitar el intercambio de roles entre estudiantes y profesores,
porque todos tienen algo que ensefiar y algo que aprender. En ese proceso cada uno asume su
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rol con dedicacion y responsabilidad, lo cual convierte al aula virtual en un espacio interactivo
donde los estudiantes se sienten motivados a cumplir con sus compromisos.

Lo anterior implica que el estudiante es responsable de utilizar la orientacion que recibe del
profesor de manera significativa y responsable. Es decir, los estudiantes son responsables de
buscar activamente soluciones a los problemas y a desarrollar cada proyecto con diligencia, y de
agregarle algo mas al cumplimiento de lo planificado, como lograr resultados de aprendizaje no
establecidos. Para eso deben ver los problemas desde varias perspectivas, incluidas las de los
compafieros involucrados en el proceso.

Esta es una forma de hacer que cuestionen las suposiciones que surgen en el trabajo colaborativo,
asi como sus propias suposiciones e ideas. Asi se mantienen interesados en generar el
conocimiento requerido en cada proceso de aprendizaje, construyen nuevas formas de
conocimiento y le dan otro significado al simple hecho de aprender. Ademas de desarrollar
habilidades de investigacién y de pensamiento critico, aprenden a evaluar criticamente su propio
estilo de aprendizaje y los contenidos sobre el area de estudio. Pero no se trata de que los
estudiantes emprendan solos este proceso, porque el éxito de la educacion virtual es la capacidad
del ambiente y la voluntad de los profesores para disefiar y facilitar procesos de aprendizaje
colaborativo. En un entorno virtual los estudiantes trabajan juntos en el desarrollo de proyectos
y generan capacidad de comprension y evaluacion critica del material, las herramientas y la
informacion. Ademas, debido a que se motivan a buscar en otras fuentes lo que requieren para
este propdsito, aprenden a compartir los recursos que descubren con los compafieros.

Por eso es que se requiere que el aula virtual se estructure para ofrecerles la posibilidad de que
trabajen y aprendan de forma colaborativa. Esto no se podria lograr sin el acompafiamiento del
profesor, que los guia y alienta a desarrollar habilidades para dialogar y compartir en grupo el
conocimiento que requieren para lograr los resultados de aprendizaje. Un proceso de aprendizaje
estructurado de esta manera les ayuda a desarrollar pensamiento critico, a investigar y a
identificar la informacion que les puede servir en el desarrollo de cada proyecto. Una idea para
que este trabajo colaborativo de expanda es que los profesores de diferentes areas, o
instituciones, se pongan de acuerdo para que los estudiantes compartan entre si sus experiencias.

A pesar de todo lo que se ha mencionado hasta ahora acerca de los estudiantes en la educacién
virtual, y al igual que sucede en la educacion tradicional, algunos fracasan, generalmente porque
carecen de alguna de las habilidades necesarias para ser estudiante virtual, pero en la mayoria de
casos se debe a la manera como se imparten los procesos de aprendizaje. En todo caso, hay
estudiantes que aprenden mejor cuando reciben retro-alimentacion cara a cara del profesor,
tienen companieros al lado o estudian en algun sitio definido o en una biblioteca. Pero esto es mas
caracteristico en los estudiantes adultos, quienes ya han pasado por algun proceso de aprendizaje
en la educacion tradicional y moldearon su cerebro para estudiar de esa manera, o con aquellos
que no tienen acceso a la tecnologia, porque esto los desanima a ingresar a la educacién virtual.

Otra cosa sucede con la mayoria de estudiantes jovenes, que ingresan al sistema con mayores
habilidades para utilizar la tecnologia, que se han acostumbrado a dialogar con pares en todo el
mundo y que prefieren estudiar a su ritmo y su tiempo. Ademas, debido a que desarrollan en
internet la mayoria de sus actividades, su cerebro ha sido moldeado por entornos muy visuales,
de movimientos rapidos, con hipertextos y juegos. Por lo tanto, si ese es el mundo en el que viven
es racional pensar que van a disfrutar una educacién en esos mismos términos, que los rete y los
motive a buscar mas alla de lo que experimentan en un ambiente virtual.
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3.4 EL PROFESOR VIRTUAL

Mucho antes de que apareciera el libro impreso la instruccion era una tradicion oral basada en la
oratoria, donde existian sabjos que se subian a un escenario para ensefar. Al llegar la época de
la educacion generalizada el papel de este sabio se empez6 a compartir con los expertos que
escribian libros. Pero el lenguaje en que se escribian no estaba al alcance de todos, por lo
aparecieron los profesores como intérpretes entre el experto y aquellos que querian aprender.
Con el tiempo el negocio de los profesores se afianz6 alrededor del disefio de lecciones para
cumplir con objetivos de aprendizaje especificos, que ha sido uno de los soportes del sistema de
educacidon como unica forma de apoyar el aprendizaje.

Pero en el siglo XXI y gracias al desarrollo constante de tecnologias y los descubrimientos
cientificos relacionados con la cognicion, surge la necesidad de re-estructurar el sistema
educativo. Con la aparicion de la educacién virtual se acepta cada vez mas que la mayor parte del
aprendizaje tiene lugar por fuera del aula, lo que ha hecho que también se tenga que re-evaluar
el papel del profesor.

En todo esto, el desarrollo de nuevas capacidades, habilidades y destrezas en los profesores es
fundamental para el éxito de la educacién virtual. De hecho, antes de que una institucion piense
en disefiar, crear e implementar un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje, es imperioso que
cuente primero con el personal docente idoneo para que tenga éxito. El profesor virtual debe
aceptar que su rol cambia en estos entornos, porque no sera mas el centro del aprendizaje y se
convertira en facilitador, mentor o asesor, es decir, sera mas como un director que se asegura de
que todos los actores desemperien su papel y de que el proceso de aprendizaje se desarrolle sin
problemas de principio a fin, sumando su experiencia solo cuando note que necesitan ayuda.

Este cambio comienza cuando el profesor acepta que la tecnologia es la encargada de difundir la
informacion y, con base en su dominio del tema y sus habilidades, se dedica a inducir a los
estudiantes a descubrir conocimiento para facilitarles el logro de los resultados de aprendizaje.
Ademas, el énfasis de su trabajo pasa de solo presentar informacién a un grupo a ayudarle a cada
estudiante a identificar su relevancia y a descubrir conocimiento en ella. Este énfasis en la
orientacién individual a través del aprendizaje basado en retos y en proyectos, requiere que el
profesor sea un especialista en el area, con experiencia profesional, y con una inclinacién interior
a trabajar colaborativamente para que los estudiantes avancen en los procesos de aprendizaje.

Pero esto no suele ser tan facil como parece, porque lograr que los profesores mayores acepten
e interioricen este cambio de paradigma de la ensefianza, y que se involucren y se motiven hacia
el cambio, puede ser un proceso arduo. Sin quererlo ingresaron a un entorno de informacion
global donde viven una constante lucha para adaptarse al cambio, y donde muchos apenas se
mantienen a flote. Ese desarraigo obligado de la tradicionalidad, donde desarrollaban su labor
casi de manera automatica, les ha generado una lucha por mantenerse vigentes, por entender y
comprender los perfiles cambiantes de los estudiantes y por innovar constantemente su modelo
de ensefianza y las didacticas. Ademas, son bombardeados diariamente con textos, videos y
procesos de re-capacitacion que se ofrecen en todas partes para ayudarles a superar estas
dificultades, la mayoria sin una dimensién cognitiva adecuada.

El desarrollo de planes de re-capacitacion para los profesores debe ser asumido directamente por
las instituciones que deciden implementar ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje, y si
bien disefiar un plan de desarrollo profesoral de este tipo es un verdadero desafio, su objetivo
debe ser el de ayudarles a sintetizar el nuevo conocimiento y a adaptar la tecnologia, el modelo
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de ensefianza y las didacticas a las necesidades del proceso de aprendizaje que tienen a cargo.
Esto debe ser para todos los profesores, porque, contrariamente a lo que se piensa, los recién
egresados de las facultades de educacién tampoco han desarrollado las habilidades necesarias.
En parte porque estas facultades todavia se rigen por teorias obsoletas y muchas consideran que
ensefiar en la educacién virtual es lo mismo que hacerlo en la educacion tradicional. Para
comprobarlo, solo basta con indagar cuantas de estas facultades ofrecen programas
profesionales en formacién y capacitacion para la educacién virtual.

La realidad es que el contexto del aula en la educacién tradicional es muy diferente al del aula
virtual, porque aqui el profesor pierde el dominio de todo lo que sucede dentro. Por ejemplo,
muchos argumentan que se les imposibilita la observacion de las sefiales visuales que los
estudiantes manifiestan, que les permite tener control sobre el grupo, por lo que se resisten, a
veces con miedo, a la transicion a las aulas virtuales.

La premisa para estos profesores es que necesitan aprender a detectar la serie de sefiales visuales
y discretas que emiten los estudiantes, porque de esta manera pueden analizar, con sutileza y
claridad, consciente e inconscientemente el estado de animo de cada uno. Como resultado,
pueden adaptar en cualquier momento el proceso de ensefianza para satisfacer esa combinacién
Unica de estados de animo, caracteristicas y necesidades. Ademas, estan convencidos de que
tener ese sentimiento instintivo por los estudiantes es, simplemente, una buena ensefianza.

Sin embargo, si bien ese instinto puede ayudar, lo que incrementa la efectividad de un proceso de
aprendizaje es la dinamica que se vive dentro y alrededor del aula tradicional. Los profesores
parecen no darse cuenta de que la mayoria de interacciones de aprendizaje realmente ocurren
por fuera del aula, ya sea en las discusiones espontaneas entre los estudiantes o entre ellos y un
profesor o entre ellos y el entorno familiar. Hay que aceptar que los estudiantes también
aprenden cuando se reunen informalmente para desarrollar una consulta en la cafeteria, o
mientras discuten cualquier asunto relacionado con el tema. Lo cierto es que pueden aprender
mas en estas actividades de comunicacién espontanea que mientras estan alineados en una
conferencia en un aula tradicional.

Por otro lado, muchos profesores no se sienten seguros de desempefiar bien el rol que se espera
de ellos en la educacién virtual, y temen no poder enseriar bien. Todo esto se soluciona si aceptan
que el papel clave de la comunicacién lo tiene la tecnologia, porque es el vinculo entre ellos y los
estudiantes, por lo que deben desarrollar habilidades de manejo que les permita utilizarla de una
manera eficaz y eficiente en el desarrollo de los procesos de aprendizaje. Ademas, necesitan
comprender las fortalezas y debilidades de cada tecnologia y las estrategias mas practicas para
utilizarla en un aula virtual.

Como se ha mencionado antes, los profesores estan acostumbrados al modelo transmisionista
de la educacion tradicional donde, mediante conferencias, les transmiten conocimiento a los
estudiantes, que memorizan y luego, de alguna manera, demuestran que han aprendido
regurgitdandolo al responder los llamados examenes. Los problemas de este modelo es que no
tiene en cuenta que cada estudiante aprende de manera diferente, se basa en el aprendizaje
pasivo con poca o ninguna socializacion, y que no hay manera de verificar y validar el grado de
profundidad que el estudiante experimenta en su aprendizaje. La realidad es que las personas,
sin importar su edad, son criaturas sociales y perceptivas, maxime en esta época de revoluciones
tecnoldgicas, que prefieren aprender a través de experiencias; necesitan trabajar en equipo,
compartiendo y colaborando en proyectos; y aprenden y retienen mejor el conocimiento cuando
perciben al aprendizaje como practico, situado y aplicable a la vida cotidiana.
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En la educacion virtual la comunicacién entre el profesor y los estudiantes sufre una amplia
transformacion, porque se vive como un proceso generativo donde todos aprenden de todos, es
decir, aprenden juntos en un proceso de trabajo colaborativo en el que no predomina un rol sobre
el otro, porque todos son aprendices. De esta manera, en cada proyecto se genera aprendizaje
activo, que empuja las fronteras del conocimiento y generar innovacién. Por eso es que el profesor
debe disefiar un modelo de ensefianzay didacticas que reten a los estudiantes y que los mantenga
alertas para identificar conocimiento en todas las actividades del proceso de aprendizaje.

En este contexto el profesor se transforma en un modelador que, mediante un discurso
constructivo, negocia el significado de la informacién con los estudiantes, un rol que construye
conocimiento e innovacion en una especie de comunidad de aprendizaje. En este nuevo ambiente
educativo lo que mas causa temor entre los profesores es que deben ceder el contro/ sobre el
proceso de aprendizaje, porque necesitan confiar, y gprender, que los estudiantes aprenden con
0 sin su presencia en el proceso de aprendizaje.

Ademas, deben crear o modelar un entorno que anime a los estudiantes a asumir la
responsabilidad de su propio aprendizaje, por lo que necesitan cambiar su enfoque de ensefianza.
De esta manera pasan de ser simplemente difusores de informacién a ser facilitadores-asesores
del aprendizaje, es decir, a ser mentores de apoyo y orientacion, para lo cual ponen al servicio del
proceso de aprendizaje toda su experiencia y conocimiento de cada tema, creando un patrén
comun de interaccion y de apoyo mutuo en el aula virtual, en la que deben:

»= Animar a los estudiantes a articular sus necesidades de aprendizaje.

= Proporcionar un espacio abierto en el que se promueva el trabajo colaborativo.

» Participar en las discusiones del conocimiento.

» Verificar y validar el aprendizaje mediante auto-evaluacién y acuerdo consensuado.

= Compartir los aciertos y las equivocaciones del desarrollo de los proyectos con toda la clase.

* Mantener un archivo de las discusiones del conocimiento y de las interacciones y soluciones
que presentan los estudiantes, lo mismo que de las propias.

= Atender e intervenir todos los momentos de conclusion y definicion de conocimiento.

Este nuevo rol les exige, ademas de tener el conocimiento de los contenidos, tener experiencia en
la industria y poseer conocimiento de método para disefiar el modelo de ensefianza y las
didacticas que les ayude a los estudiantes a lograr los resultados de aprendizaje. Por eso es que
debe desarrollar habilidades como disefiador de procesos de aprendizaje, animador de
discusiones y evaluador de resultados de aprendizaje; sin desconocer que también tiene que ser
conductor de situaciones, animador del ambiente en el aula virtual y terapeuta atento a las
necesidades y requerimientos de los estudiantes.

Como si fuera poco, es muy importante que posea habilidades tecnologicas y saber como adecuar
contenidos, facilitar el acceso a la informacion, ampliar el conocimiento y la comunicacion, y
promover la reflexion critica y la argumentacion de la comunidad en el aula. Ademas, tiene la tarea
de verificar y validar la fiabilidad del proyecto practico y de evaluar el logro de los resultados de
aprendizaje. Es decir, el profesor virtual es instructor, facilitador, moderador y animador, pero,
ante todo, un punto de referencia para los estudiantes.

Entonces, surge un interrogante: ¢si las nuevas tecnologias y actividades electrénicas tienen el
potencial de ser verdaderos agentes de transformacion educativa, porque la educacion tradicional
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se ha mantenido obstinadamente resistente al cambio? Una respuesta l6gica es que las han
utilizado solamente como un concepto afadido a la forma como educan desde el siglo XIX,
dejando en un plano secundario el hecho de que el mejor lugar para comenzar el cambio y
potencializar su uso son los profesores, tanto aquellos que estan en formacién como los que ya
ejercen esta profesion.

La educacién virtual es un paradigma que esta revolucionando el sistema educativo, y no solo
porque aprovecha la tecnologia y los nuevos descubrimientos en el campo de la cognicién, sino
porque se aleja de las oxidadas teorias académicas dominantes y re-plantea los roles de las
instituciones, los planes de estudios, los contenidos, las aulas, los estudiantes y los profesores.
Pero esto parece no estar a tono con la idea de la educacién controlada y centralizada que ofrece
el sistema de educacion. Donde los profesores son los sabios, expertos y protagonistas del
sistema, a cuyo alrededor gira el conocimiento que tienen que aprender los estudiantes, porque
no hay otra manera de que aprendan. Si no, ;porque sera que las facultades de educacién todavia
no ofrecen programas orientados a formar y capacitar profesores para la educacién virtual?

La formacion y capacitacion de profesores en las facultades de educacién les proporciona un
aprendizaje experiencial considerable para llevar al aula, pero es fundamental que desarrollen un
punto de vista mas amplio y que tengan oportunidades para reflexionar sobre su practica
docente, tanto individual como grupal; ampliar la comprensién de la relacion entre sus actividades
en el aula y la teoria aceptada y en desarrollo; complementar sus estudios con temas como la
legislacion, las directrices, la teoria y la practica en relaciéon con la educacion; y estar atentos a 'y
explorar los nuevos desarrollos o recursos que les ayuden a especializarse en su disciplina.

También hay que capacitarlos acerca de la multidimensionalidad y la transdisciplinariedad del
acto de educar, porque este conocimiento influira en la estructura y el contenido de cada proceso
de aprendizaje que les corresponda asesorar. Deben estar conscientes de que las consideraciones
educativas no existen independientemente unas de otras, por lo que tienen que hacer referencias
cruzadas entre las tareas de aprendizaje y el material en todos los contextos. Ademas, deben
aprender que el conocimiento que imparten y/o descubren se recupera y aplica en la vida real,
por lo que el modelo de ensefianza se debe estructurar utilizando el aprendizaje basado en
proyectos y destacando la interdependencia de la situacion y la cognicién.

Es decir, la facultad debe formar y capacitar a los profesores para traducir su base de
conocimiento y mejorar su entrega, desde una orientacién predominantemente de
entrenamiento a una predominantemente de ensefianza. Pero sin obviar el uso de la tecnologia,
porque la naturaleza de la que se emplea en la educacion virtual para la ensefianza y el
aprendizaje garantiza no solo que el profesor sea consciente del potencial de la variedad de
fuentes de estimulos e informacién para simismo y para sus estudiantes, sino que esté capacitado
para explotarlo en el proceso de aprendizaje.

Esto también se aplica para los profesores que ejercen la profesion desde hace algun tiempo, ya
que su modelo de ensefianza se basa en un método de instruccion tradicional, por lo que se
espera que la institucion disefie un proceso de re-capacitacion para que desarrollen las
habilidades que les exige la educacion virtual. No hay que esperar a que de la noche a la mafiana
cambien su papel de distribuidor de informacion al de facilitador y tutor. Ademas, en el entorno
de la educacion virtual los estudiantes son mas independientes y tienen acceso a una cantidad
abrumadora de informacion, por lo que es fundamental que los profesores los orienten y
asesoren para decantarla y utilizarla adecuadamente.
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Asimismo, las personas tienen una experiencia de vida que se debe cultivar como recurso para el
aprendizaje, y no catalogarla como repetidamente lo hace la educacion tradicional con simple
etiqueta de educacion informal. Por otro lado, los profesores también tienen su propia
experiencia, que pueden canalizar, junto con su conocimiento, para llevar a cabo las asesorias
personalizadas que requieren los estudiantes. En palabras mas practicas, el profesor puede
compartir qué funciona y qué no, pero esta obligado a proporcionarles los recursos y a
capacitarlos para que aprendan integrando sus experiencias de vida con la nueva informacion y
construir significado. Lo cual se logra mediante la experimentacién y, si bien todos van a cometer
errores, el modelo de ensefianza debe recalcar que también se aprende de los errores, por lo que
el profesor esta para facilitarles el proceso de aprendizaje, no para decirles cdmo aprender.

En la Nueva Era el aprendizaje esta vinculado a lo que los estudiantes necesitan saber o hacer
para integrarse como profesionales y para desarrollar las funciones y responsabilidades que
demanda la sociedad. Pero resulta que no todos los estudiantes virtuales tienen el mismo nivel
de conocimiento acerca de los contenidos de un proceso de aprendizaje, por lo que el profesor
debe re-conocerlos y motivarlos a que conformen equipos de acuerdo con dicho nivel y, a partir
de alli, asignarle proyectos diferentes a cada uno.

Claro que aquellos de menor nivel van a necesitar mayor acompafiamiento y asesoria, en tal caso
el profesor se vale de los mas avanzados para que asuman el rol de asesores, de tal manera que
se propicie un clima de trabajo colaborativo en pro de lograr los resultados de aprendizaje. Otra
opcidn es retar a los estudiantes a que formulen ellos mismos el proyecto en el que van a
experimentar el conocimiento, lo cual requiere no solo que entiendan y comprendan los
contenidos, sino que también sepan cémo utilizarlo.

El aprendizaje esta indudablemente influenciado por las interacciones que se dan en las
relaciones sociales entre las personas, porque en esta dinamica se construye comunidades de
trabajo colaborativo entre las que las relaciones generan aprendizaje como fendmeno social, mas
que individual. En esta era la educacion es un proceso interactivo en el que los estudiantes y el
profesor trabajan juntos para construir conocimiento mientras desarrollan proyectos, una
interaccion en la que todos colaboran y comparten hasta concretar el conocimiento con el que
logran los resultados de aprendizaje.

En estos entornos de aprendizaje colaborativo los profesores deben reconocer la diferencia que
hace la tecnologia en su funcién de disefiadores de procesos de aprendizaje, ademas de asumir
el papel de facilitadores de interaccion, en lugar de ordculos de conocimiento. Pero para las
instituciones, e inclusive para el sistema de educacion, parece que lo mas importante es centrar
el cambio en el papel del profesor como disefiador de procesos de aprendizaje. En lo que dejan
de lado que necesitan desarrollar habilidades para promover las interacciones en el aula virtual,
generando de esta manera ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje inutiles, porque una
vez que disefia el proceso de aprendizaje, el profesor se sienta y espera pasivamente a que los
estudiantes se manifiesten, en lugar de participar activamente para promover y fomentar
interacciones efectivas para compartir informacién y conocimiento.

Pero la creencia comun es que solo basta con utilizar tecnologia para que las interacciones surjan
espontaneamente, y si bien puede ser que se den de esta manera, es mas probable es que no se
produzcan de la forma en que el grupo las necesita. La razén es que las relaciones y las
condiciones en el grupo, como la cohesion social, la cognicion compartida y la eficacia colectiva
para el desarrollo de proyectos, son las que demarcan el cdmo pueden trabajar juntos para
colaborar y compartir informacion.
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Otro interrogante generalizado entre los profesores de profesion con el advenimiento de la
tecnologia y su apropiacion en la educacion, es si deberian dedicar tiempo y esfuerzo a aprender
e implementar nuevos modelos de ensefianza y de disefio de didacticas. La realidad es que con
las responsabilidades que asumen en la educacion tradicional ya se sienten mas que cargados de
obligaciones en la academia, la investigacion y los servicios. Por lo tanto, no es un asunto menor
que ahora sientan que se les esta agregando mas obligaciones, asi sea para su propio desarrollo
profesional. Pero si alguno puede responder si al interrogante, entonces tendria que encontrar
un beneficio potencial que tenga suficiente valor y suficiente probabilidad de que suceda, que
justifique el tiempo y el esfuerzo necesarios para lograrlo.

La respuesta a este interrogante no es como un lema que se aplica a todos y en todas las
circunstancias, porque esta dentro de cada uno. Es decir, si el profesor es responsable, si eligio
esta profesidén porque le nace y tiene vocacion, y si no la ejerce simplemente porque no encontro
gué mas hacer, es casi seguro que tiene suefios profundos de cobmo ser mejor profesor. Aqui es
donde cobra importancia la educacién virtual, porque, a diferencia de la educacién tradicional, les
permite a los profesores sofiar sus suefios y tener una esperanza realista de hacerlos realidad, y
es posible escuchar a mas de ellos decir que vale la pena invertir en aprender a hacer realidad la
idea de ser un mejor profesor. La razon es que en este modelo educativo pueden:

= Aplicary utilizar lo que sabeny aprenden en situaciones reales simuladas.

» Encontrar formas de mejorar diariamente y marcar la diferencia.

» Desarrollar una profunda curiosidad y compartirla con los estudiantes.

» Participar y ayudar a otros a lograr el aprendizaje para la vida.

» Experimentar la alegria de ver que los estudiantes logran los resultados de aprendizaje.

» Enorgullecerse de lo que hacen y pueden lograr, en cualquier disciplina o linea de trabajo.

» Ver laimportancia de trabajar en equipo, porque asi es como se trabaja en la vida real.

» Descubrir las conexiones que existen entre sus creencias, valores y acciones con las de otros.

» Pensar en los problemas de manera integral y desarrollar proyectos para resolverlos de forma
colaborativa y compartida.

» Encontrar conexiones entre multiples dimensiones y disciplinas.

» |dentificar las necesidades de cambio y ser un agente de cambio.

» Desarrollar la creatividad a niveles superiores.

» Desarrollar habilidades, destrezas y capacidades para la vida.

» Entender y comprender el conocimiento en cada proceso de aprendizaje.
» Seguir creciendo como personas y pensadores criticos.

= Valorar los procesos de mejoramiento continuo.

Sin embargo, puede que esto no sea suficiente para que los profesores decidan iniciar procesos
de re-capacitacion para ser mejores en lo que hacen, y muchos todavia tendran preguntas
importantes asociadas con el proceso de realizar cambios sustanciales en la forma en que
ensefian, por ejemplo:

1. ¢Es realmente posible cambiar mi modelo de ensefianza de manera que los estudiantes logren
de mejor forma los resultados de aprendizaje? La respuesta es si, y esto se valida solamente
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con hacer una busqueda racional para encontrar que otros profesores innovadores y solidarios
ya lo han hecho.

2. (Pero puedo hacerlo? porque es un tremendo desafio cambiar la manera que he estado
ensefiando toda la vida y cambiarme a mi mismo suena bastante dificil. La respuesta es si, y si
bien es dificil cambiar patrones de comportamiento arraigados, debe recordar que no se trata
de cambiar todo, solo algunas cosas. Ademas, los cambios hacen parte de la vida de las
personas y algunos son intencionales.

3. ¢Cémo saber si he cambiado la forma de ensefar? La respuesta es que lo puede notar en el
comportamiento de los estudiantes, su participacion, su compromiso, su dedicacion y su
motivacion. Ademas de ser una prueba fehaciente de que ha cambiado su modelo de
ensefianza, va a sentir que en el grupo hay mas empatia y trabajo colaborativo.

Innovar el modelo de ensefianza marca una diferencia real, tanto en el aprendizaje de los
estudiantes como en la satisfaccion del profesor, sin embargo, para que esto se dé necesitan que
las instituciones les brinden mas apoyo y reconocimiento. Todos deben enfrentar el proceso como
un proyecto de mejoramiento en el que los profesores necesitan:

» (Conciencia. de su propia necesidad de aprender y cambiar, y de su necesidad de apoyar los
cambios institucionales que impactan el contexto educativo.

» [£stimulo: saber que los demas valoran su desarrollo profesional y su capacidad para innovar
la ensefanza.

» Tiempo: ayuda para encontrar el tiempo necesario para aprendery para innovar su modelo de
ensefianzay las didacticas.

» Recursos. acceso a servicios de consultoria, equipos de trabajo, materiales, talleres vy
conferencias que les brinde los recursos intelectuales y emocionales necesarios para la
innovacion.

» Cooperacion:. de estudiantes que comprendany sean conscientes de lo que constituye un buen
aprendizaje y una buena ensefanza.

» Reconocimiento y recompensa. ser reconocidos y recompensados formalmente, tanto por el
esfuerzo para mejorar, como por los éxitos que logran.

A medida que las instituciones reconocen estas necesidades aprenden a operar en un entorno
cada vez mas competitivo, ya que empiezan a pensar mas en las necesidades educativas de la
sociedad y a buscar mejores maneras de responder. Ademas, una buena ensefianza fomenta un
mejor aprendizaje. En este sentido, todos los actores de la educacidon necesitan saber la
importancia de una mejor enseflanza y de un mejor aprendizaje, ya que esto determina cémo
responden a las demandas y necesidades sociales. De ahi la importancia de estructurar una
perspectiva en la que se relacione la ensefianzay el aprendizaje con el mejoramiento de la calidad
de vida de las personas.

Gran parte de la investigacion en educacion acerca de las habilidades, destrezas y capacidades
que necesitan los profesores para ejercer en la educacion virtual, se refiere a las que requiere
para desempefiar un rol especifico. Si bien muchas habilidades estan intrinsecamente vinculadas
a roles especificos, los profesores pueden compartir la responsabilidad de impartir procesos de
aprendizaje con otros profesores o asesorar grupos en diferentes niveles educativos y, por lo
tanto, es necesario que estén capacitados para atender adecuadamente cada situacién. La
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cuestidn es que todavia no existe consenso general con respecto a las habilidades, destrezas y
capacidades que requiere un profesor cuando se desempafia de esta manera. A continuacion, en
la Tabla 3 se describe los roles y las habilidades consideradas generales en la educacion virtual.

Tabla 3. Roles y habilidades generales de los profesores en la educacién virtual

Roles Habilidades
Gestionar el tiempo y el proceso de aprendizaje; liderazgo, establecer reglas y regulaciones; seguir
Gerencial procedimientos administrativos y de gestion eficientes; mantener contacto y didlogo permanente con los

compafieros y la administracion.
Utilizar un enfoque adecuado para adaptarse a la tecnologia; organizar y promover diferentes modalidades de
asesoria; organizar y facilitar la participacién de los estudiantes; vincular cada tema con los fenémenos
Académico cientificos, sociales y culturales de la vida real; verificar y validar los resultados de conocimiento; utilizar el aula
digital como un espacio facilitador del aprendizaje; aplicar y guiar el aprendizaje colaborativo, activo,
constructivo, reflexivo, auténtico y basado en proyectos.
Mantener un ambiente de aprendizaje cordial; resolver los conflictos amistosamente; abstenerse de
comportamientos indeseables; actuar como facilitador de la informacién y el conocimiento; mejorar el entorno
Social de aprendizaje; apoyar las iniciativas de los estudiantes; retroalimentar a tiempo los resultados del proyecto;
alentar a las interacciones y comunicaciones entre los estudiantes; mantener informada a la administracién
sobre los avances y posibles inconvenientes.
Capacidad técnica para desarrollar contenidos y adaptarlos al entorno del ambiente virtual de ensefianza-
Técnico aprendizaje; utilizar las principales plataformas, recursos y herramientas virtuales; apoyar a los estudiantes en el
manejo y aprovechamiento de la tecnologia.
Verificar y validar el trabajo de los estudiantes segun los criterios establecidos; monitorear el progreso individual
y grupal; evaluar el desempefio individual y grupal.
Disefiar el modelo de ensefianza para el aprendizaje personalizado; fomentar la creatividad; respetar los
Facilitador diferentes tipos de estudiante; adaptarse a las necesidades del estudiante; reconocer los diferentes estilos de
aprendizaje.
Proveedor de  Mantener contenidos actualizados para facilitar el aprendizaje; seleccionar y utilizar el material apropiado para el
contenidos logro de los resultados de aprendizaje; disefiar actividades de aprendizaje practicas.
Mantener un actitud de busqueda acerca de los desarrollos tecnolégicos y educativos e interpretar e integrar los
resultados en los procesos de aprendizaje.

Asesor

Investigador

Esto debe ser suficiente para aceptar que el rol de los profesores ha cambiado, especialmente
cuando el desarrollo de su ejercicio profesional pasa del aula tradicional al aula virtual. Ademas,
no hay duda de que en este nuevo entorno necesitan desarrollar nuevas habilidades, destrezas 'y
capacidades, porque al mismo tiempo los estudiantes también han cambiado. La meta de todos
los involucrados en el proceso necesitan examinar como desempefiar esos roles cambiantes y las
habilidades asociadas. Asimismo, las instituciones tienen la responsabilidad de investigar lo que
requieren los profesores y brindarles la capacitacién y el apoyo necesarios para que innoven su
modelo de ensefianza, y se adapten sin contratiempos al nuevo entorno de la educacion.
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4

HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIAS
PARA LA EDUCACION VIRTUAL

INTRODUCCION

Las herramientas y tecnologias para la educacion virtual son construcciones complejas que en si
mismas se consideran como cuerpo de conocimiento y estructura de los ambientes virtuales de
ensefanza-aprendizaje, donde hacen parte del proceso, a la vez que son un producto. Sin
embargo, lo virtual puede ser un concepto ilusorio, con multiples significados, por lo que un
entorno de este tipo no siempre involucra tecnologias o herramientas digitales para que se
considere virtual.

La estimacion de que los computadores son el Unico criterio necesario y suficiente para disefiar
un ambiente virtual de educacion es un elemento confuso de la ecuacion y, como malentendido,
hay que comprender que la tecnologia no es solo la suma de artefactos, ruedas y engranajes,
rieles y transmisores electronicos, porque es un sistema y, como tal, implica organizacion,
procedimientos, simbolos, nuevos términos, ecuaciones y, sobre todo, mentalidad [64].

Es precisamente la idea de mentalidad la que sugiere que la realidad virtual es un concepto de la
imaginacion, ya que hace posible la modelizacién de la experiencia humana. Asimismo, existe una
variedad de herramientas que se aprovechan en entornos de aprendizaje imaginativos, tales
como hablar, escuchar, escribir, imprimir, imagenes estaticas y en movimiento y musica, que son
estimuladores de la imaginacion de los estudiantes. Esto supone desarrollos tecnologicos
anteriores como la imprenta, la plumay la tinta, la fotografia, las peliculas, la radio, la televisiény
otras muchas.

En los entornos educativos que surgen a partir de la fusion de estas herramientas y tecnologias
hay muchos tipos de experiencias virtuales, por lo que se hace necesario diferenciar entre
aprendizaje virtual y aprender virtualmente. El primero es el que se vive en los entornos virtuales
de ensefianza-aprendizaje con la mediacién de tecnologias informaticas; mientras que aprender
virtualmente es un término mucho mas amplio, reservado para contextos en los que se desarrolla
la imaginacion, donde se utiliza una amplia gama de medios y contextos tradicionales para crear
significado. Sin embargo, desde una perspectiva educativa ambos entornos estan sujetos a
criterios similares de éxito en lo que se supone que se debe aprender, aunque algunos criterios
pueden ser mas apropiados para uno u otro.

Con una tecnologia en permanente desarrollo y con herramientas asociadas generalizadas, existe
la preocupacion de que la realidad virtual para el aprendizaje y la creacién de ambientes virtuales
superen la capacidad de las herramientas. Si bien la existencia de una aplicaciébn necesariamente
no garantiza el éxito previsto, muchas de sus caracteristicas guian en la direccién de dénde y cémo
aprovechar su potencial. Por lo tanto, el uso de la tecnologia en la educacién no se considera en
abstracto, porque requiere una comprension del panorama educativo en el que se utilizara.
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Aun asi, es comun que las instituciones que desean implementa la educacion virtual comiencen
el proceso seleccionando primero las herramientas, para luego determinar la parte académica,
pero el resultado sera procesos de aprendizaje dictados por la tecnologia, donde ésta se convierte
en una especie de herramienta para mejorar a aquellos. Lo que se necesita es una comprension
temprana de las herramientas antes de determinar la necesidad de una tecnologia, y desde alli
comenzar a estructurar y desarrollar los procesos de aprendizaje. En todo caso, las herramientas
y las tecnologias que se seleccione deben reflejar el entorno especifico del ambiente virtual de
ensefianza-aprendizaje, las capacidades técnicas y los planes estratégicos para el desarrollo y
crecimiento del sistema que tiene o desea la institucion.

Esta innovacion educativa no puede responder solamente a una estrategia de planificacion
disefiada por la administracién o los duefios de la institucidn. Este tipo de decisiones deben ser el
resultado de una amplia planificacion organizacional, soportada en planes de mejoramiento
estructurados a partir de informacién precisa, analizada y discutida por todos los estamentos
institucionales. El motivo para esto es que, dada la estructura piramidal de la mayoria de
instituciones, muchas de las decisiones superiores son impuestas, sin atender ni incorporar a los
actores directamente responsables de la educacion, es decir, la parte inferior de la piramide. La
respuesta de ellos a esas imposiciones puede ser negativa y llevar a que la iniciativa no tenga
futuro, aunque pueda estar bien estructurada.

4.1 HERRAMIENTAS PARA LA EDUCACION VIRTUAL

Hasta finales del siglo XX el sistema de educacién se presentaba como la principal (para muchos
la Unica) opcién para transmitir conocimiento, es decir, para educar. Pero en el nuevo siglo y
gracias a los desarrollos tecnolégicos y los descubrimientos en la neurocognicion, la presencia
fisica de este sistema se volvié inmaterial. Y aunque los avances y desarrollos de este siglo alteran
la percepcién de las personas acerca de como se adquiere conocimiento, a la vez que exige una
revision exhaustiva sobre como se aborda el proceso de ensefianza-aprendizaje, el sistema de
educacién permanece aletargado y parece no darse cuenta de que necesita una revolucion total.

Aun en esta época la educacion es un area conservadora que parece no querer interpretar las
sefales que le envia la sociedad, desde cuando las personas comenzaron a utilizar herramientas
tecnologicas, simuladores, capacitadores y a asistir a procesos de aprendizaje virtuales, que les
brindaron nuevas oportunidades para adquirir el conocimiento y para desarrollar nuevas
habilidades. Al mismo tiempo se pudo comprobar que algunas aprendieron a mejorar su
concentracion para realizar tareas complejas, creativas y analiticas. La razén es que a partir del
desarrollo tecnoldgico emerge una forma de educacion mas especifica y expandida en la que no
es necesario que el estudiante se adapte a horarios generales, ni que se encierre en un aula en la
que se le trata como a uno mas en medio de un grupo de iguales.

Este nuevo contexto de educacion crea un ambiente que se adapta facilmente a las necesidades,
demandas, caracteristicas y necesidades individuales de cada estudiante. Al mismo tiempo,
surgieron nuevas herramientas de apoyo a la educacion que se han id perfeccionado en la misma
mediada que las instituciones y los profesores, innovadores, las ha utilizado en los modelos de
ensefianza en la educacion virtual. A continuacion, se describen algunas de esas herramientas.

4.1.1 Educacién expandida

En este siglo las distancias dejaron de ser un inconveniente para la educacion, porque las personas
aprendieron a estudiar en linea en cualquier parte del mundo, a la vez que se alejaron de la
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educacién tradicional fundada en el aula fisica. La globalizacion hizo que el mundo cambiara
rapidamente y gener¢ espacios a los que las personas se conectan para capacitarse en temas
cada vez mas especificos y enfocados en la practica, y donde pueden aprovechar esquemas que
les permite capacitarse y trabajar al mismo tiempo. Este escenario, aparte de ser un trampolin
hacia la vida independiente, hizo que por primera vez los trabajadores se dieran cuenta de que la
educacion es un proceso continuo que abarca toda su vida productiva. Este nuevo ambiente para
formarse y capacitarse se denomina educacion expandida, un concepto innovador que trasciende
las barreras, tabues y limites de la educacién tradicional. Ademas, es una opcién real para superar
las deficiencias de del sistema de educacion.

La educacién expandida se concibe como una modalidad educativa que combina elementos
propios de la educacion tradicional y el conocimiento informal con el uso de tecnologias, de
manera que hace realidad el aprendizaje permanente y para la vida. Se trata de un proceso de
ensefianza-aprendizaje con ventajas tales como facil acceso, capacidades de busqueda sdélidas,
interaccion rica, soporte poderoso para un aprendizaje efectivo y evaluacién basada en el
desempefio.

La investigacion relacionada con la educacion expandida esta en desarrollo y se espera que de a
poco las instituciones la asuman como parte de su estructura y oferta de programas. Es una
herramienta poderosa que la educacion virtual aprovecha para disefiar procesos de aprendizaje,
planes de estudios y contenidos innovadores, orientados a atender la demanda por nuevas
habilidades, destrezas y capacidades del sector productivo.

La educacion expandida aterrizé una discusion que se gestd por mucho tiempo en los pasillos y
rincones de las instituciones tradicionales: reconocer que los estudiantes aprenden mas por fuera
del aula que en su interior. Con los desarrollos de las tecnologias y las redes esto se hizo mas
evidente, ya que las personas tienen acceso a enormes cantidades de informacidn, a la vez que se
interconectan y pueden analizar, discutir, poner en comun y compartir el conocimiento. Con la
caracteristica de que se crean comunidades de aprendizaje con un alto valor cognitivo. De un
modo u otro esta herramienta es vital para que los estudiantes aprendan a través de sus
experiencias por fuera del aula, donde utilizan la tecnologia para relacionarse con el mundo y
siguiendo principios como:

» Las fronteras entre las denominadas educacién formal e informal desaparecen, debido a que
la educacion expandida se basa en un modelo educativo en el que el aprendizaje se produce
en cualquier momento y lugar.

» Los procesos de aprendizaje son mas eficientes y efectivos, porque se desarrollan un ambiente
de trabajo colaborativo, donde el conocimiento no se empaqueta en ninguna parte y donde su
intercambio es interactivo y abierto.

» Elestudiante es el agente activo y responsable de su propio proceso de aprendizaje, por lo que
debe mantenerse motivado para entender y comprender el conocimiento al que tiene acceso.

En este contexto la escuela esta perdiendo el monopolio de la educacion, y se crea un ambiente
en el que se hace necesario analizar su modus operandi fundamental: el modelo pedagdgico.
Asimismo, en la Nueva Era ha surgido una brecha cada vez mayor entre este modelo y la forma
natural en que las personas aprenden. Ese modelo del aula tradicional basado en la conferencia
a la antigua, centrado en el profesor, unidireccional, de talla Unica y con un estudiante aislado del
aprendizaje, contrasta totalmente con el mundo en el que naceny crecen los estudiantes, es decir,
un mundo digital interactivo donde aprenden en todas sus relaciones.
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Estos estudiantes son inquietos, quieren preguntar, no confian en los adultos y quieren
conversaciones bidireccionales animadas, no una conferencia estatica. Esperan una educacién
interactiva en la que se sientan responsables y participes, no una educacion transmisionista
fundada en los principios del siglo XIX. Debido a que crecen en el mundo digital sus mentes
trabajan diferente, son capaces de realizar varias tareas al mismo tiempo y se han adaptado a
vivir rodeados de la sobrecarga de informacién, por lo que se animan a ser investigadores activos
y exigentes, y en lugar de esperar a que un profesor les cuente lo que sucede en el mundo, toman
la iniciativa y los buscan por su cuenta.

De ahi la afirmacion de que la escuela esta perdiendo su monopolio, porque en el siglo XXI la web
se convierte inexorablemente en el oraculo dominante de la informacion y el conocimiento, donde
es posible consultarlos a la vez que compartirlos. Al mismo tiempo, como si no se esteraran de
esto, las instituciones de educacion terciaria estan dedicando la mayoria de sus recursos a la
investigacion, no la academia, convirtiéndose lentamente en institutos de ciencia e
investigacion. La academia se esta convirtiendo en una funcién secundaria, a la que solo se presta
atencion cuando necesitan acreditarse para seguir funcionando.

Una cuestion que puede servir como indicador de lo que esta sucediendo es que la mayoria de
instituciones ofertan programas para el que ya no hay mercado, y continian desarrollando
habilidades para las que ya no hay demanda. La realidad es que el Nuevo Orden Mundial exige
una re-estructuracion fundamental al sistema educativo, para alejarse de lo que Marc Tylor
denomind /a erudicion ultra-estrecha [65]. Asimismo, la educacion terciaria deberia estructurary
ofrecer programas cuyos graduados estén formados y capacitados para resolver los problemas
de la proxima década, pero con una clausula de extincion. Porque si continian menospreciando
a la educacion expandida, llegara el momento en que las personas no necesitaran asistir a una
institucion formal para desarrollar las habilidades, destrezas y capacidades que las califique para
desempefiar cualquier rol en el sector productivo.

Hay que empezar por reconocer que el modelo pedagdgico tradicional ya no funciona, porque
esta forma de educar no es apropiada ni para la Nueva Era ni para la nueva categoria de
estudiantes. Ya no es valida la premisa de que: Soy e/ profesor y tengo el conocimiento. Tu eres
un estudiante, eres un vaso vacio y no lo tienes. Prepdrate, aqui viene. Tu objetivo es llevar estos
datos a la memoria a corto plazo y, a través de la prdctica y la repeticion, construir estructuras
cognitivas mds profundas para que puedas recordarlo cuando te haga el examen [66]. Todo esto
se podria resumir en una simple frase: Las instituciones de educacion deberian ser lugares para
aprender, no para ensenar.

Pero todo lo que se ha dicho hasta aqui no es nuevo, porque el aula como templo de la ensefianza
ha pasado por una transformacién masiva en lo que va de este siglo, y no porque la hallan dotado
con pantallas, sillas moviles, mesas redondas o tableros digitales, sino porque los estudiantes que
la ocupan poseen artefactos digitales interconectados, con los que acceden a volumenes masivos
de nueva informacién. De esta manera se ha generado un contexto en el que casi todo el cuerpo
de conocimiento humano fluye en, a través y alrededor de esa aula. En esta inmensa nube de
informacion ubicua los estudiantes descubren y crean conocimiento, que comparten mediante
discusién y participacion sin la intervencidén de una autoridad dominante.

Este entorno de educacion expandida es una disrupcién para el modelo pedagogico tradicional,
porque a medida que los estudiantes conviven en un universo de informacion instantanea e
infinita, decrece la importancia de saber, memorizar o recordar, y se fortalece la necesidad de
desarrollar habilidades para encontrar, ordenar, analizar, compartir, discutir, criticar y crear
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conocimiento, en un compromiso constante de no simplemente ser informados, sino de
estar bien informados.

En el hiperespacio la informacion también es cualitativamente diferente a la que se almacena de
otras formas, porque las personas tienen la posibilidad de crearla, manipularla, leerla, criticarla'y
organizarla para presentarla de formas que solo estan limitadas por su imaginacién. Pero en la
educaciéon expandida hay que tomarse un tiempo para comprender el verdadero potencial de la
informacion y para analizar otras dimensiones relacionadas que surgen en ella.

La tecnologia les ofrece a las personas nuevas formas de relacionarse, de comunicarse, de
interactuar y de compartir, intercambiar y colaborar, lo cual potencializa la utilidad de la
informacion como fuente conocimiento, porque se vivencia con espiritu interactivo, participativo
y colaborativo, caracteristicas muy importantes en la educacién. Por lo que la revolucion que se
vive desde principios de siglo en la educacion es social, no tecnolégica.

Las tecnologias solamente son el medio y no saldra nada bueno de ellas si no se reconoce primero
que la educacién tradicional esta en crisis. Si el sistema de educacion sigue observando a la
tecnologia como la solucion a sus problemas, lo que lograra es magnificarlos. Lo que hay que
hacer es aprovechar la educacién expandida para trabajar con los estudiantes y abordar
problemas reales y significativos para ellos, de tal manera que podamos asesorarlos para que
descubran el conocimiento necesario para lograr los resultados de aprendizaje establecidos.

El modelo pedagdgico centrado en el profesor y en qué deben aprender los estudiantes se olvida
del cobmo y el porqué del aprendizaje, mientras que en la educacién expandida se aprovecha el
mundo de informacion casi infinita para invertir la secuencia, porque aqui, primero se aborda
el por qué, luego se facilita el cormoy se deja que el gué se genere naturalmente. Para lograrlo hay
que re-pensar los planes de estudios, los contenidos, los modelos de ensefianza y las didacticas,
que el contenido no prevalezca sobre la forma y que los procesos de aprendizaje dejen de girar
en torno a temas. El asunto es que el plan de estudios de la educacién tradicional se estructura
en asignaturas y temas, que el estudiante toma, y cuando terminan quedan convencidos de que
no necesitan re-tomarlos, porque ya los han aprendido.

Nada mas lejano de la realidad, porque ese mismo volumen de informacion al que tienen acceso
les va a demostrar que no saben nada y que tienen que aprender a aprender para la vida. Por eso
es que los procesos de aprendizaje deben ser subjetividades con las que los estudiantes re-
conocen diferentes formas de abordar, comprender e interactuar con el mundo. Pero como las
subjetividades no se ensefian, hay que lograr que los estudiantes desaprendan las perspectivas
que pueden haberse convertido en fundamentales para su sentido de identidad. Esto lo hace
posible la educacién expandida, ya que en la tecnologia buscan colaborativamente nuevas
maneras de re-capacitarse, para que esas subjetividades se hagan realidad sin contratiempos.

En definitiva, el sistema de educacion tradicional parece no querer atender el reclamo de la
Sociedad de la Informacion y la consecuente Sociedad del Conocimiento, en cuanto a su
atascamiento progresivo, y prefiere continuar la inservible instrumentalizacién de las tecnologias
para cubrir la crisis que atraviesa. De esta manera desconoce las necesidades y demandas de la
nueva categoria de estudiantes, la importancia de la informacién para generar conocimiento y el
irremediable surgimiento del aprendizaje. Entonces, la educacién expandida es una herramienta
de mucho valor para la educacién, donde se valora y aprovecha el hecho de que los estudiantes
utilizan medios y tecnologias en todas sus actividades, y es su modo de estar juntos y de
expresarsey, por lo tanto, tienen que hacer parte de su formacion y capacitacion.
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4.1.2 Aprendizaje basado en retos

En este siglo las personas utilizan la tecnologia para acceder a la informacién, desde la cual
administran la adquisicién de conocimiento en procesos de la denominada educacion informal, y
se han convertido, ademas de consumidoras, en generadoras de informacion. Este es un detalle
importante en el que la educacién formal tradicional parece no estar interesada, dando como
resultado que su modelo pedagogico no sea llamativo para los estudiantes, porque cada vez es
menos efectivo para involucrarlos y motivarlos a lograr los resultados de aprendizaje.

Para abordar esta deficiencia en la educacion virtual se cuenta con la herramienta del aprendizaje
basado en retos, un enfoque transdisciplinar atractivo que involucra al estudiante desde los
procesos de aprendizaje, porque aprovecha la tecnologia con la que conviven la mayor parte de
sus dias y los orienta a resolver problemas complejos del mundo real. Es un marco educativo
basado en el trabajo colaborativo y practico, en que los estudiantes analizan y discuten con
compafieros, profesores y especialistas de todo el mundo, con el objetivo de generar
conocimiento mas profundo desde los procesos de aprendizaje.

Al ser de naturaleza transdisciplinar, cooperativo y aplicado el aprendizaje basado en retos es una
manera de llamar la atencidn de los estudiantes, para que se involucren y asuman su rol en la
educacién. Ademas, simula los lugares de trabajo en los que ejerceran como profesionales. En
este contexto de ensefianza-aprendizaje los profesores trabajan colaborativamente con los
estudiantes y los asesoran para buscar y utilizar el contenido transdisciplinar, a relacionarlo con
lo que sucede en vida real y a lograr que lo entiendan y comprendan. En este punto también
deben brindarles estructura, apoyo, puntos de control y las herramientas para realizar su trabajo,
al tiempo que la libertad necesaria para aprender de manera auto-dirigida, creativa e inspiradora.

Por otro lado, el sistema educativo no logra superar sus falencias ni tiene éxito en mantener a los
estudiantes en la escuela, y la evidencia muestra que una de las principales razones por las que
la estan abandonando es porque no se sienten valorados ni se identifican con el modelo
pedagogico estatico y antiguado de la educacién tradicional. Si bien es cierto que existe otros
factores para abandonar el sistema, sobre todo los relacionados con problemas familiares, cada
vez es mas elocuente que el factor mas importante para tomar esta decision es que sienten que
lo que aprenden no es relevante para la vida personal, y mucho menos para la laboral.

Entonces, algo tiene que cambiar y el aprendizaje basado en retos se vislumbra como una de las
soluciones a utilizar. Los estudiantes re-conocen y entienden los problemas de su entorno, pero
también los del mundo y, aunque no lo demuestren, son conscientes de que el planeta pasa por
una situacion peligrosa y delicada; se dan cuenta de que las temperaturas aumentan; saben que
el estilo de vida de la humanidad se base en energias no-renovables, con todo lo que eso implica;
y entienden que hay problemas reales que se deben resolver y que ellos pueden colaborar para
lograrlo. Pero, a pesar de todo esto, se dan cuenta de que el sistema no los esta formando ni
capacitando para enfrentarlos, por lo que muchos toman la decision de abandonarlo.

Este asunto aparece relacionado unay otra vez en la literatura educativa especializada desde hace
varias décadas, pero nunca ha recibido la atencion necesaria. A lo largo de los afios muchos
profesores han intentado adecuar su modelo de ensefianza a esta realidad, pero la norma
institucional no les ha permitido evolucionar, porque la instruccion sigue girando alrededor de
conferencias centradas en los contenidos que se incluirdn en los examenes. El aprendizaje basado
en retos es una practica que une a los estudiantes para solucionar problemas reales, utilizando
recursos reales y aplicando el conocimiento apropiado. Es una didactica que despierta la
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curiosidad y el deseo de aprender de los estudiantes, por lo que deberia ser el centro del plan de
estudios, con el que se les brinda a los estudiantes la posibilidad de utilizar las herramientas
tecnologicas, dando como resultado que tienen que exigirse y trabajar de forma colaborativa,
pero a su propio ritmo.

Cuando los estudiantes pueden enfocarse en un reto de importancia, al tiempo que desarrollan
soluciones locales, se crea un espacio en el que pueden dirigir su propia investigacion sobre
problemas del mundo real y pensar criticamente sobre como aplicar lo que aprenden en cada
proceso de aprendizaje. Aqui la funcion del profesor cambia de entregar informacion a asesorar
la construccion de conocimiento; y los estudiantes identifican y refinan el problema, definen
preguntas de investigacion, utilizan tecnologia y material del proceso de aprendizaje para
investigar las tematicas, y decantan las posibles soluciones hasta identificar la mas razonable.

Por estas razones y aunque los resultados son inimaginables, esta herramienta es una idea simple
y poderosa que ha demostrado que funciona para innovar el modelo de ensefianza. Algunos
resultados convalidados en la aplicacion del aprendizaje basado en retos son:

» Ayuda a desarrollar las habilidades que se requieren en el siglo XXI. Incluyendo liderazgo,
creatividad, alfabetizacion mediatica, resolucién de problemas, pensamiento critico, flexibilidad
y adaptabilidad.

» Motiva a los estudiantes a ser protagonistas de su aprendizaje. Al finalizar un proceso de
aprendizaje los estudiantes demuestran haber logrado los resultados de aprendizaje en un
gran nivel, pero también algunos que no estaban establecidos.

» Les ayuda a los estudiantes a involucrarse en la educacion, a entender y ampliar el material, y
a hacer mejor uso de su tiempo. Entienden y comprenden el material del proceso de
aprendizaje, a la vez que estan comprometidos a aprovechar el tiempo que dedican a aprender.

» Aunque se utiliza en la educacion tradicional, es ideal para potencializar la educacion virtual.
Aprovechando que los estudiantes dominan los entornos de la tecnologia, el aprendizaje
basado enretos les exige un poco mas cada vez, porque en el proceso de ejecucién del proyecto
tienen que navegar en una amplia variedad de entornos.

El eje de esta herramienta es el reto mismo, que hace que los estudiantes busquen la manera de
que algo suceda, porque se motivan a investigar sobre el tema, generan ideas acerca de cdmo
trabajar y proponen soluciones sustentadas en los recursos y las discusiones, y luego seleccionan
y desarrollan la que consideran mas apropiada.

Como se observa en la Figura 4, el proceso se inicia con la presentacion de una idea importante,
que genera en los estudiantes una pregunta basica; a partir de ahi se estructura el reto, que
necesariamente va a generar nuevas preguntas y la definicion de las actividades y los recursos
necesarios; luego se investiga para determinar y articular varias soluciones; de las cuales se
selecciona la que se desea implementar y evaluar; y al final se publica el resultado y se comparte
con la comunidad. En todo momento los estudiantes estan reflexionando y evaluando el progreso,
las alternativas y los pros y los contras de su proceso, lo cual ayuda a reforzar su aprendizaje y los
prepara para el ejercicio de su profesion.

El modelo es una respuesta a las preocupaciones crecientes de la sociedad y los empresarios
acerca de que los estudiantes no desarrollan adecuadamente el pensamiento abstracto ni el
pensamiento sistémico, que no resuelven los problemas como se espera que lo hagan, que no
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saben trabajar en equipo y que no aprenden para la vida, sino para el examen. Esta herramienta
promueve la creatividad y la toma de decisiones informadas, logrando que desarrollen las
habilidades que necesitan para desempefar su profesion en el Nuevo Orden Mundial.

Publicacién de resultados y reflexiones

Evaluacitn de resultados
Implementacion de la solucion

Preguntas, aclividades y recursos guia

Pregunta esencial

Gran idea

Figura 3. Proceso del aprendizaje basado en retos (Adaptado de [67])

Por otro lado, el aprendizaje basado en retos es una herramienta que les facilita a los estudiantes
aprender y desarrollarse a si mismos, y los alienta a alcanzar su maximo potencial; involucra
modelos de ensefianza-aprendizaje que los motiva a utilizar diversas tecnologias y a llevar a cabo
actividades con base en sus habilidades e intereses; a actuar sobre el conocimiento que descubren
y a intercambiar la informacién y la experiencia del trabajo en equipo.

Otra caracteristica importante del aprendizaje basado en retos es que se apropia de las
herramientas de trabajo en red y de las técnicas de produccién de medios que los estudiantes
utilizan a diario, y les brinda una oportunidad para perfeccionar habilidades de comunicacion,
liderazgo, alfabetizacion civica y responsabilidad social, entre muchos otras.

4.1.3 Aprendizaje basado en proyectos

La formaciény capacitacién que la sociedad exige de los profesionales es un aspecto fundamental
que se debe considera en el disefio de cualquier estrategia educativa, pero los rapidos cambios
tecnologicos, econémicos, sociales, culturales y politicos definen permanentemente nuevos
perfiles de los empleados que necesitan las empresas. Solo con conocimiento tecnolégico no se
resuelve los problemas de la industria, también se necesita una sélida formacion humana.
Ademas, ya que en la Nueva Era la innovacion y la flexibilidad estan a la vanguardia, cobran
relevancia habilidades como creatividad, iniciativa y gestion de riesgos.

En este siglo los empresarios sefialan que la educacion no desarrolla en los estudiantes
habilidades para la investigacion y la creacidén, porque el modelo es excesivamente tedrico,
imparte conocimiento muy general, con deficiente especializacion y baja actualizacion, y que los
profesionales tienen escasa preparacion para trabajar en equipo. En el Nuevo Orden Mundial la
concepcion de profesional especializado es la base para atender la demanda empresarial, asi que
el desarrollo de nuevas habilidades es un elemento clave de cualquier modelo de ensefianza.

Debido a la velocidad de los desarrollos tecnolégicos y su impacto en la globalizacion, en este siglo
las empresas cambiaron el concepto de profesionales competentes por profesionales
especializados, porque se dieron cuenta de que para los nuevos puestos de trabajo necesitaban
personas con conocimientos puntuales y con mentalidad de aprendizaje permanente. Por lo
tanto, empezaron a solicitar empleados que hubiesen desarrollado habilidades transversales,
como la comunicacion, el manejo de informacion, la resolucién de problemas, el trabajo en equipo
y el liderazgo para procesos sociales, entre otras.

114



Este nuevo marco general para el empleo acrecent6 la necesidad de que la educacién innovara el
proceso de formacion y capacitacion de los estudiantes, y entonces surge la herramienta del
aprendizaje basado en proyectos como un medio para desarrollar esas habilidades. El objetivo es
disefiar procesos de aprendizaje donde los estudiantes sean mas que solo receptores pasivos de
conocimiento, y buscar que lo construyan a partir de lo que aprenden y experimentan, y que lo
compartan a través del trabajo colaborativo y la interaccion con los demas.

En términos generales el aprendizaje basado en proyectos es un enfoque impulsado por los
estudiantes y facilitado por los profesores. Los primeros quieren aprender haciendo preguntas
sobre cuestiones que despiertan su curiosidad natural, por lo que su eleccién es un elemento
clave en este enfoque, y los profesores asesoran cada paso del proceso y analizan con ellos cada
opcién, antes de tomar una decisién de busqueda. Ademas, los estudiantes con inquietudes
similares se organizan para trabajar de manera cooperativa, fomentando de esta forma el
desarrollo de habilidades de colaboracién y de comunicacion, pero respetando los modelos y
estilos de aprendizaje y las preferencias individuales.

De acuerdo con las caracteristicas de la nueva categoria de estudiantes el aprendizaje basado en
proyectos no se debe mirar como una actividad complementaria, sino como la base del modelo
de ensefianza. Debido a que las consultas se basan en la ciencia o se originan a partir de
problemas sociales, en el desarrollo se incluye actividades de lectura, escritura y calculo, por lo
que el resultado es una mejor comprension, aprendizaje mas profundo, lectura de alto nivel y una
mayor motivacion por el aprendizaje. Ademas, el aprendizaje basado en proyectos es clave para
desarrollar habilidades de pensamiento critico e independiente, porque los estudiantes resuelven
problemas del mundo real disefiando sus propias consultas, planificando su aprendizaje,
organizando su investigacion e implementando su modelo de aprendizaje.

El aprendizaje basado en proyectos se basa en tres principios: 1) el aprendizaje es especifico del
contexto, 2) los estudiantes participan activamente en el aprendizaje, y 3) logran sus objetivos a
través de interacciones sociales e intercambio de conocimiento. El centro de esta iniciativa es que
los estudiantes demandan oportunidades para construir su propio conocimiento con el desarrollo
de proyectos, en los que presentan soluciones a problemas reales; a través de preguntas y
refinamientos; disefiando y realizando investigaciones; reuniendo, analizando e interpretando
datos e informacion; y llegando a conclusiones e informando resultados.

Por eso es que esta herramienta es el complemento apropiado para el aprendizaje basado en
retos, porque se integran armoénicamente: por un lado, el aprendizaje basado en retos les permite
encontrar problemas en el mundo real y proyectar los beneficios, los riesgos y los aspectos
negativos de cualquier solucion posible; por otro lado, el aprendizaje basado en proyectos
capacita a los estudiantes para comprender los problemas, mejorar el conocimiento sobre un
temay para estructurar un plan de trabajo para solucionarlos.

Trabajar en proyectos es una forma de aprendizaje colaborativo en el que los participantes
contribuyen conjuntamente al logro del resultado y experimentan el aprendizaje experiencial con
reflexion activa y compromiso consciente, en lugar de la simple experiencia pasiva de una
conferencia.

De esta manera, al resolver los problemas del disefio y la construccion del proyecto, los
estudiantes experimentan libertad, que se traduce en mejores niveles de participacion y en
fuertes dimensiones afectivas, éticas y estéticas que facilitan el aprendizaje. En términos muy
generales el aprendizaje basado en proyectos se caracteriza por:
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1. Ser el centro del plan de estudios y del modelo de ensefianza. Es decir, la ensefianza gira
alrededor del proyecto, en el que los estudiantes encuentran, aprenden y aplican conceptos
transdisciplinares.

2. El objetivo del proyecto es motivar a los estudiantes a encontrar los conceptos y los principios
necesarios para comprender un proyecto. El profesor debe asesorar y buscar que esa
definicibn se oriente a establecer una conexion entre las actividades y el conocimiento
conceptual subyacente que se desea fomentar. Por lo tanto, las preguntas, las actividades, los
productosy las actuaciones de los estudiantes deben estar dirigidas al servicio de un propdsito
intelectual importante.

3. Involucrar a los estudiantes en una investigacion constructiva. Para considerarse como un
proyecto Util para el aprendizaje, las actividades centrales deben involucrar el descubrimiento,
la transformacion y la aplicacién de conocimiento por parte de los estudiantes.

4. Incorporar mayor autonomia, eleccion, tiempo de trabajo no supervisado y responsabilidad
de los estudiantes. Por lo tanto, los proyectos no son seleccionados ni dirigidos por el profesor
y pueden no terminan en resultados ni tomar caminos predeterminados.

5. Ser realistas. El proyecto debe incorporar caracteristicas que le den al estudiante una
sensacion de autenticidad, tales como el tema, las tareas, los roles a desempefiar, el contexto
en que se lleva a cabo, los colaboradores, los productos, la audiencia, o los criterios con los
que se evaluara. Para eso debe girar en torno a desafios de la vida real y a problemas o
preguntas auténticos, porque la solucién debe tener el potencial de ser implementada.

Como se observa, la herramienta del aprendizaje basado en proyectos es innovadora, debido a
que enfatiza el aprendizaje cooperativo y porque los estudiantes logran resultados tangibles para
representar lo que aprenden.

Ademas, permite alcanzar una diversa gama de resultados que apoya multiples soluciones, en
lugar de una dnica respuesta correcta obtenida mediante un examen reglado y con
procedimientos predefinidos. Por lo tanto, el proyecto debe:

» Estar organizado alrededor de un problema o reto sin una solucion predeterminada.
» Crear la necesidad de conocer contenidos y habilidades esenciales.
» Permitir que los estudiantes disefien el proceso para llegar a una solucion.

» Requerir pensamiento critico, resolucion de problemas, trabajo colaborativo y diversas formas
de comunicacion.

» Brindar la oportunidad para que los estudiantes examinen el proceso desde diferentes
perspectivas y utilizando una amplia variedad de recursos, informacién relevante y gestionar
la informacién que recopilan.

» Lograr que los estudiantes aprendan a trabajar de forma independiente y que se
responsabilicen al momento de tomar decisiones.

» Hacer que los estudiantes reflexionen regularmente sobre lo que estan haciendo.
= Lograr un producto final, necesariamente no material, que se evaluara por su calidad.
» Crear un contexto en el que se tolera el error y el cambio.

= Cambiar el rol del profesor de lider a facilitador.
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Esta forma de trabajar en la educacion virtual hace que el profesor deje de ser la principal fuente
de conocimiento, porque los estudiantes tienen acceso a un universo de especialistas y a un
amplio volumen de informacion, y pueden descubrir conocimiento nuevo y relevante que el
profesor ni siquiera ha notado. La experiencia del aprendizaje basado en retos es que los
estudiantes asumen roles informales y formales como tutores de sus compafieros y, en muchos
casos, de los profesores. Por eso es una herramienta para materializar la premisa de que en la
educacion de este siglo todos aprendemos de todos, porque la funcién del profesor es indicarles
a los estudiantes como cuestionar y desarrollar hipotesis y estrategias para encontrar la
informacion que necesitan, por lo que se convierte en compafiero del aprendizaje, ya que los
estudiantes pueden formular proyectos en territorios desconocidos para él.

Asimismo, el desarrollo tecnolégico y los descubrimientos en neurocognicién de este este siglo
deben ser los detonantes para que el sistema de educacion se innove, y para que dé el salto cuali-
cuantitativo para formar personas y capacitar profesionales para el Nuevo Orden Mundial, en el
que la economia se basa en el conocimiento para responder a los desafios de la globalizacién. Sin
embargo, todavia esto no se ha hecho y no se tiene un punto de partida estratégico para lograrlo.

De cualquier manera, y en el modelo educativo que se requiere, la busqueda incesante de la
verdad en la que el profesor ensefia lo que descubre y aprende dia a dia, sometiendo su
conocimiento al analisis y contrastacion permanente por parte de los estudiantes, es una cuestion
que se debe alterar. Al mismo tiempo, el desarrollo de las habilidades que necesitan los
profesionales en la Nueva Era constituye un aspecto fundamental que también se debe considerar
en el disefio de cualquier proceso de aprendizaje. Porque, aunque existe consenso en que los
estudiantes necesitan mas que conocimientos basicos para desempefiarse como profesionales,
queda la sensacion de que la educacién tradicional no satisface esta necesidad.

Esto se debe a que mucho de lo que los profesores, las familias, las instituciones, la sociedad y los
empleadores desean que haga un profesional, tiende a caer en las grietas de las areas de los
procesos de aprendizaje y los modelos de ensefianza tradicionales. Algunos profesores tratan de
ensefiar, por ejemplo, habilidades de pensamiento critico, pero muchos no lo hacen, e incluso
aunque se brinde las oportunidades, suelen estar implicitas o se supone que estan integradas en
una tarea o actividad especifica. Pero un buen proyecto, pensado, disefiado y ejecutado por el
estudiante, lo reune todo como nada mas puede hacerlo. En una iniciativa de aprendizaje basado
en proyectos bien aplicada, los estudiantes no solo desarrollan habilidades formativas, sino de
capacitacion profesional, porque se les ensefia explicitamente y se les evalla y se les pide que
reflexionen sobre su aprendizaje.

Como se menciond antes, esta herramienta es el complemento perfecto para el aprendizaje
basado en retos, porque en ésta el estudiante aprende a identificar el reto y se apropia de la
informacion y el conocimiento para entenderlo y comprenderlo, mientras que en el aprendizaje
basado en proyectos aprende a estructurar el proceso que culmine con la implementacion de una
solucidn. El reto se debe identificar en cada asignatura que el estudiante toma, y el proyecto debe
integrar el aprendizaje de todas las asignaturas, para que el estudiante re-conozca que lo que esta
aprendiendo tiene utilidad practica para el beneficio social.

4.1.4 Aprendizaje ubicuo

Desde finales del siglo pasado el mundo empezd a cambiar rapidamente de una economia
industrial a una basada en el conocimiento, y a medida que se derriban las fronteras fisicas la
tecnologia digital se vuelve mas global y difusa, generando un contexto mundial en el que la propia
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naturaleza humana se define por la capacidad de las personas para ser consumidoras y/o
productoras de conocimiento. Ademas, dada la naturaleza de la informacién, y cobmo y quién la
crea, los espacios en los que se encuentra evolucionan rapidamente, porque la tecnologia hace
posible que se produzca y se difunda. Por lo tanto, el aprendizaje puede ocurrir en cualquier
momento y lugar, una nocién que se ha denominado como wubicua. Surge entonces la tecnologia
como herramienta para salvar distancias y tiempo, combinando los mundos reales y virtuales, y
llegando a todos los espacios sociales de la Nueva Era. Esta creciente prevalencia de las
actividades y los medios de construccion y difusién de informacion, involucra obligatoriamente la
idea de que los estudiantes pueden aprender sobre cualquier cosa y que experimenten ese
aprendizaje en cualquier momento y lugar.

Esta ubicuidad surge gracias al significativo aumento en el desarrollo y uso de las tecnologias
digitales, porque estos dispositivos ofrecen la oportunidad de integrar actividades de aprendizaje
a la vida cotidiana de las personas en todo el mundo. De esta manera se crea un contexto de
aprendizaje cuyas caracteristicas principales son la permanencia, accesibilidad, inmediatez e
interactividad; que elimina las limitaciones del espacio fisico en el aula tradicional y facilita un
aprendizaje personalizado soportado en ambientes de ensefianza-aprendizaje virtuales, por lo
que inmediatamente se afecta el qué, como, dénde y cuando se aprende. Asimismo, esta
ubicuidad les ofrece a las personas nuevas oportunidades para satisfacer sus necesidades
individuales de aprendizaje.

Surgié entonces una herramienta revolucionaria para la educacion denominada gprendizaje
ubicuo, en la que se mejora la motivacion, el rendimiento y la actitud del estudiante hacia el
aprendizaje. Dadas las caracteristicas de la nueva categoria de estudiantes, en el sentido de que
son altamente adaptativos, los profesores pueden apoyar su modelo de ensefianza y construir
conocimiento mediante actividades de aprendizaje interconectadas y en diversos contextos del
mundo real, que actualmente parecen ocultos para la educacién tradicional. Pero sin dejar solos
a los estudiantes, porque si bien tienen completo dominio sobre el uso de las tecnologias,
necesitan asesoria y acompafiamiento para aprender significativamente y en el lugar, momentoy
manera indicados.

Esa ubiquidad permite el logro de aprendizaje desde contextos educativos formales, informales 'y
sociales, lo que la hace adecuada para los estudiantes de este siglo, debido a que aprenden a
aprender para la vida y a que potencializan su naturaleza de explorar, identificar y aprovechar al
maximo todo tipo de experiencias. Por otro lado, el Nuevo Orden Mundial les exige a los
trabajadores capacitacion permanente, por lo que en la educacion virtual se aprovecha las
ventajas del aprendizaje ubicuo para que los estudiantes aprendan a auto-aprender para la vida.

Sin embargo, aunque muchos utilizan la tecnologia para mejorar su capacitacién, se encuentran
con el problema de que no fueron formados para gestionar la creciente cantidad de informacion
disponible. Por eso, aunque se esfuerzan por mantenerse al dia en medio de los constantes
cambios, muchos no son capaces de encontrar el camino hacia y a través de un cuerpo de
conocimiento que desconocen. Por lo tanto, en la educacién virtual se disefia guias explicitas que
les permita trazar un curso de investigacion apropiado, y para que eviten las dificultades y
decepciones de no poder aprovechar todas sus capacidades.

Para innovar el modelo de enseflanza es importante que los profesores consideren el uso
potencial de la tecnologia como herramienta para el aprendizaje, pero también darse cuenta de
las limitaciones que se podrian generar en razon de la llamada brecha entre pobres dijgitales'y
ricos digitales. Por eso, en la educacion virtual los estudiantes no estan aislados, porque disfrutan
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de asesorias personalizadas y de control para que aprovechen adecuadamente las herramientas
tecnoldgicas. Ademas, el aprendizaje ubicuo es mas que una simple idea o herramienta educativa
de Ultimo momento, ya que es una innovacion que transmite una vision de aprendizaje
interconectado a través de todos los procesos de aprendizaje en los que conviven los estudiantes.
Es un principio en el que el aprendizaje ocurre no solo en el aula, sino también en la casa, el lugar
de trabajo, la biblioteca, el museo, la naturaleza y en las interacciones diarias con los demas.

A finales de la década de 1930 Harold Benjamin [68] afirmé que a los estudiantes se les educaba
a partir de un p/an de estudios de dientes de sable, es decir, para que desarrollaran competencias
que fueron utiles en la Edad de Piedra, pero que no eran utiles para el mundo de entonces. A
pesar de que las llamadas competencias son irrelevantes para la vida en este siglo, el sistema de
educacién todavia capacita bajo estos principios, y lo justifica con el argumento de que fomentan
la capacitacion para el trabajo. Pero en lugar de estructurar procesos de aprendizaje para que los
estudiantes desarrollen habilidades, capacidades y destrezas relacionadas con su conocimiento y
experiencia, el plan de estudios de dientes de sable fomenta actividades esencialmente artificiales,
desconectadas de la realidad y totalmente inutiles para los profesionales en la Nueva Era. El
adelantado Benjamin sostenia que la escuela deberia responder dinamicamente a los cambios
continuos en el mundo y conectarse a las experiencias de los estudiantes en el mismo.

Pero para el sistema de educacién en el siglo XXI el aprendizaje todavia se debe lograr mediante
un proceso en el que el estudiante absorbe informacion y desarrolla competencias, como si fuera
una esponja seca. Mientras que la realidad es muy diferente, porque las condiciones en la
Sociedad de la Informacion son otras, y la nueva categoria de estudiantes convive en un mundo
global, interconectado y dindmico, en el que continuamente tienen experiencias de aprendizaje.
Por eso es que no absorben informacién pasivamente, sino que crean conocimiento activo,
personal y significativo a partir de sus vivencias, y aprenden a medida que usan la tecnologia para
darle sentido al mundo, porque construyen entendimiento a partir de la evolucién de la
informacion en la esfera publica. Por lo tanto, la escuela no puede subestimar las implicaciones
de la transformacion del mundo para la educacion, porque es un hecho que las personas conviven
en comunidades en linea, en las que el conocimiento es cambiante, publico y de amplio acceso.

A primera vista pareciera que la tecnologia digital es la que hace que el aprendizaje ubicuo sea
diferente de cualquiera de los enfoques basados en el texto escrito y las conferencias, sin
embargo, ese viejo modelo también se lleva a cabo en las nuevas maquinas. Muchas
caracteristicas del aprendizaje ubicuo tienen un lugar orgulloso en la historia de la innovacion
educativa, que se remonta a mucho antes de la Nueva Era. Aunque no se puede obviar que existe
un vinculo entre el aprendizaje ubicuo y la computaciéon ubicua, es decir, con la presencia
generalizada de computadores en todos los aspectos de la vida, por lo que es ella la que sienta
las bases para el aprendizaje ubicuo. Por lo tanto, se evidencia la necesidad de un cambio de
paradigma en el sistema de educacion, porque de la misma manera que las tecnologias digitales
penetraron las dimensiones sociales, productivas y cientificas de la humanidad, casi de inmediato
fueron absorbidas por las viejas practicas metodologicas de ensefianza, la entrega de contenidos
y los examenes con respuestas correctas.

Pero la cuestion no es tan simple, porque esa practica no es mas que usar la tecnologia para que
los estudiantes aprendan cosas viejas, a la manera antigua, es decir, solamente se trata de
configurar los dispositivos informaticos ubicuos de hoy para la ensefianza a la antigua, donde el
estudiante trabaja paso a paso a través del contenido y luego presenta un examen en el que
obtiene una marca que dice que gand o perdid. Esto no es mas que recrear, con tecnologia, el
modelo pedagdgico tradicional transmisionista para que el estudiante absorba las teorias, las
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féormulas, los hechos, las genialidades, las interpretaciones y las verdades socio-morales que el
profesor considera correctas y buenas para él mismo. La diferencia real es enorme, porque,
aunque en el libro de texto el sistema solar se mantiene inmovil, la realidad es que los planetas
se mueven, y aun asi el sistema de educacion tradicional todavia considera que la relacion del
estudiante con el conocimiento y su modelo de aprendizaje no ha cambiado, y lo sigue
considerando como una esponja estatica que debe absorber, si o si, lo que sabe el profesor.

De acuerdo con Burbules [69] la herramienta del aprendizaje ubicuo, mas alla del eslogan de
mercadeo de en cualquier momento y en cualquier lugar, es un principio que valora al
conocimiento desde lo multidimensional y lo transdisciplinar, porque:

1. Esubicuo. En gran parte del mundo las tecnologias digitales tienen amplia coberturay el acceso
a la red se ha masificado, lo que significa mayor acceso a la informacion. Por lo que, desde la
perspectiva del aprendizaje, esta ubicuidad espacial les permite a los estudiantes un acceso
continuo en una escala nunca antes vista. En este escenario también desaparece la tradicional
distincion entre educacion formal e informal, porque la sociedad ha reconocido que la
ubicacion fisica dejé de ser una limitacién sobre donde y como aprenden las personas. Por otro
lado, el aprendizaje memoristico en si mismo cambia, en la medida que los estudiantes tienen
menos necesidad de guardar en su cerebro todo lo que necesitan saber para la vida, porque
simplemente acuden a la tecnologia para recordarlo.

2. Es portable. El desarrollo de dispositivos moviles ha hecho que se pueda tener estas
herramientas a la mano en cualquier parte del mundo. Esa portabilidad crea nuevas practicas
sociales, por ejemplo, los jovenes ya no usan relojes de pulso, porque planifican sus actividades
en agendas electrénicas en linea que les avisan con tiempo necesario a su teléfono. Estos
dispositivos también les permiten a los estudiantes encapsular los contenidos de sus procesos
de aprendizaje y acceder a ellos en sus momentos libres, es decir, la ubicuidad tecnolégica ha
posibilitado un aprendizaje reforzado por la portabilidad y la integracion practica en las
actividades de la cotidianidad.

3. Es interconectado. Practicamente todos los dispositivos digitales se interconectan, desde los
automoviles hasta los dispositivos del hogar. Esta caracteristica les ofrece a los estudiantes una
inteligencia extensible, en el sentido de que mejoran su conocimiento, memoria y capacidad
de procesamiento gracias a las potentes redes de dispositivos interconectados. Ademas, y al
estar perpetuamente en contacto con otros, pueden aprovechar lo que saben o son capaces
de hacer para mejorar su aprendizaje. La realidad es que las personas tienen acceso a la
inteligencia en red, por lo que en la educacion se define qué conocimientos, habilidades y
capacidades necesita guardar en la memoria un estudiante, y cuales puede consultar en la
inteligencia colectiva.

4. Es prdctico. La tecnologia digital desdibuja las divisiones entre las actividades ordinarias que
antes se veian como separadas, porque por una serie de razones sociales y culturales se
fusionan cada vez mas. Estos cambios generan expectativas y formas de pensar diferentes
acerca de dénde, como, cuando y por qué tiene lugar el aprendizaje, porque se re-evalua el
monopolio de la escuela, y de las llamadas clases, como las principales, e incluso Unicas, fuentes
del mismo. Esto ha hecho que se tenga que re-pensar toda la economia de la atencién,
compromiso y motivacion para aprender; ademas de que hay que re-considerar el aprendizaje
como actividad humana practica, que se integra en una red mas amplia de contextos sociales
e institucionales, en relacion con el nuevo conjunto de géneros y practicas.
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5. Implica aprender para /la vida. Pero ejemplificado de manera diferente, porque el término se
ha referido casi siempre a los principios de la educacion de adultos, pero ahora se expande
para significar disponibilidad verdadera de oportunidades de aprendizaje. Por eso es que se ha
convertido casi en una rutina hablar sobre la necesidad de innovar la oferta académica y de
desarrollar nuevas habilidades, porque las cambiantes demandas de la economia del
conocimiento global requieren profesionales diferentes para la Nueva Era. Por lo tanto,
aprender para la vida significa que el aprendizaje no esta relegado a una edad o momento, a
un entorno institucional o a un conjunto de estructuras motivacionales orientadas
externamente, sino que en el Nuevo Orden Mundial sersignifica gprender.

6. £s global. Debido a que esta inmerso en redes transnacionales y flujos de personas, de
informacion, de ideas, ..., por eso es que los estudiantes ya no estgnen un lugar especifico, sino
que se ubican en un conjunto de relaciones y contingencias que afectan y son afectadas por
procesos cada vez mas globales. Por lo tanto, el aprendizaje implica mas que tener amigos por
correo en cualquier pais, o experimentar intercambios o consultar acerca de las costumbres de
lugares exaticos y lejanos. Se trata es de reconocer las interconexiones fundamentales entre
personas, lugares y procesos dispares, y las formas en que influyen y restringen el contexto
aparentemente local e individual en el que habitan.

En el aprendizaje ubicuo los limites tradicionales del aprendizaje toman direcciones multiples, por
lo que en la educacion virtual se innova e incorpora actividades que involucran nuevas
herramientas y recursos para facilitar el logro de los resultados de aprendizaje. La escuela y los
profesores tradicionales deben dejar de considerarse a si mismos como la Unica fuente del
aprendizaje, porque la tecnologia digital lo esta haciendo ubicuo, mas practico, mas actualizado y
mas asequible.

4.2 TECNOLOGIAS PARA LA EDUCACION VIRTUAL

Las innovaciones en tecnologia educativa han adoptado muchas formas en este siglo, y se
aprovechan en la educacién virtual para disefiar procesos de aprendizaje que conquistan avances
cada vez mayores en el logro de los resultados de aprendizaje en todas las fases y en todos los
niveles. Al mismo tiempo ha crecido la demanda social por una revolucién al sistema de
educacion, que se ha hecho sentir en todo el mundo. La educacion virtual, donde el aprendizaje
activo, aprender haciendo y el trabajo colaborativo, junto con la practica continua de involucrar a
los estudiantes en una o mas modalidades sensoriales, ha sido la base para que comiencen a
experimentar el verdadero aprendizaje mediado por la tecnologia.

Aprovechando el potencial de las tecnologias, en los ambientes virtuales de ensefianza-
aprendizaje los estudiantes realizan actividades de investigacion y de desarrollo, ademas, tienen
la oportunidad de aprender en un entorno de aprendizaje activo y de representar diferentes roles
con herramientas como el aprendizaje basado en retos y en proyectos. Desde el aprendizaje
basado en retos y solucionados mediante proyectos, se les presenta objetivos cientificos
auténticos y se les proporciona la asesoria, el material y las herramientas necesarias. El estudiante
acepta el desafio de navegar, tanto en la realidad real como en la realidad virtual, para alcanzar
esos objetivos y, al hacerlo con el acompafiamiento de los profesores, aprende a pensary a actuar
como solucionador de problemas.

El desarrollo de los proyectos se lleva a cabo mediante trabajo colaborativo, con supuestos del
mundo real, un enfoque de verificacién y validacion del conocimiento y el aprendizaje, y una serie
de tecnologias emergente que les permite a los estudiantes aprovechar el conocimiento que
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descubren y los avances de todo el grupo. Para lograr esa meta los proyectos se disefian y se
ejecutan de tal manera que se pueda capitalizar las posibilidades que brindan las tecnologias y la
educacioén virtual. Ademas, se caracterizan por estar basados en roles y orientados a objetivos, se
basan en realidades, promueven el aprendizaje practico y colaborativo, son exploratorios e
interactivos, son multidimensionales y transdisciplinares, y siempre tienen la asesoria de
profesores y especialistas.

La interaccion entre estudiantes y profesores en un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje
esta mediada por tecnologias propias o adquiridas por la institucion, y facilitan la realizacion de
actividades como discusion, lluvia de ideas, intercambio de conocimiento, aclaracién de conceptos
y desarrollo de conocimiento de forma colaborativa, desarrollando al mismo tiempo el
pensamiento critico. El medio proporciona mayor acceso a oportunidades de aprendizaje ubicuo
mediante el aprovechamiento de la educacion expandida. Ademas, el trabajo colaborativo grupal
disponible electronicamente promueve el desarrollo de multiples perspectivas y entendimientos
compartidos entre los estudiantes, y entre ellos y el profesor. Si bien las tecnologias no se asumen
como el actor principal en el contexto de la educacion virtual, su rol es esencial para que los
estudiantes, el profesor y la institucién disfruten de una comunicacion flexible. Los estudiantes
geograficamente distantes se conectan socialmente con sus compafieros, y de esta manera se
reduce el sentimiento de aislamiento social que frecuentemente se asocia con la virtualidad.

En el ambiente virtual la tecnologia promueve un sentido de igualdad, porque cada actor
desempefia su rol sin restricciones. Los estudiantes se animan a participar debido a que en este
entorno de aprendizaje no se sienten intimidados, y pierden su timidez a la hora de expresar
opiniones o de participar en los analisis y discusiones. Las participaciones tienen mayor
probabilidad de ser juzgadas con base en su valor y mérito, y no por la apariencia o nerviosismo
del estudiante. La razén es que la tecnologia facilita la construccion de ambientes sociales no-
visuales que motivan y liberan a los participantes de muchas de las reglas sociales que los
intimidan, por lo que participan a través de un dialogo activo y continuo para construir
conocimiento, en aulas donde entienden, comprenden, comparten y contribuyen al desarrollo de
un sentido de comunidad.

Un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje bien disefiado aprovecha las formas cambiantes
de la comunicacion en linea y ofrece diferentes perspectivas para que los participantes se
comuniquen como receptores y como comunicadores. Los estudiantes tienen acceso a los
contenidos, navegan en busca de informacion, utilizan paginas web, realizan presentaciones y
envian contenidos. Cuando la comunicacion es sincrénica tienen la posibilidad de verse,
escucharse, hablar e incluso levantar la mano, para reconocerse como grupo. Al igual que en la
educacion tradicional, aqui existe una serie de patrones de comunicacion entre los participantes
del proceso de enseflanza-aprendizaje, pero se rompen los estereotipos sociales y las
intimidaciones de hablar en publico.

En contraste con la educacion tradicional, donde la tecnologia es una especie de rueda suelta a la
que el profesor puede o no recurrir en los procesos de aprendizaje, en los ambientes virtuales de
ensefianza-aprendizaje es el nucleo del esfuerzo del profesor para disefiar su modelo de
ensefianza. La ensefianza mediante didacticas de simulacion y creacion de escenarios se facilita
en estos entornos, con lo cual se asegura de mejor manera el logro de los resultados de
aprendizaje. El potencial de estas didacticas es que involucran a los participantes como agentes
activos que determinan su propio rol en el contexto de los procesos de aprendizaje, y no como
simples espectadores estaticos.
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Los desarrollos tecnologicos del siglo XXI marcaron el comienzo de cambios estructurales
fundamentales en la sociedad y hacen parte integral de las mejoras significativas en la
productividad de las empresas. De la misma manera, impactan a la educacién para apoyar los
procesos de enseflanza-aprendizaje y, aunque en la educacién tradicional parece que se utilizaran
como un accesorio simple para modificar la manera como el profesor se comunica con los
estudiantes, en la educacién virtual son una poderosa ayuda para todos los participantes de los
procesos de aprendizaje. Aqui se reconoce y aprovecha su poder para innovar el modelo de
ensefianzay las didacticas, vinculando a profesores y estudiantes con contenidos y recursos para
ayudarlos a mejorar la instruccidon y a personalizar el aprendizaje.

Los descubrimientos en las tecnologias digitales y en las teorias del aprendizaje transformaron la
manera en que se ensefia y se aprende en este siglo, y refinaron la visién social de lo que significa
aprender. Ya sea de forma individual como en conjunto, estos desarrollos se convirtieron
rapidamente en poderosas herramientas para innovar el sistema de educacién, y para involucrar
a los estudiantes en los procesos de aprendizaje. El aprovechamiento efectivo del nuevo entorno
de ensefianza-aprendizaje implica un compromiso activo y dedicado de profesores y estudiantes,
el disefio de actividades de aprendizaje rigurosas y de calidad, y la utilizacion eficiente de
tecnologias como las que se describe a continuacion.

4.2.1 Realidad virtual

Después de afios de investigacion y desarrollo acerca de las aplicaciones educativas de la realidad
virtual se pudo demostrar su eficacia para lograr los resultados de aprendizaje reales. Con esta
tecnologia los estudiantes aprenden secuencias de pasos para realizar cualquier tarea trabajando
en espacios tridimensionales, tales como operacion de vehiculos, arreglos de piezas complejas de
maquinariay de orientacion en paisajes desconocidos. Pero, con los progresos alcanzados en esta
area en el siglo XXI, también es posible enfatizar en el conocimiento declarativo, la practica
inmersiva y otras actividades que les ayudan a los estudiantes a desarrollar pensamiento critico y
pensamiento sistémico.

Las actividades de educacion virtual orientadas al logro de los resultados de aprendizaje,
disefladas para adquirir conocimiento complejo y para desarrollar habilidades sofisticadas,
implican que el profesor y las estudiantes pueden realizar tareas auténticas en situaciones
realistas y relevantes. El significado de este aprendizaje no existe en el mundo de manera
independiente, sino que lo construye cada persona al descubrir, entender y comprender nuevo
conocimiento, porque se basa en lo que ya sabe y cree, y que moldea de acuerdo con su edad,
sus experiencias previas, el contexto y su estrato cultural. Esto lleva a que el profesor virtual lo
reconozca y deba disefiar un modelo de ensefianza que le ayude al estudiante a aprender.

La tecnologia de la realidad virtual ofrece la posibilidad de que mejore ese aprendizaje, porque
tiene el potencial de llevar a los estudiantes a una inmersion educativa en la que trabajan absortos
y comprometidos. Ese espacio los atrae a un nuevo mundo donde se sienten atrapados y donde
utilizan narrativas y simbolismos para crear situaciones creibles y atractivas para descubrir el
conocimiento en el que estan interesados, y donde pueden influir a través de acciones
individuales e interactuar con los compafieros y el profesor. Ademas, el ambiente genera
estimulos visuales y de audio con interfaces tactiles, para que el estudiante se mueva como lo
hace en el mundo real.

Por un lado, la presencia virtual en estos entornos mejora la motivacion y el aprendizaje de los
participantes, mientras que, por otro lado, implica la suspension voluntaria de la incredulidad que
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sienten en el mundo real, por lo que es necesario inducir disefios que utilicen factores de accién,
sociales, simbdlicos y narrativos, a la par de estimulos sensoriales como:

» /nmersion-accion. para facilitar una experiencia en la que realizan acciones instintivas que
pueden dar como resultado consecuencias novedosas e intrigantes de lo que desean aprender.
Esto se basa en que las personas se motivan al descubrir sus capacidades para moldear un
entorno y mejoran su atencion.

» /nmersion simbdlico-narrativa. para ofrecer una experiencia en la que realizan asociaciones
semanticas y narrativas a través del contenido, disefiadas como componente motivacional para
el aprendizaje. De esta manera, los arquetipos intelectuales, emocionales y normativos
involucrados crean una compleja superposicion de modelos mentales asociativos con el
aprendizaje.

» /nmersion sensorial la vista panoramica egocéntrica del mundo virtual que genera la realidad
virtual le debe permitir al estudiante sentirse ubicado en ese entorno. Esto beneficia a aquellos
estudiantes que necesitan aprender el conocimiento declarativo relacionado con el tema que
estan estudiando.

» /nmersion social para que el participante profundice su sentido de inmersién y se motive a
explorar por su cuenta al sentir que no se encuentra solo en ese entorno. Esta sensacién debe
ser una réplica cercana a lo que experimenta una persona al participar en procesos
compartidos de razonamiento en el mundo real, de tal manera que aproveche el entorno para
tomar decisiones y descubrir conocimiento mediante intercambio con los compafieros.

Aprovechar la tecnologia de la realidad virtual de esta manera es intrinsecamente Util para motivar
a los estudiantes a lograr los resultados de aprendizaje, porque al dominar conocimientos
complejos y habilidades sofisticadas mediante trabajo colaborativo, se preparan para hacer algo
que quieren dominar, intentan lograrlo y luego evallan los resultados, en un proceso en el que
descubren el conocimiento que necesitan para ejecutar una repeticion mas exitosa de la
experiencia. Por otro lado, esta experiencia educativa intensiva se basa en el aprendizaje situado,
es decir, tiene lugar en el mismo contexto o en uno similar al que se aplicara, por lo que fomenta
las habilidades tacitas a través de la experiencia y el modelado, ademas de generar conocimiento
integrado. Debido a esto, este tipo de conocimiento requiere contextos, actividades y
evaluaciones auténticos, y el acompafiamiento y asesoria de especialistas y de profesores, lo cual
le brinda la educacioén virtual.

La cognicion embebida se relaciona con este aprendizaje, porque se trata de una estrategia de
instruccion para recuperar un concepto desde la memoria y razonar sobre él, y la realidad virtual
lo potencializa al permitirle al estudiante crear una simulacién del mismo. Para esto necesita una
experiencia embebida, imaginarla como una simulacién de percepcion mental y relacionarla
cuando aprende sobre ella en diferentes contextos. El aprendizaje embebido resultante es
poderoso, aunque rara vez se adquiere en la educacion tradicional, porque crear la experiencia
compleja que lo facilita en el mundo real es una tarea dificil. Sin embargo, la realidad virtual es
una tecnologia con la que se crea estas experiencias con relativa facilidad, ya que son inmersivas
y permiten simular los problemas y contextos de la realidad real. Ademas, el trabajo es
colaborativo y se realiza en comunidades en las que los estudiantes adquieren conocimiento y
desarrollan habilidades interactuando con sus compafieros.

Otra caracteristica de la realidad virtual que logra que el aprendizaje sea diferente, y
potencialmente mas util, del que se logra en la realidad real, debido a su capacidad para crear
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interaccionesy actividades en cada experiencia educativa que no son posibles de otra forma. Para
que el ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje sea eficiente, las experiencias en la realidad
virtual deben incluir contextos con narrativas sélidas, practicas auténticas y vinculos con los
resultados de la realidad real, lo cual fomenta el surgimiento de una amplia gama de
conocimientos complejos y de habilidades sofisticadas.

La mejor experiencia que ofrece la realidad virtual es la presencia, es decir, la idea perceptiva de
estaren el lugar que necesita el estudiante para aprender un determinado tema. Esta condicion
de presencia se percibe a través de los sentidos naturales, para lo cual el participante utiliza todo
su cuerpo, siguiendo las reglas implicitas introducidas en el disefio de la inmersién. A partir de
estas experiencias se deduce que la realidad virtual contribuye a lograr los resultados de
aprendizaje debido a que:

1. Transforma lo abstracto en concreto. Una caracteristica para el aprendizaje que le confiere
ventajas sustanciales en comparacion con las técnicas tradicionales de papel y lapiz, porque
ilustra conceptos que conducen a un mayor disfrute, una mejor comprensién conceptual y una
reflexion profunda sobre lo que significa aprender.

2. Apoya el hacer en lugar del observar. Lo cual es importante en practicamente todo proceso de
aprendizaje, sobre todo en temas en los que los estudiantes se exponen a riesgos o existe la
posibilidad de que ocurran accidentes en la manipulacién de objetos en la realidad real.

3. Hace practico lo inviable o imposible. Los profesores sufren todo el tiempo la inviabilidad de
presentarles a los estudiantes ciertos temas debido a que pueden ser peligrosos o costosos.
Pero la realidad virtual permite la simulacién de escenarios de la realidad real en los que todo
eso es posible, por ejemplo, visitar lugares lejanos, observar el funcionamiento interno del
cuerpo humano o ingresar a una planta de energia nuclear, con lo cual el estudiante genera
conocimiento a la vez que experimenta sin exponerse a riesgos.

4. Manipula la realidad. Porque facilita experimentar conceptos de la realidad real, tales como
pararse en el horizonte de eventos de un agujero negro. Lo cual es sumamente valioso para
que los estudiantes practiquen en ellos como si fuesen una posibilidad real de laboratorio, ya
que la realidad virtual hace posible que manipulen los parametros de la realidad real.

5. Ir mds alla de la realidad. Si bien las simulaciones de la realidad virtual permiten simular y
reproducir la realidad o manipular parametros de la misma, también ofrecen la posibilidad de
ir mas alla de lo que es posible en la realidad real de formas inesperadas y radicales. De esta
manera se transforma el modelo de ensefianza para permitirle al estudiante aprender en
practicamente cualquier situacion que se pueda simular.

Todo esto parece como si la ciencia ficcidn se hiciera realidad para asistir a los estudiantes en su
proceso de aprendizaje, pero esto es lo que ha logrado la prosperidad de la tecnologia y el
progreso sostenido de la sociedad en este siglo. La realidad virtual tiene influencia sin precedentes
en muchos campos, entre ellos la educacion, donde esta tecnologia conduce a cambios
dramaticos en la forma como se ensefia y cdmo se aprende. La realidad virtual se considera como
un mosaico de tecnologias que apoya la creacion de ambientes virtuales de ensefianza-
aprendizaje y estimula un alto nivel de interacciones entre el profesor y los estudiantes, entre ellos
y entre todos con la sociedad. No solo motiva a aprender, sino que también despierta un alto
deseo de exploracion y de trabajo colaborativo, debido a que es una didactica interactiva que
promueve el logro de resultados de aprendizaje que ni siquiera se tienen estipulados.
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En otras palabras, la realidad virtual es una de las tecnologias que potencialmente mejor
promueve el logro de los resultados de aprendizaje. Pero esto solo sera posible si en el disefio de
las simulaciones se tiene en cuenta los enfoques académicos y las teorias cognitivas que se
desarrollan paralelamente a la tecnologia. De ahi que uno de los retos mas importantes para
desarrollarla y utilizarla en los procesos de aprendizaje es que los profesores y los disefiadores
comprendan qué deben involucrar desde estas teorias, como que el centro de todo proceso de
enseflanza-aprendizaje son los estudiantes, que los profesores son asesores y tutores que los
acompafan, re-conocer la experiencia y el saber de los estudiantes, y orientarlos para que
construyan nuevo conocimiento a partir de ahi. También hay que tener en cuenta conceptos como
el aprendizaje situado, el aprendizaje experiencial y el aprendizaje colaborativo, debido a que
tienen caracteristicas similares con la realidad virtual.

En este orden de ideas, una teoria representativa para tener cuenta en el disefio y aplicacion de
la realidad virtual en educacién es el aprendizaje autbnomo, ya que la simulacion debe atender
los objetivos de aprendizaje y el modelo de aprendizaje de los estudiantes, a la vez que el profesor
le hace seguimiento al progreso del proyecto y verifica y valida los resultados de aprendizaje. Es
asi que esta tecnologia debe proporcionar los recursos necesarios para el aprendizaje autonomo,
dandoles a los estudiantes la posibilidad de seleccionar el entorno mas adecuado en funcién de
lo que saben, desean y necesitan para lograr esos resultados.

Ademas, los entornos simulados deben integrar diferentes modalidades sensoriales, como
sonido, imagenes, textos, sefiales tactiles e incluso las combinaciones simultaneas de informacion
multiple. De esta manera se crea un mundo virtual realista en el que los estudiantes tienen una
experiencia de aprendizaje inmersiva. Sin embargo, no se debe abusar de estas multiples
modalidades de informacién y estimulacion, porque pueden sobrecargar su memoria de trabajo
y, por lo tanto, no permitirles lograr los resultados de aprendizaje establecidos. Por eso es que en
el disefio, construccidn y presentacion de las simulaciones hay que tener en cuenta las teorias
cognitivas, porque de otra manera los resultados en cuanto a conocimiento y aprendizaje pueden
ser muy diferentes a los planeados.

4.2.2 Mundos virtuales

Esta tecnologia es una combinacién de tecnologias, lo cual ha dificultado encontrar una definicién
ampliamente aceptada, pero, si bien es importante definirla con precision, también lo es re-
conocer su importancia para la practica educativa. El asunto es que si no se sabe con precision
qué son los mundos virtuales, los profesores interesados en aprovechar su potencial en los
procesos de aprendizaje podrian equivocarse al seleccionar la tecnologia, porque muchas se
etiquetan incorrectamente como mundos virtuales.

Por lo tanto, el término requiere una comprension clara acerca de qué significa mundoy qué es
virtual. Asi, aceptamos que un mundo comprende: 1) un espacio compartido, habitado y
modelado por sus habitantes; 2) experiencias e interpretaciones mediadas a través de nuestros
cuerpos fisicos y respuestas psicoldgicas; y 3) movimientos e interacciones de esos cuerpos fisicos
con otros cuerpos y objetos, con quienes se construye una comprension compartida del mundo
que habitamos. Mientras que virtual se utiliza para describir una experiencia simulada, es decir,
una sensacion de algo que es casi real, que se percibe que existe, pero que carece de propiedades
fisicas por fuera del hiperespacio. Por lo tanto, es razonable aceptar que el mundo virtual es un
contexto en el que transferimos nuestro conocimiento de los objetos y su uso en la realidad real,
a representaciones en la realidad virtual, donde pueden adquirir significados alternativos de
acuerdo con el estrato cultural de quienes lo habitan. Ademas, incluye los siguientes rasgos:
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» Persistencia. Existen, independientemente de si estan habitados o no, por lo que hay procesos
en ellos que contintan progresando, aunque no halla usuarios conectados.

» Asequible a gran escala. Contenidos en redes y sin contenciones que limiten su utilizacion,
porgue entonces serian solamente entornos o espacios virtuales.

» Multiusuario. Porque los habitantes son los que le dan significado y lo moldean de acuerdo con
su cultura y necesidades especificas, entonces, debe permitir el acceso de muchos usuarios.

» Emplean avatares. Como agentes semiautdnomos que representan a los usuarios y capaces de
realizar las actividades que estos les indiquen.

Los mundos virtuales ofrecen amplias posibilidades para la ensefianza y el aprendizaje a la vez
que multiples modos de participacién, aunque habitar un mundo virtual implica interactuar
conscientemente con estructuras y limitaciones particulares. Si bien el mundo virtual incorpora
variabilidad y diferentes modos de acceso, los estilos, preferencias, restricciones o estructuras
particulares definen en parte la experiencia educativa que vive cada usuario. Ademas, el conjunto
de reglas definidas genéricamente hace que los habitantes, en este caso los estudiantes, deban
primero experimentar con tareas particulares, hasta alcanzar el nivel de experiencia que les
permita habitar el mundo virtual.

Pero esta ambiguedad no se debe asumir como un problema en la utilizacion de los mundos
virtuales en los procesos de aprendizaje, porque tienen el potencial de desnaturalizar aspectos de
avatares como profesor o estudiante, lo que puede considerarse un aspecto interesante del
mundo virtual para la educacion. Y si bien las teorias del aprendizaje proporcionan una base
reflexiva para que los profesores disefien modelos de ensefianza y estructuren didacticas para
desarrollar los procesos de aprendizaje, ademas de herramientas para interpretar los resultados,
algunas de esas perspectivas son particularmente relevantes para los mundos virtuales.

Estos mundos ofrecen entornos centrados en los procesos mentales de los estudiantes, en los
que se enfatiza el papel en la construccién de su propio conocimiento a través de interacciones
con otros y con el entorno. Aqui participan activamente en la busqueda de conocimiento, con la
asesoria de profesores que los alientan a explorar las interacciones en este entorno social y a vivir
experiencias de aprendizaje reales. Asimismo, en el proceso de construccién del mundo virtual se
comunican e interactlan socialmente con otros, en una especie de comunidad en la que todos
aprenden de todos.

El papel fundamental que juega esta comunidad de aprendizaje es un factor importante en el
analisis de la educacion en los mundos virtuales, y refuerza la idea de mejorar o desarrollar
habilidades en los estudiantes al asociarlos con un compafiero que tiene mas conocimiento del
tema. Analizdndola desde esta perspectiva, la comunidad es un grupo de compafieros que
comparten una inquietud, un problema, un proyecto o la necesidad de aprender sobre un tema,
y que, al interactuar, desarrollan conocimiento y experiencia para responder a cada necesidad.

Otro marco tedrico que ofrece un mundo virtual es que los estudiantes se exponen al aprendizaje
experiencial, es decir, a aprender mediante la accion reflexiva y la reflexion critica sobre una
experiencia. Esto se debe a que el modelo de los procesos de aprendizaje mediados por mundos
virtuales logra que los estudiantes participen recurrentemente de experiencias concretas,
observacién y reflexién, formacion de conceptos abstractos y pruebas de implicaciones de
conceptos en situaciones nuevas. Por lo tanto, cada actividad de aprendizaje se centra en la
experiencia de los avatares-estudiantes en un mundo tridimensional, donde pueden practicar,
probar y recrear situaciones, dilemas y desafios relacionados con cada tema de estudio.
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Posteriormente, el conocimiento y las habilidades desarrolladas en estas experiencias se
trasladan a situaciones del mundo real y a nuevos escenarios.

Esto se logra porque los mundos virtuales se utilizan para reproducir todo tipo de actividades de
ensefianza, aunque puedan parecer imposibles en el mundo real. Ademas, su naturaleza social
representa un progreso manifiesto en relacién con las herramientas que muchos profesores
utilizan para comunicarse con los estudiantes, tales como los foros de discusién, debido a que
incluyen el trabajo en comunidad y establecen opciones de intercambio Unicas. Todo esto ha
llevado a muchos profesores a afirmar que la ensefianza en mundos virtuales supera las barreras
existentes en el mundo real para el logro de resultados de aprendizaje auténticos.

En parte porque esta tecnologia hace que el estudiante-avatar desempefie el rol de hacedor de
conocimiento, facilitdndole el desarrollo de habilidades y creencias sobre la disciplina que estudia.
El mundo virtual también les facilita a los profesores disefiar un modelo de ensefianza en el que
el aprendizaje basado en retos y el aprendizaje basado en proyectos constituyen la linea de
trabajo. Porque con esta tecnologia los estudiantes se enfocan en resolver problemas
multifacéticos de la vida real, ya sea utilizando juegos de roles, actividades basadas en escenarios,
estudios de casos ilustrativos, o participando en comunidades virtuales de practica.

De esta manera, tanto el profesor como los estudiantes participan en actividades que los ubican
en contextos donde pueden alcanzar el aprendizaje tangible, en lugar de conocimiento abstracto.
Ademas, se disefian actividades y herramientas que se asemejan a las que van a encontrar en los
contextos empresariales, porque el objetivo es formar y capacitar a los estudiantes para realizar
tareas complejas, muy semejantes a las que ocurren en la realidad real. Estas experiencias de
aprendizaje les permite desarrollar habilidades basadas en la experiencia, que les ayudan a
innovar, crear e ingeniar, muy necesarias en el Nuevo Orden Mundial.

Por otro lado, los mundos virtuales son lugares en los que los estudiantes logran aprendizaje
auténtico a través de simulaciones, que les permiten manipular diferentes parametros en su
estructura y observar las consecuencias de cada accion, ya que estan dentro y son parte de la
simulacion. Alli interactdan con ese entorno de forma muy similar a como lo harian en la realidad
real, a la vez que son participantes activos, no simples espectadores de una escena estatica. Pero,
aunque esta tecnologia brinda serias oportunidades para el aprendizaje, hay que ser precavidos,
porque persiste el riesgo de que los profesores crean estar logrando resultados de aprendizaje
sorprendentes, dado que el mundo virtual es atractivo y los estudiantes podrian malentender su
utilizacién como una diversion. Aunque un proceso de aprendizaje que utiliza mundos virtuales
puede ser inmersivo y atractivo, si el profesor no tiene suficiente control sobre la simulacion es
posible que se desvie del objetivo original.

Como ha quedado claro hasta ahora los mundos virtuales proporcionan una plataforma para
actividades que no se realizan facilmente en entornos reales, por lo que son utiles en aquellos
procesos de aprendizaje en los que la practica podria considerarse dificil, peligrosa o incluso
imposible en la realidad real. Pero, aunque hay evidencia de que se utilizan con fines educativos
y de investigacion, si la corriente principal de la educacién virtual es adoptarlos y utilizarlos mas
ampliamente, hay que tener en cuenta que, como tecnologia para esta modalidad, presentan
algunos obstaculos que se deben superar.

En la adopcién de una u otra tecnologia para la educacion existen variaciones en los enfoques,
determinadas por la institucidn, la disciplina y la experiencia del profesor, que influyen en la
selecciéon de una u otra para la ensefianza y el aprendizaje. Dado que nos facil encontrar guias
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que capaciten en cdmo ensefiar en un mundo virtual, porque la mayoria lo que hace es sugerir
formas de disefio fisico, todavia hay que abordar los problemas del disefio instruccional. Y si bien
la ensefianza y el aprendizaje en mundos virtuales es el siguiente paso en la evolucion del disefio
instruccional, se necesita mayor investigacion sobre cobmo ensefiar en estos entornos.

Afin de cuentas, los mundos virtuales son potencialmente una de las herramientas mas potentes
disponibles para la educacién virtual, pero hay que tener en cuenta que las habilidades y el
conocimiento asociados con algunas disciplinas, simplemente no son adecuados para
desarrollarlas en ellos. En todo caso, la realidad es que una simulacién bien elaborada involucra
y desafia a los estudiantes de manera directa e individual. Por lo que, para lograr el maximo
provecho de aprendizaje, debe trabajar a un nivel cognitivo mas alto que el mero recuerdo exigido
en la educacién tradicional. En el mundo virtual esta inmerso en la situacion y desarrolla
conocimiento y habilidades el enfrentar los desafios en ella y, cuando son bien disefiados, los
mundos virtuales captan su atencién durante periodos de tiempo mas largos. Ademas, al hacer
que el proceso de aprendizaje sea relevante para ellos, se despierta su interés emocional en el
contenido y los hace mas propensos a aprender.

4.2 .3 Realidad aumentada

El desarrollo tecnolégico no se detiene y, a medida que avanza, la educacion virtual descubre
nuevas y creativas didacticas para que los profesores apliquen en el modelo de ensefianza. Desde
el tablero de tiza, el proyector, los tableros inteligentes, la realidad virtual y los mundos virtuales,
las herramientas que se utilizan en la educacion han cambiado rapidamente en este siglo. Uno de
esos desarrollos es la realidad aumentada, que brinda posibilidades nuevas para que los
profesores innoven su modelo de ensefianza y las didacticas en los procesos de aprendizaje.

La realidad aumentada es una tecnologia que adiciona caracteristicas digitales al contexto de la
realidad real, para aumentar|la forma en que el usuario experimenta su vivencia en ella. A partir
de esta tecnologia se agrega entornos fisicos, como el fondo o el escenario, a una escena de la
vida real, u otros elementos que interactuan con dicho entorno, creando una realidad real paralela
en la que aparecen objetos o superposiciones digitales que realmente no existen. Este desarrollo
utiliza aparatos como cascos y guantes, y dispositivos como tabletas y teléfonos inteligentes, y se
diferencia de la realidad virtual en que no sumerge al usuario en una realidad fabricada, sino que
crea una mezcla del entorno fisico real y diferentes construcciones digitales.

En la educacion virtual la realidad aumentada le da nueva vida al aula virtual, debido a que le
permite al estudiante desarrollar creatividad, interactividad y compromiso adicionales en
cualquier proceso de aprendizaje, con lo cual disminuye el tiempo que invierte en comprender
ciertos temas. Ademas, ofrece otros beneficios:

» Potencializa la educacion expandida y el aprendizaje ubicuo. Debido a que los materiales de
aprendizaje se acceden en cualquier momento y en cualquier lugar, y tiene el potencial de
incrementar la utilidad del texto escrito en papel y los modelos fisicos.

» [£s asequible. No requiere equipos costosos debido a que se utiliza en tabletas y teléfono
inteligentes.

» Fomenta la participacion y el interés de los estudiantes. Porque es una didactica en la que el
estudiante aprende de forma interactiva, que lo mantiene comprometido en el proceso de
aprendizaje y el desarrollo de resultados de aprendizaje de forma divertida y sin mucho
esfuerzo.
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» Mejora el trabajo colaborativo. Ofrece amplias oportunidades para que los profesores innoven,
diversifiqueny revolucionen los procesos de aprendizaje con actividades interactivas en las que
los estudiantes participan y mejoran sus habilidades de trabajo en equipo.

» Logra mejores resultados de aprendizaje. Debido a que los estudiantes pueden vivenciar el
aprendizaje a través de la visualizacion y la inmersion total en cada proceso de
aprendizaje. Porque, por ejemplo, en lugar de leer la teoria, pueden verla con sus propios 0jos
y participar activamente en ella.

» Desarrolla habilidades practicas. La reproduccion precisa de las condiciones en un campo
especifico les ayuda a los estudiantes a desarrollar las habilidades practicas que necesitaran
para desempefiarse como profesionales.

» Aporta a la re-capacitacion laboral. Ademas de que el entorno real enriquecido con realidad
aumentada es seguro, los empleados pueden re-capacitarse en el manejo u operacion de
tecnologias nuevas, sin arriesgar su integridad y sin que la empresa se arriesgue a pagar dafos.

De acuerdo con estos beneficios, al introducir informaciéon nueva en el mundo real la realidad
aumentada tiene el potencial de proporcionar experiencias de aprendizaje contextuales y de
exploracién y descubrimiento del universo. Se trata de un proceso en el que se mejora las
imagenes en tiempo real con objetos virtuales sincronos superpuestos sobre ellas, por lo que los
estudiantes pueden acceder a mas y mejor informacién de la que pueden obtener del mundo real
a través de sus sentidos. Por eso es que la educacion virtual aprovecha la realidad aumentada
para que los profesores innoven los modelos de ensefianza, para mejorar su eficiencia y la
experiencia de aprender, y para aumentar el nivel de logro de los resultados de aprendizaje.
Porque al combinar graficos, vision y multimedia se mejora la percepcién del estudiante del
mundo real, a la vez que le proporciona una vista comprensible y significativa del tema y del
descubrimiento de conocimiento.

Ademas, los estudiantes mejoran la retencidn y participacion, porque el ambiente de aprendizaje
creado es djvertido, atractivo y motivador para una categoria de estudiantes consciente de los
medios. Asimismo, el ambiente es de trabajo colaborativo en equipo y experimental, donde los
estudiantes y el profesor interactian con la informacion virtual superpuesta de forma natural.
Todos acceden a un espacio compartido poblado de informacién digital, donde se maximiza la
transferencia de conocimiento y el logro de resultados de aprendizaje, al mismo tiempo que
observan demostraciones para analizar los resultados y las variaciones en los procedimientos.

En estas aul/as digitalizadas los participantes del proceso de aprendizaje pueden ver y escuchar
informacion digital complementaria real y manipularla intuitivamente, lo que les permite repetir
la experiencia tantas veces como se necesario, utilizando interfaces tangibles para examinar y
experimentar el material de manera natural. A pesar de todo su potencial para el logro de
aprendizaje, la realidad aumentada debe enfrentar desafios como:

1. Profesores sin la formacion y la capacitacion necesarias. Con la excusa manifiesta de que en su
propia formacion no desarrollaron las habilidades necesarias para hacerlo, muchos profesores
tienen temor de experimentar y aprovechar este tipo de tecnologias. Si bien las facultades de
educacion son responsables de esto, también hay que tener en cuenta que muchos profesores
no tienen formacion de base relacionada con educacién, porque se graduaron en otras
disciplinas. En todo caso, en este siglo se necesita profesores mas abiertos, innovadores y
capaces de desarrollar esas habilidades de cuenta propia, porque de nada sirve lamentarnos
mientras los estudiantes nos superan en capacidades de adaptacién a los nuevos entornos de
enseflanza-aprendizaje.
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2. Falta de herramientas de soporte. Aunque la tecnologia necesaria para implementar la realidad
aumentada es poca y se supone que los estudiantes de este siglo tienen acceso a tabletas y
teléfonos inteligentes, la realidad es que no todos lo logran. Esto debe ser previsto por las
instituciones y el Estado, que son los responsables directos por la calidad de la educacion.
Mediante trabajo conjunto es posible estrechar la brecha y mejorar el estrato cultural de los
analfabetos digitales.

3. Compatibilidad restringida. Aunque es un area de arduo trabajo en este siglo, todavia falta
investigacion para lograr que las aplicaciones de realidad aumentada funcionen bien en todas
las plataformas y dispositivos.

Para avanzar en la construcciéon soélida del cuerpo de conocimiento sobre las ventajas y
potencialidades de la realidad aumentada en la educacién, la comunidad de investigadores es
consciente de que se ha avanzado en gran medida, pero que asimismo todo esta por hacer. El
llamado es a aunar esfuerzos para avanzar al mismo ritmo que lo hace la tecnologia, porque
hemos perdido muchas posibilidades de innovacién y de mejoramiento, solo porque los
profesores y las instituciones tradicionales siguen utilizando el oxidado modelo pedagégico del
siglo XIX. Nunca como antes hemos tenido acceso a tecnologias y a descubrimientos en
neurocognicion como en este siglo, entonces, es el momento de dar el paso y comenzar la
revolucién del sistema educativo, y tecnologias como la realidad aumentada nos brindan el
soporte para hacerlo bien.

4.2 .4 Videojuegos

La atencidén es una caracteristica esencial en el disefio y desarrollo de ambientes virtuales de
ensefianza-aprendizaje, y de hecho su propia existencia depende de ella. A diferencia de la
realidad real, las realidades virtuales estan obligadas a llamar la atencién del estudiante como
condicion para un funcionamiento eficiente y para su misma existencia. En otras palabras, la caida
de un objeto virtual en un entorno digital no se parece en nada a otro que cae en un entorno real,
porque en este caso se argumenta, aunque no se esté presente, que hace ruido al caer. Por lo
tanto, el silencio que se percibe en el primero hace que el objeto no exista en absoluto. La razén
es que el sonido, el entorno y el objeto solo cobran vida hasta que un usuario ingresa al mundo
virtual con la atencion suficiente para ver y oir lo que alli pasa.

En la educacion tradicional la atencion de los estudiantes se negocia a través de notas, acciones
disciplinarias o elogios, y esta capturada por leyes de escolarizacién obligatoria y, también, por el
miedo al fracaso, al castigo y a la desaprobacion. En estas aulas el profesor se posiciona como el
centro de atencion, al frente del grupo y, como figura central, es el encargado de distribuir
informacion y conocimiento para que los estudiantes aprendan (o mejor, para que memoricen).

En la educacién virtual, y de acuerdo con los adelantos y descubrimientos en el area de la
educacion, la tendencia es hacia orientaciones educativas progresistas, centradas en el estudiante
y en el aprendizaje situado y para la vida. Aqui las normas y sus principios legitimadores, y los
textos y los profesores autorizados pierden el control; al mismo tiempo, las estructuras de
percepcion, pensamiento y sentimiento, que mantienen a los estudiantes atentos al profesor, los
examenes y los textos en el aula tradicional, dan paso a teorias y practicas mediadas por la
tecnologia y soportadas por herramientas revolucionarias.

Ademas, en el aula virtual se respeta estrictamente el derecho de los estudiantes a ser notados,
porque la atencién en estos entornos no se gana ni se merece, por el contrario, el profesor es
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quien debe gandrsela o merecerla, porque de lo contrario los estudiantes la dirigiran a otra parte.
Esta especie de desestabilizacion de las relaciones de autoridad entre profesor y estudiantes es
producto del manejo y familiaridad con la que se utiliza las nuevas tecnologias. Esto es lo que les
otorga a los estudiantes de este siglo un mayor poder en lo que pueden ver, pensar y hacer,
porque ahora su atencion le agrega valor a la educacion.

Los estudiantes dirigen su atencion a las nuevas tecnologias que socavan los antiguos lazos
conectores que los ataban a una base y a una autoridad singulares. Por ejemplo, el teléfono, una
tecnologia que alguna vez los ataba a cajas e interruptores, se ha liberado y los desvincula de los
cables, ademas, no solo se utilizan para la comunicacién verbal, sino también para la
comunicacién textual y por video. Esto libera la atencion del usuario, porque, mientras habla por
teléfono, puede también escribir en el computador, ver una pelicula y/o divertirse en un juego. De
ahi que en muchos entornos se piense que los estudiantes de este siglo son multitarea, pero la
razon es que los desarrollos tecnolégicos se apoyan en estructuras de atencion, individuales y
colectivas, que promueven lo multimodal y la multitarea, con mayor impacto en personas que
viven sin ataduras a cuestiones como el texto escrito o a la obligatoriedad de las leyes escolares.

Es decir, los desarrollos tecnolégicos y los descubrimientos en neurocognicién presentan un
desafio sin precedentes al monopolio tradicional de la llamada educacion formal, porque en esta
nueva economia de la atencion las personas poseen y controlan la mayor parte de su propia
atencion. En este escenario la educacion, que sustenté desde siempre su poder en el negocio de
captar y mantener la atencion, con valores centralizados y herramientas, medios y propdsitos
tradicionales, ha sido progresivamente perturbada, desestabilizada y desbancada por las nuevas
alfabetizaciones y epistemologias digitales.

Un poderoso resultado de esta economia de la atencidn, y del empoderamiento de la atencidn
por parte de los estudiantes, ha sido la capacidad y éxito de la cultura popular para llegar a
audiencias masivas con patrones y practicas de consumo. Este neuromarketing ha hecho que la
industria del entretenimiento evolucione rapidamente, y se halla masificado y extendido a
practicamente todos los aspectos de la vida de las personas, entre ellos la educacién. La
neurocognicion encontré que cuando se armonizan adecuadamente las esferas, aparentemente
desconectadas, de la educacion y los videojuegos cambian la forma en que los profesores y los
estudiantes aprenden y desarrollan conocimiento.

Los videojuegos captan y mantienen la atencién de los jugadores, lo cual los convierte en una
tecnologia a la que la educacion debe analizar con mas detenimiento, porque su impacto en las
estructuras y formas de conocimiento hace parte de aquellas que han desestabilizado el texto
como medio de comunicacién primario. Actualmente, los medios compiten por la atencion de las
personas y construyen intrincadas estructuras solo con el objetivo de lograrla. Por ejemplo, la
popularidad de una pelicula para jévenes no se debe solo al libro en el que se basa su guion, sino
por el entusiasmo a gran escala que generan los juguetes, caramelos y videojuegos derivados, a
los que casi automaticamente dirigen su atencién los seguidores.

En este siglo los videojuegos son la tecnologia que capta mayor atencidén centrada por parte de
las personas, porque primero deben elegir jugar y luego se desencadena una relacién
bidireccional en la que el juego las anima a continuar jugando, a través de retos y recompensas
que les ayudan a aprender rapidamente como jugar. Ademas, el juego y su entorno, tareas,
acertijos, misiones, retos y recompensas tienen un significado contextual que capta su atencion
mas alla de las habilidades basicas necesarias para progresar a otros niveles. Esto convierte a los
video juegos en una tecnologia que puede utilizar el aula virtual para captar y mantener la
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atencion de los estudiantes, por lo que en la educacion virtual se aprende de su estructura para
ofrecerles procesos de aprendizaje que les genere placer, diversidn, inmersion, rapidez, progreso
y eficiencia del aprendizaje, ademas de que pueden desarrollar conocimiento y entenderlo y
comprenderlo para lograr resultados de aprendizaje y experiencia en el tema.

El hecho de que los videojuegos sean una tecnologia que les brinda a los jugadores la posibilidad
de aprender rapidamente, contrasta con lo que sucede en la escuela tradicional, donde los
profesores son notoriamente deficientes para facilitar y/o permitir el aprendizaje, sobre todo
cuando se ubica por fuera de las reglas establecidas por el sistema. La realidad es que todas las
personas son inteligentes y aprenden a su propio ritmo, dadas sus limitaciones de tiempo,
atencion, experiencia, interés, motivacion, etc., y esto es lo que presuponen los videojuegos: que
cualquier persona que los juegue pueda aprender a pelear, conducir, saltar, etc. Entonces, es
racional tener en cuenta su estructura para innovar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En la educacion virtual preocupa, y también lo deberia ser para la educacion tradicional, el por
qué un joven invierte dinero y tiempo en aprender a jugar un videojuego, pero no quiere hacer lo
mismo para aprender matematicas. Para responder no es necesario realizar complicadas
investigaciones, solamente hace falta observacion y légica: en los videojuegos no solo se juega,
también se habla, se lee, se engaria, se fantasea, se altera, se aprende, es decir, ofrecen un
ambiente que llama la atencion de los jévenes. También logran unir comunidades enteras que
participan en grupos ubicados remotamente, por lo que, si se disefian adecuadamente, son un
medio para involucrar y retener a estudiantes ubicados a distancia, y para apoyar el aprendizaje
colaborativo y el logro de los resultados de aprendizaje.

Los mundos virtuales de los videojuegos permiten desarrollar la comprension situada, un
elemento basico para alcanzar el aprendizaje situado, lo cual puede ser la base para disefiar
entornos de aprendizaje auténticos y distribuidos. Por lo tanto, el disefio de ambientes virtuales
de enseflanza-aprendizaje no es una simple cuestién de ofrecerle al estudiante el material para
cada proceso de aprendizaje, sino también de aprovechar las estructuras y practicas emergentes
y situadas relacionadas con la neurocognicion. En un contexto educativo de este tipo, la pieza
critica del rompecabezas de utilizar la tecnologia de los videojuegos es que deben ser llamativos
en términos de conceptos y contenido, de tal manera que llamen la atencion de los estudiantes y
que quieran jugarlo para aprender.

Esta tecnologia puede cambiar la forma en que ensefiamos, de la misma manera que ha cambiado
la forma en que aprenden los jugadores. Pero debemos invertir tiempo y energia, y prestar
atencion a los detalles, porque los videojuegos son una tecnologia educativa que tiene significado
a nivel personal, experiencial, social y epistemoldgico para las personas. Si bien esto puede sonar
aterrador para muchos profesores, lo que se deberian preguntar es si realmente estan
interesados en ensefiar algo mas que solo hechos y habilidades aisladas y para el examen. En ese
sentido, tienen que entender que los estudiantes de hoy conviven en espacios virtuales en los que
compiten, tienen relaciones estructuradas, aprenden, ayudan a otros y, en muchos casos,
gobiernan. Son jugadores acostumbrados a ejecutar trabajos de calidad, porque su experiencia
los apasiona y le agrega valor a lo que hacen; tienen sentido de lealtad hacia sus pares y se han
convencido de que las recompensas se deben ganar con base en el rendimiento desarrollado.

Entonces, una manera de aprovechar esto para motivarlos a que ingresen y permanezcan en la
educacion es re-conocer y comprender sus expectativas y necesidades en el mundo real. Como
jugadores se han acostumbrado a ser héroes y se debe aprovechar ese instinto para inspirarlos a
aprender en otros contextos y mejorar su rendimiento, sin olvidar que también tienen capacidad

133



para concentrarse y moverse rapidamente entre actividades diversas y, contrariamente a lo que
muchos piensan, son mas sociables. Por lo tanto, un videojuego educativo debe, por lo menos: 1)
proporcionar estructura, actividades dirigidas a metas y estandares que todos los jugadores
deben seguir, y que seran aquellas que necesitan para tener éxito en la Nueva Era; 2) establecer
relaciones bidireccionales en las que los jugadores con mas conocimiento adopten la postura de
colaborar con los menos favorecidos; y 3) disefiar retos y recompensas ajustadas al logro de los
resultados de aprendizaje.

Pero el éxito de esta tecnologia para el aprendizaje también pasa porque se incorporen a los
planes de estudios y al modelo de ensefianza. Desde alli hay que estructurar diferentes formas
para lograr la motivacién de los estudiantes, proporcionar entornos en los que desarrollen
habilidades, destrezas y capacidades clave con las que puedan desarrollar pensamiento critico y
sistémico, a la vez que planificacion estratégica.

De esta manera se organiza un aula virtual en la que el videojuego apoya y anima a los estudiantes
y a los profesores a compartir y a trabajar en equipo. El estudiante quiere seguir intentando ganar,
dominar los contenidos y tomar decisiones racionales en torno al aprendizaje; desean la aventura
mientras aprenden de forma cooperativa, lo cual le facilita al profesor estructurar, planificar y
gestionar cada proceso de aprendizaje.

Los videojuegos bien disefiados sumergen a los estudiantes en mundos virtuales donde,
obligatoriamente, deben desarrollar habilidades de resolucion de problemas para responder al
reto y alcanzar las metas definidas. Ademas, desarrollan nuevas habilidades y se concientizan de
las consecuencias de adquirir conocimiento, o de no tenerlo, a medida que su aprendizaje se
refleja en los puntajes totales. De esta manera el profesor puede recopilar las decisiones de los
estudiantes y verificar y validar su progreso, el pensamiento critico utilizado y otros indicadores
para el logro de los resultados de aprendizaje. El poder de un videojuego bien disefiado es lograr
que los estudiantes extiendan su mente y vivan una inmersion realista en el mundo virtual, porque
asi asumen una identidad predispuesta para descubrir conocimiento y aprender.

Tampoco hay que olvidar que la motivacion es un estado interno que despierta, dirige y sostiene
el comportamiento de los estudiantes, ademas de hacer que se esfuercen por alcanzar metas
particulares. Es por eso que los planes de estudios se deben estructurar para ofrecerles procesos
de aprendizaje con actividades significativas y valiosas, que los motive intrinsecamente a fomentar
el aprendizaje. Los factores motivadores extrinsecos, como el potencial para un aprendizaje mas
profundo y recompensas tangibles mas altas, combinados con la motivacion intrinseca esperada,
son en ultima instancia lo que lo demuestra la utilidad la tecnologia de los videojuegos.

Esto se debe a que lograr la meta final del videojuego es desafiante, y los estudiantes necesitan
recurrir al aprendizaje previo, obtenido a través del mismo videojuego o en el trabajo colaborativo
con otros jugadores. De esta manera descubren y desarrollan conocimiento mientras progresan
en las etapas del juego y desarrollar nuevas habilidades para ejecutar las actividades que le
presenta este mundo virtual. Lograr el éxito final, es decir, ganar, les exige demostrar un nivel de
aprendizaje alto y el desarrollo de habilidades progresivas, por lo tanto, un videojuego educativo
bien disefiado le debe permitir al estudiante:

1. Obtener recompensas con base en los logros. Para lo cual necesita demostrar conocimiento y
habilidades especificas. Lo logros pueden ser: alcanzar una puntuacion especifica, demostrar
cierta habilidad o resolver un acertijo especifico, en cuyo proceso debe demostrar y utilizar el
conocimiento adquirido.
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2. Auto-evaluacion y repeticion. El videojuego le debe permitir el estudiante medir su desempefio
mediante una auto-evaluacion del conocimiento y de las habilidades desarrolladas. Ademas,
ya que para progresar en los niveles del juego tienen que demostrar ciertas habilidades, debe
tener la posibilidad de repetir el nivel que le genera dificultades hasta que las desarrollen. La
auto-evaluacion y la repeticion inmediatas es una estrategia de aprendizaje que tiene amplia
acogida en los estudiantes, porque pueden definir el tiempo que necesitan dedicar a un tema
en particular, mientras mantienen su mente orientada al desafio de lograr la meta.

3. Utilizar el conocimiento previo. El videojuego debe demostrarle con claridad al estudiante que
lo que aprende y las habilidades que desarrolla en un nivel lo necesita para el siguiente. De
esta manera va acumulando conocimiento y habilidades a medida que avanza en los niveles, y
cuando alcanza la meta final ha desarrollado el conocimiento para lograr los resultados de
aprendizaje establecidos.

4. Controlar el tiempo que dedica a aprender. De tal manera que puedan programar el tiempo, el
momento, la energia y el lugar que necesitan invertir para jugar. Esto se debe a que las
personas se concentran en periodos de tiempo diversos, y lo que para un estudiante puede
tomar minutos, para otro pueden ser horas. Por lo tanto, el juego debe ofrecer puntos légicos
de inicio/parada que el estudiante aprovecha para tomar descansos y recargar energias para
seguir aprendiendo.

Un profesor dedicado y observador en la Nueva Era esta obligado a re-conocer los aspectos del
aprendizaje y las formas en que aprenden los estudiantes, pero la mayoria de veces esto no es
posible, dado que el conocimiento necesario se ve eclipsado por examenes e indicadores que
conllevan a que los estudiantes sean negligentes en el aula tradicional. Pero cuando los procesos
de aprendizaje son desafiantes, motivadores y llaman su atencion, es claro que prosperan en el
aprendizaje y mas alla. Entonces, un proceso de aprendizaje dificil y sin sentido les provoca
frustracion, pero uno demasiado facil los aburre, y lo mismo puede decirse de los videojuegos. Si
es muy facil no les atrae y no es divertido, mientras que si es desafiante los atrae al punto de no
querer dejarlo, lo cual no es diferente a una buena pelicula o un libro atractivo.

En todo caso, el videojuego debe ser equilibrado y con un nivel de complicacién tal que el
estudiante deba recurrir a malabarismos cognitivos multiples, elegir qué priorizar y cuando, y
decidir qué aplazar. Estos razonamientos afectan sus decisiones en niveles conceptuales y
psicomotores de la realidad real, como qué botones presionar, cdmo interactuar con otras
personas o qué areas del entorno laboral puede elegir para explorar y ampliar su conocimiento.

Sin embargo, el éxito de utilizar la tecnologia de los videojuegos para innovar la educacion no
depende solo de la tecnologia en si o de las innovaciones en el modelo de ensefianza, sino que se
necesita una amplia re-organizacion institucional en la que se involucre al plan de estudios en
general. Si no se hace como deberia, los resultados se pareceran a los que lograron las empresas
a comienzos de este siglo, cuando pretendieron involucrar nuevas tecnologias en sus procesos
productivos con la esperanza de que eso fuera suficiente para mejorar la calidad y las ventas. Pero
se olvidaron de que tenian que re-capacitar a los empleados, re-disefiar su arquitectura de
sistemas y modelo de negocios, y re-pensar la distribucion, por lo que al final lo que lograron fue
intensificar sus problemas.
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5

APRECIACIONES RELATIVAS A LA EDUCACION VIRTUAL

INTRODUCCION

Una de las decisiones que mejor deben pensar las familias, en el caso de los nifios y los jovenes,
y de las personas en general es acerca de qué educacion elegir. Ante todo, debe ser una educacién
que a la vez sea adecuada y atractiva para cada uno, porque las personas son diferentes, e
igualmente tienen diferentes necesidades y preferencias educativas, por lo que, dependiendo de
esto, el sistema de educacion les debe permitir el acceso a una educacion diferenciada. En este
sentido una de las innovaciones mas destacadas de este siglo es la educacion virtual, que
constituye la mejor alternativa al anticuado modelo pedagdgico y, de hecho, se perfila como la
mejor solucién a los interminables problemas del sistema educativo.

Se puede decir que la educacién virtual se estructura de forma personalizada en funcion de las
fortalezas y debilidades de los estudiantes, a quienes se asesora sobre qué aspectos educativos
funcionan mejor para cada uno. Esta personalizacién despierte en los estudiantes la voluntad de
aprender, porque es flexible y les facilita lograr resultados de aprendizaje que tienen utilidad en
el mundo real. Ademas, ya que el éxito de la educacién depende de la evolucién y la adaptacion,
la educacion virtual refleja ambos procesos, porque es un estadio evolutivo de la educacion
tradicional, y se adapta al Nuevo Orden Mundial y a una sociedad que convive con la tecnologia.

La educacion virtual ofrece una serie de posibilidades poderosas para el aprendizaje situado,
porque se ubica en la cima de la evolucién de los tipos de educacion, aprovecha de mejor manera
las técnicas y herramientas disponibles globalmente, supera por mucho las limitaciones y
aprovecha enormemente las posibilidades de los tipos anteriores.

Las primeras instituciones educativas se construyeron alrededor de los libros y los manuscritos
antiguos escritos a mano; la educacion a distancia se edifico utilizando texto y formas asincrénicas
de comunicacién; y el sistema educativo tradicional se construy6 alrededor de edificios fisicos con
espacios para reuniones y conferencias; mientras que la educacién virtual se sustenta en una red
con acceso ilimitado y omnipresente a cantidades de informacion, utiliza comunicacién sincrona
y asincrona, y valida el conocimiento previo de los actores.

Este tipo de educacion ofrece un vasto potencial de herramientas y tecnologias en el que se
incluye casi todos los modos y medios utilizados anteriormente, incluyendo la supervalorada
interaccidn cara a cara. Segun la didactica, el contenido, los logros de aprendizaje, la conveniencia,
la tecnologia y la disponibilidad de tiempo, en el aula virtual las diversas formas de interaccién se
sustituyen entre si.

En este tipo de educacion no se disminuye la calidad de los resultados de aprendizaje, por el
contrario, es mayor, porque los estudiantes desarrollan niveles altos de aprendizaje profundo y
significativo. La razén es que en el aula virtual no se vivencia una, sino todas las formas de
interaccion: estudiante-profesor, estudiante-estudiante, estudiante-contenidos y estudiante-
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profesor-sociedad, superando lo que sucede en un aula tradicional, donde escasamente se logra
una de ellas.

Todo esto le exige al profesor elegir, adaptar y perfeccionar, mediante retroalimentacion, la
verificacion y validacion de los resultados de aprendizaje a través de actividades de reflexion que
maximicen las posibilidades de la tecnologia y los descubrimientos neurocognitivos. Esto le
permite disefiar experiencias educativas centradas en el aprendizaje, el conocimiento, la
evaluacion y el estudiante, con altos niveles de aprendizaje para todos. Como cualquier tipo de
educacion, en la educacion virtual hay que integrar armonica y estructuradamente al Estado, las
administraciones, los profesores, los estudiantes, las familias, la sociedad y el sector productivo,
porque la supervivencia en la Nueva Era es una tarea que todos debemos lograr. Ademas, hay
que respetar una serie de apreciaciones relativas, como las que se describe a continuacion.

5.1 LAETICA

Tanto la ética como la moral son términos que se definen ampliamente como relacionados con la
conducta correcta e incorrecta de las personas, aunque ambos proporcionan estandares muy
diferentes para definir lo que esta bieny lo que estd mal. La ética parece ser una cualidad personal
e individual, mientras que la moral es una cualidad que se define en grupo, es decir, las personas
tienen ética y las sociedades tienen moral. En todo caso, dentro de un marco de referencia
apropiado se afirma que violar cualquiera de estos significados es incorrecto, por lo tanto, es una
apreciacion relativa que se debe analizar en la educacién virtual.

La cuestion es que cuando hablamos de la ética en el discurso en cualquier marco de referencia
asumimos que esta motivada por valores como respeto, verdad, sinceridad, justicia, equidad y
responsabilidad, y aun asi se necesita normas validas en la comunidad para regular las
actuaciones y mejorar la comprensién mutua entre personas de distintas culturas, costumbresy
nacionalidades. Esto es importante y necesario en la educacion virtual, mas que en otros marcos
de referencia, porque en ella confluyen personas de razas, religiones, culturas y nacionalidades
diferentes, que se reunen para aprender y compartir experiencias, habilidades y conocimiento
mientras trabajan unos con otros. Por lo tanto, hay que establecer normas acerca de cémo tratar
estas diferencias y las similitudes, para lograr que todos satisfagan sus necesidades.

En la mayoria de veces la falta de una comunicacién intercultural satisfactoria se origina en
declaraciones bien intencionadas, porque cada persona en la comunidad tiende a comportarse, a
hablar y a compartir de acuerdo con su propia cultura, que muchas veces puede no ser adecuada
para otra. Para evitar esto en la educacion virtual debe quedar claro, y todos los participantes lo
deben reconocer, que la identidad cultural, religiosa y de idioma son parte integral de cada uno
en el aula. Pero esto no deslegitima que entre todos busquen maneras de crear un ambiente de
ensefianza-aprendizaje armoénico en el que obvien estas diferencias.

Esto hace parte integral de lo que se aprende al trabajar colaborativamente con otros, y asi debe
ser asumido y trabajar juntos para ayudarse mutuamente a aprender. Lo que no se permite es
que surjan intenciones dominantes, porque esto resquebraja la armonia del grupo y lleva a que
algunos se sientan excluidos.

Por eso es que en la educacion virtual las cuestiones éticas relacionadas con el respeto a la
persona son primordiales para mantener un ambiente de ensefianza-aprendizaje armonico y de
trabajo cooperativo, por lo que es conveniente acordar y socializar un cédigo de conducta para
los participantes. Esta practica es comun en muchas comunidades en el mundo real, y se
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constituye en una buena manera de evitar que surja inconvenientes o malos entendidos en el
aula. Para el caso de los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje se debe pensar en un
cédigo de ética que, por lo menos, contenga definiciones y regulaciones para:

1. Elidioma. Lo primero que se debe definir es el idioma en el que se llevara a cabo cada proceso
de aprendizaje, porque este es uno de los elementos mas importantes de la identidad cultural
de las personas. Los procesos de aprendizaje los pueden tomar estudiantes de cualquier parte
del mundo, tener colaboradores y especialistas que hablan varios idiomas y provenir de
culturas diferentes. Esto amerita que se defina un idioma comun para todos los participantes,
ya que el objetivo es que puedan trabajar colaborativamente y en equipos. El objetivo clave es
encontrar un nivel ajustado de comunicacién con el que todo el grupo se sienta cdmodo,
porque utilizar jergas o coloquialismos puede generar malos entendidos y confusion para
participantes no-nativos. La recomendacion es utilizar un lenguaje sencillo, claro y breve,
ademas de concientizar a los nativos para que les colaboren a los demas en el uso del idioma.
Esto también puede suceder si todos son nativos del mismo idioma, porque entre paises,
inclusive entre regiones de cada pais, se presentan diferencias en el uso del lenguaje.

2. El comportamiento. En los grupos que toman los procesos de aprendizaje de la educacion
virtual se vive un intercambio intercultural sin limites, que se aproveche para que los
participantes enriquezcan su conocimiento mas alla de los resultados de aprendizaje. En este
contexto multicultural hay que establecer reglas de comportamiento en la interaccion, entre
las que se debe incluir como identificarse, desempenfarse, el estilo de la comunicaciéon y la
frecuencia de participaciéon. Esto ayuda a distensionar a muchos de los estudiantes que no
participan por temor a ofender a los demas. Un componente del comportamiento dificil de
gestionar es el humor, porque es tanto personal como especifico de una cultura. Por lo tanto,
socializar la etiqueta de comportamiento en el aula virtual debe ser una actividad al inicio del
proceso de aprendizaje.

3. La autoria. Una de las cuestiones éticas mas importantes del trabajo académico es darle a cada
quien el reconocimiento que merece. Dado que en la educacion virtual el conocimiento
desarrollado y el logro de resultados de aprendizaje se verifican y validan mediante el
aprendizaje basado en retos y en proyectos, es conveniente que desde el inicio se especifique
la ética del reconocimiento de autoria. Los estudiantes deben estar conscientes de que, al
utilizar teorias, procesos o definiciones tomados de cualquier fuente y material, tienen la
obligacion de informar la fuente y el autor respectivo de cada una. Siempre que se copie
contenido de otras personas, incluso si es para reformularlo o resumirlo, se debe citar
adecuadamente al autor.

Un cddigo de ética debe servir para que los participantes entiendan que en el hiperespacio
también deben respetar ciertas condiciones de vida, porque, si bien los mundos virtuales pueden
ser marcos mas amplios de realidad y experiencia, son un componente de nuestra existencia en
el que las reflexiones éticas son importantes. Por lo tanto, si entendemos lo virtual como un
espacio radicalmente diferente de nuestra realidad real, no significa que los entendimientos,
practicas y experiencias ordinarias en él tengan que ser igualmente diferentes. La realidad es que
en el mundo virtual también se requiere una reflexién ética permanente, aunque novedosa, con
marcos éticos que pueden ser Unicos, porque es un espacio mas continuo que discontinuo.

Como muchos autores de ciencia ficcidn y cientificos reconocidos advierten, los limites entre los
mundos virtuales y reales se estan difuminando a medida que se desarrolla la tecnologia, por lo
tanto, y a primera vista, las cuestiones éticas resultantes pueden parecer genuinamente
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novedosas. Pero como se observa en la historia de la ética en general, especificamente en la
historia de la ética informatica, la sociedad encuentra maneras de definir, establecer y aplicar
marcos para resolver los desafios éticos que surgen en la realidad virtual. Esto no significa que
esos marcos cubran lo existente y lo que vendra en el tema de la ética, porque siempre van a
surgir desafios nuevos y significativos que se les escapan.

En todo caso, lo que realmente importa es que las personas que conviven en cualquiera de estos
mundos tienen que entender que su humanidad es permanente, sin importar si su
comportamiento se refleja en propia persona o en un avatar digital. La realidad real que vivimos
estd cada vez mas influenciada a medida que nuestra vida es invadida por la virtualidad digital,
pero aprovechar esto socialmente no puede ser a costa de nuestra humanidad. Entonces, un
ambiente virtual de enseflanza-aprendizaje no es mas que una extension de una realidad vivida
desde la educacion, por lo que los participantes en estos ambientes son personas que tienen que
reconocer la humanidad de los demas y comportarse éticamente, de la misma manera que lo
hacen en una realidad real.

5.2 LOS DERECHOSY LAS LIBERTADES

Gracias a los desarrollos tecnoldgicos ha surgido nuevas formas de comunicacién masiva que
plantean obstaculos y desafios regulatorios en los derechos y libertades relacionados con la
convivencia en ellas. Este es un tema sensible y problematico que, generalmente, entra en
conflicto con otros derechos constitucionales, tales como la libertad de expresion, la privacidad y
el uso de los datos y la informacién, porque no es sencillo establecer responsabilidades.

De ahi la importancia de que en la educacion virtual y desde un punto de vista regulatorio, se
establezca criterios firmes para asegurar que el ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje
mantiene un nivel de neutralidad particular al respecto. En este sentido, se identifica la necesidad
de establecer un sistema que permita identificar la responsabilidad de quienes participan en este
mundo virtual, ya sea que se adapte a normativas propias del pais origen, o que incluya
mayoritariamente conceptos de la ley internacional.

El hecho es que hasta el momento no se ha desarrollado una tecnologia que supere la capacidad
de los mundos virtuales para imitar la realidad real y permitir la interaccion humana. Por lo cual
es natural pensar que los derechos y responsabilidades de esta realidad también se tienen que
respetar en la realidad virtual. Sin embargo, todavia no se encuentra un tratado en el que se
exponga con claridad una normativa internacional general para vivir en un mundo virtual, y la
mayoria son propuestas y adaptaciones de cada pais. En todo caso, es necesario que la educacién
virtual tenga claridad en aspectos como: la propiedad intelectual y su proteccién; proteger el
habla, la imageny los avatares; la libertad o no de grabar video o audio; garantizar el derecho a la
privacidad; la proteccién de datos; y el derecho a la libre expresion, entre otras.

Partimos de que la participacion en un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje debe ser una
transaccion bidireccional entre la institucidon que lo proporciona y las personas que desean
acceder a él. En este caso los estudiantes y los profesores aceptan los términos y politicas del
ambiente virtual, y a cambio adquieren el derecho de utilizarlo para actividades educativas, pero
dentro de los limites legales establecidos.

Otra cuestidén que se debe tener presente es que ese ambiente es una propiedad privada en la
que convergen tecnologias, software, imagenes, textos y materiales con términos y politicas de
uso independientes, por lo que los usuarios también estan obligados a respetarlos. Es decir, los
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términos y condiciones para utilizar un ambiente virtual se establecen en dos contratos: el que se
firma con la institucidon y el acuerdo de licencia de uso para usuario final que establecen los
proveedores de las tecnologias y servicios utilizados en él.

Esto hace que la cuestion de los derechos y libertades no se pase por alto en la educacion virtual,
porque el aula virtual estd conformada por fragmentos de cédigo que se materializan en los
elementos que conforman el mundo virtual. Estos elementos que coloca el software pertenecen
al propietario del ambiente virtual, pero, ¢qué pasa con los elementos que crean los estudiantes
o los profesores, y que el ambiente utiliza como componentes incrustados? En este caso se
presenta diversos escenarios que deben quedar claramente definidos, tanto para la institucion
propietaria del ambiente virtual, como para los usuarios.

Puede ser que buena parte del ambiente sea publica, es decir, no existen restricciones para, por
ejemplo, utilizar imagenes y otros elementos visuales en la divulgacion del mundo virtual. Pero si
esos elementos son tomados con la intension de lograr una remuneracioén, la institucion tiene
todo el derecho de reclamar. Ahora bien, la institucién puede declarar que cualquier contenido
publicado en el ambiente virtual le otorga automaticamente el derecho a utilizarlo en la forma
que lo requiera. Entonces, los usuarios deben tener seguridad de que la propiedad intelectual de
su trabajo no se ve afectada, solo el uso y, por lo tanto, no podran impedir que la institucién los
utilice para promocionar el ambiente.

Esto se considera derecho de uso y no afecta los derechos de autor, ya que los elementos virtuales
estan protegidos como si fueran obras literarias. La instituciéon debe tener procedimientos claros
e informados para utilizar los elementos que los estudiantes o los profesores crean y suben al
mundo virtual, por lo que, al hacerlo, ellos aceptan incondicionalmente tal disposicion. Lo que la
institucidon no puede hacer es apoderarse de los derechos de autor, que no son negociables, y los
autores pueden registrar sus creaciones sin violar ninguna disposicion de la institucion, o pueden
decidir no subirlos al mundo virtual y limitar su uso y disposicion. Pero los profesores deben saber
que muchas instituciones en los contratos de trabajo estipulan que toda produccién de ellos les
pertenece a ellas, pero esto tampoco puede violentar su derecho de autor.

El asunto de los avatares es una cuestion que se debe mirar con cuidado en los ambientes
virtuales de ensefianza-aprendizaje, porque son una representacion grafica del usuario que, si
bien se selecciona de entre los disefiados por el software del mundo virtual, también puede ser
disefliado y creado por el propio usuario. Si son seleccionados de la oferta, entonces pertenecen
a la institucién, pero si son creados pertenecen a su autor. Ademas, si es distintivo o refleja casi
totalmente la apariencia de su creador, puede tener no solo derechos de autor, sino también otros
tipos de proteccion. La razén es que ese parecido puede generarle al creador inconvenientes si
otro usuario lo utiliza para cuestiones no relacionadas con los procesos de aprendizaje.

Debido a que la institucion adquiere derecho de uso cuando el estudiante sube el avatar al mundo
virtual, es factible que lo pueda utilizar en la publicidad y materiales promocionales sin necesidad
de solicitarle permiso al creador. Esto no trasgrede el derecho de autor, pero si lo hace para
obtener algun tipo de beneficio, el autor tiene derecho a prohibirlo o a reclamar indemnizaciones
de reparacion.

En los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje los estudiantes y profesores participan
segun las disposiciones de la plataformay segun su preferencia personal. En todo caso, puede ser
que deseen utilizar un micréfono y hablar directamente en el mundo virtual, lo que hace que su
discurso sea audible para todos los participantes; puede también elegir escribir, lo que hace que
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su participacién aparezca como texto en la pantalla del mundo virtual. Pero, como sucede a
menudo en la educacién tradicional, un estudiante puede decidir grabar el sonido o la imagen del
proceso de aprendizaje, entonces, ;requiere permiso para hacerlo?

La respuesta mas ajustada a esta pregunta es: depende. En la mayoria de paises las conferencias,
el discurso y otros materiales educativos estan protegidos por derechos de autor, por lo que
grabar alguno o todos es crear una copia sin autorizacién. Pero, si dicha grabacién se hace
solamente para uso personal, entonces esta permitido, ya que quien graba sera el Unico que
accede a ella. Caso contrario es si esa grabacion se distribuye, ya que de esta manera se viola los
derechos de autor y tanto la institucién como el profesor, e inclusive cualquier estudiante que
haya participado, podrian demandar.

La informacion de los estudiantes y de los profesores relacionada con el proceso académico
también recibe proteccion contra la difusion y el uso publicos. Esta informacion puede estar
representada en los datos personales, las calificaciones o los registros académicos en bitacoras o
portafolios. Entonces, ¢;puede la institucion utilizar esta informacion como parte, por ejemplo, de
una campanfa publicitaria? No se puede negar que las instituciones tienen la responsabilidad de
almacenar esta informacién y mantener registros educativos de estudiantes y profesores, pero en
ninguna parte se permite que la divulguen sin la autorizacion por escrito de su propietario.
Ademas, si bien lo pueden hacer como reportes e indicadores de gestion, deben garantizar que la
identificacién de su propietario no se vea comprometida.

Estas son solo algunas consideraciones generales acerca de los derechos y libertades en los
ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje, pero existe muchas otras para las que aun no
existe una legislacion que las aborde. Por lo tanto, las instituciones virtuales estan obligadas a
implementar un modelo de auto-gobierno en el que definan politicas y procedimientos que les
permita anticiparse a cualquier conflicto en el mundo real, lo mismo que procedimientos para
solucionarlos. Ademas, deben instaurar procedimientos de divulgacién que garanticen que todos
los actores del sistema las conozcan y comprendan.

5.3 LA INVESTIGACION

Si bien es cierto que las habilidades necesarias para investigar en un ambiente virtual de
ensefianza-aprendizaje no cambian de las requeridas en la educacion tradicional, el estudiante y
el profesor virtual necesitan desarrollar y afinar su capacidad de busqueda en la red. Puede ser
que tengan acceso a las bibliotecas y librerias, pero su eleccién de educarse y ensefiar
virtualmente es suficiente para no desear hacerlo como se hace tradicionalmente. Los desarrollos
tecnologicos facilitan la digitalizacién de la informacion independientemente del formato y de la
transformacion de una forma a otra, pero al mismo tiempo ofrecen una variedad de opciones
para su recuperacion. Por lo tanto, la mayoria de lo que se encuentra en libros y revistas impresos,
e inclusive mas, se puede encontrar en la web y sin las restricciones de horarios y ubicaciones.

Pero, debido a que la informacién en la red no estd indexada de manera estandar, puede ser dificil
encontrar la que se necesita, ademas, la calidad y validez de esa informacion es dudosa en mas
del 90% de los sitios. Por lo que sin una estrategia de busqueda estructurada se podria naufragar
en el océano de informacion, y seria lo mismo que deambular sin rumbo fijo en las estanterias de
una biblioteca tratando de encontrar un libro. Por eso es que el estudiante y el profesor virtual
necesitan desarrollar y afinar su capacidad de busqueda en la web, ademas de: 1) tener una
comprensiéon clara de cémo preparar la busqueda, y 2) saber como utilizar las diversas
herramientas de busqueda.
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Hay que tener en cuenta que investigar en la red es diferente a como se hace, por ejemplo, en
una biblioteca tradicional, y esto le puede causar problemas a muchas personas. Ademas, la web
es un recurso potente para los investigadores, pero se debe usar con cuidado y de manera critica.
Muchos de los recursos digitales, al igual que los impresos, casi siempre son evaluados
cuidadosamente antes de ser publicados. Esta revisién por pares marca la diferencia entre una
fuente y otra, ya que se espera que su contenido sea de calidad para publicarlo. En una biblioteca
se catalogan y se cotejan juiciosamente y de manera sistematica, utilizando procedimientos
estandarizados en el todo el mundo, y es la base de la organizacion de materiales, ya sean digitales
0 impresos, y posibilita su busqueda a través del catalogo.

Pero en internet no siempre se tiene ese método establecido, porque cualquiera puede subir
recursos y materiales en un sitio sin un proceso de revision o de seleccion, y pocas veces existe la
posibilidad de identificar las fuentes y de crear referencias cruzadas. Esto quiere decir que mucho
de ese material no es de calidad, y un investigador necesita mayor certeza acerca de la idoneidad
del autory las bases que sustentan lo que utiliza como fuente. Esto se podria asumir como lo mas
importante de internet, o también como su debilidad, ya que para muchos es libertad, pero para
otros es caos, por lo que al investigar de forma virtual hay que prestar mucha atenciéon a las
fuentes que consulta.

De todos modos, en la red existe gran cantidad de recursos académicos sélidos disponibles, tales
como revistas, editoriales, centros de investigacion, universidades y organizaciones académicas o
cientificas, y lo mejor es tener en cuenta ciertas pautas al investigar en ellos:

1. No confiar ciegamente en su contenido. Los estudiantes virtuales se sienten inclinados a
consultar solo en la red, pero a veces, y dependiendo del tema, es conveniente verificar el
contenido de estos recursos en varios sitios relacionados. Tomar como cierto lo que presenta
el primer sitio que se consulta es un error, porque no se tiene seguridad de que el contenido
sea fiable y seguro para incluirlo como fuente en una investigacion.

2. Limitar el tema de investigacion. Cualquier busqueda simple en la red ofrece una enorme
cantidad de sitios con informacion relacionada que puede abrumar al investigador. Por eso se
recomienda delimitar el tema antes de comenzar la busqueday es prudente estructurarla para
dirigir y limitar los posibles resultados.

3. Reconocer los motores de busqueda. En la red hay desde directorios tematicos revisados por
pares hasta buscadores que direccionan la busqueda mediante algoritmos sofisticados. La
cuestion es que cada uno tiene su propio algoritmo y pueden ofrecer fuentes comunes y otras
que solo un motor consulta. Por eso es conveniente dedicar tiempo a reconocerlos y a aprender
qué hace cada uno, para luego tomar la decision de utilizar uno u otro. Pero, como se dijo antes,
el algoritmo es diferente, por lo que no existe concordancia en los resultados, por lo tanto, lo
mejor es utilizar dos o tres para la busqueda.

4. Registrar los sitios en los que se consulta. Dado que en la red el volumen de sitios es
abrumador, una buena practica en la investigacibn es mantener un registro de los sitios
visitados, tanto de los considerados como fuentes ciertas, como de los que no aportan a la
investigacion. Esto ofrece informacién de seleccién y a no dar vueltas por lugares indtiles.

5. Verificar los enlaces. Antes de incluir los enlaces como fuentes se debe verificar que estén bien
escritos y que siguen abiertos, porque es facil cometer errores con las direcciones web.
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Por otro lado, ya que los resultados de una investigacion deben ser estructurados y ciertos en alto
grado, hay que estar seguros de utilizar recursos confiables de la red. A continuacion, se presenta
algunas recomendaciones para verificar la calidad de un sitio:

1. Autoridad
= Se conoce al autor
= Se puede acceder a su produccion académica
= Existe informacién extendida sobre él
= Tiene informacién de contacto
= Esreconocido en la comunidad
= Tiene mas produccién relacionada

2. Afiliacion
= Quién patrocina el sitio
= El autor esta afiliado a alguna institucion u organizacion
= El contenido refleja los puntos de vista de la organizacion o del autor

3. Publico destino
= A qué publico esta dirigido el contenido
= Realmente cumple con este cometido

4. Actualizacion
= Lainformacion en el sitio es actualizada
= Ofrece informacion sobre la fecha de publicacion
= Los enlaces publicados son actualizados y funcionan

5. Fiabilidad
= El material es confiable y preciso
= Lainformacién es real o son opiniones
= Lainformacién se puede verificar en otras fuentes
= Las fuentes que utiliza son claras y verificables
= Las fuentes son validas
= El contenido es sustancial y concreto
= Laargumentacion se basa en pruebas solidas y légicas
= El punto de vista del autor es imparcial y objetivo
= Ellenguaje utilizado no refleja emociones ni prejuicios
= El contenido es ortografica y gramaticalmente correcto
= Ofrece fuentes complementarias o de respaldo

Todas estas recomendaciones son de amplio valor para que el investigador optimice su trabajo,
de otra manera perdera demasiado tiempo intentando encontrar algo que se le puede haber
presentado en varios de los sitios a los que ya ha ingresado. Los recursos en la red abundan y
pueden ser de muy buena calidad, hasta sitios que solo contienen basura.

La mejor manera de encontrar contenido fiable para la investigacion es dominar ciertas
habilidades puntuales, porque no es lo mismo buscar un chisme que buscar material en el
desarrollo de un trabajo de investigacion estructurado. El investigador debe evitar la frustracién
que se experimenta al buscar en la red debido a algunos malentendidos comunes. Para ayudarle
en esto, a continuacioén, se describe algunos aspectos que podrian sabotear ese trabajo:
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1. Crearse grandes expectativas. Nadie puede negar que la red es una potente herramienta para
los investigadores, pero tiene sus limitaciones. Una investigacion seria no se realiza solamente
ante un computador, y si bien aqui estamos hablando de educacion virtual, la realidad es que
todavia estamos lejos de que toda la informacion, en cualquiera de sus representaciones, se
encuentre digitalizada. Una cosa es que esa informacion sea actualizada y otra muy diferente
es que esté completa. Existe muchos documentos, articulos, informacion patentada, libros,
conocimiento tacito y papeles que siguen ocultos, pero que pueden ser fuentes invaluables
para una investigacion. Es decir, creer que en la red se encuentra todo y cualquier cosa no es
realista, a veces hay que buscar en fuentes no-digitales.

2. Sindnimos y antonimos. En la red converge una amplia diversidad de culturas, idiomas y
costumbres que le agregan dificultades a las busquedas. Muchas veces, aunque dos culturas
tengan el mismo idioma, los significados de un término especifico pueden ser diferentes, lo
cual puede frustrar a u investigador descuidado. Ademas, también pueden diferir en la manera
como se escriben, por lo que hay que determinar con claridad los términos que interesan y
estructurar una secuencia de busqueda en la que se pueda obviar, o incluir, sinébnimos y
anténimos. A menos que al motor de busqueda se le proporcione términos precisos, los
resultados pueden ser numerosos, porque incluye sitios que contienen todos los significados
posibles de lo que se pretende buscar.

3. Mayusculas y mindsculas. Es importante definir cdmo se buscara el o los términos de la
investigacion, porque algunos motores pueden distinguir entre palabras en mayuscula y
minuscula, y entre palabras con mayuscula inicial. Por lo tanto, si la busqueda se realiza con
palabras en minuscula, el resultado sera abrumador, cuando lo que realmente se necesita son
resultados de una palabra que tiene mayuscula inicial.

4. Busqueda avanzada. Esto no debe confundir al investigador y aunque muchos confian en la
busqueda simple por temor a que la avanzada sea demasiado avanzada, la realidad es que esa
busqueda es la mejor manera de encontrar informacion.

5. Velocidad de respuesta. Muchos investigadores consideran que la velocidad de respuesta de
un motor de busqueda es la mejor caracteristica que lo diferencia de otros, pero de hecho esa
velocidad depende mas de la conexidn. La caracteristica mas importante que distingue a un
motor de otro es lo que se busca, porque puede o no estar contenido en su base de datosy,
por consiguiente, tiene que recorrer mas sitios buscando.

Ademas de todo lo anterior, los investigadores deben lidiar con el hecho de que la red crece a
diario, por lo tanto, cada vez sera mas dificil encontrar la informacion necesaria, una realidad que
refuerza la importancia de estructurar una adecuada técnica de busqueda. Ya que los
investigadores no quieren perder tiempo con resultados voluminosos y dificiles de analizar,
entonces deben desarrollar habilidades para aprovechar las ventajas de la red como fuente de
informacion. Asimismo, no se deben limitar a una o dos paginas de resultados, porque puede ser
que no les ofrezca mucho, en estos casos es mejor utilizar técnicas para manipular los motores
de busqueda con el fin de obtener menos resultados, pero mas cercanos a lo esperado. Otra
cuestion importante que hay que tener en cuenta es que los motores de busqueda insertan en la
primera pagina una serie de sitios disfrazados como anuncios, que engafan al investigador,
porque considera que la ubicacion determina la reciprocidad con la busqueda. Pero esto no es
mas que publicidad por la que cobra el propietario del motor, y cada dia esta practica se extiende
mas en todos los servicios de internet. Por lo tanto, estructurar la busqueda, manipular los
motores de busqueda y ser paciente, es lo mas conveniente para realizar investigaciéon en la web.
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6

DISENO DE AMBIENTES VIRTUALES
DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

INTRODUCCION

Se ha hecho comun utilizar los ambientes virtuales de aprendizaje (sin el componente de
ensefianza) en razon de sus ventajas y sin tener en cuenta una serie de conceptos y principios
necesarios en la educacién virtual. Muchas instituciones estiman que el hecho de utilizar nuevas
tecnologias es suficiente para que los estudiantes participen y logren los resultados de
aprendizaje. Ademas, adoptan lemas como que son accesibles desde cualquier lugar y en
cualquier momento.

Sin embargo, el éxito de los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje radica en gran medida
en su disefio, porque uno de los factores situacionales asociados con el aprendizaje en la
educacion virtual se centra en las condiciones motivacionales de los estudiantes. Por lo que tanto
el disefio, el desarrollo y la implementacion como la mejora continua del ambiente deben ser
llamativos y motivadores. Ademas, como Sistema de Informacion debe garantizar la
compatibilidad entre las caracteristicas del disefio y los requisitos de los usuarios. Asimismo, y
como se ha mencionado varias veces en este libro, el estudiante es el centro del aprendizaje,
entonces el enfoque de disefio se debe también centrar en el usuario, satisfacer sus necesidades,
ofrecerle beneficios netos de uso y llamar su atencion para interactuar, descubrir conocimiento y
adquirir aprendizaje.

En cualquier proceso de aprendizaje se debe utilizar resultados de investigacién en los que se
vincule al estudiante con las posibilidades de aprender. Por eso es que en la educacion virtual es
importante re-conocer y utilizar las propiedades del disefio del ambiente relacionadas con la
motivacion y la efectividad de la instruccion, ademas de identificar e integrar los descubrimientos
de la neurocognicion. La respuesta motivacional del estudiante al ambiente virtual es positiva
cuando se siente desafiado y puede evidenciar la eficacia para el aprendizaje. Por otro lado, y
como usuario del Sistema de Informacién, espera que le despierte curiosidad para adentrarse en
la complejidad del mismo, a la vez que practica lo que aprende y se convence de que ese
aprendizaje es util en la vida real.

Con el desarrollo de las Tecnologias de la Informacion la educacién descubrié nuevos métodos de
ensefianza en los que utiliza internet y multimedia como apoyo para el modelo de ensefianza. Sin
embargo, la mayoria de estos métodos no pasaron de ser una extensién del dominio de la
ensefianza centrada en el profesor, debido a que enfatizan el aspecto de la comunicacién con los
estudiantes, olvidandose de que los procesos de aprendizaje requieren especialmente actividades
interactivas de ensefianza-aprendizaje. Ademas, los profesores no desarrollaron las habilidades
necesarias para utilizar estas herramientas, siendo superados por lo estudiantes en este aspecto.
El resultado fue que las instituciones se apresuraron a ofrecer procesos de aprendizaje mediados
por las tecnologias, a los que denominaron ambientes virtuales de aprendizaje y en los que el
modelo de ensefianza no se innovd para nada.
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Si el objetivo es que el ambiente virtual de aprendizaje sea una modalidad educativa mas flexible
que el entorno tradicional, entonces también debe incluir un nuevo modelo de ensefianza. Dado
que la red se considera como un enorme depdsito en el que se conecta la informacion vy el
conocimiento de manera légica, es natural que las personas deseen utilizarla para desarrollar
aprendizaje. Sin embargo, para aprovechar al maximo este recurso tecnolégico hay que crear un
nuevo marco conceptual en el que se integre el plan de estudios, el modelo de ensefianza, las
didacticas y el modelo de aprendizaje en la construccién de un verdadero ambiente virtual de
ensefianza-aprendizaje. Esto quiere decir que los actores necesitan desarrollar nuevas
habilidades, destrezas y capacidades tecnoldgicas, ademas de aprovechar los descubrimientos
neurocognitivos, para retar y motivar a los estudiantes a permanecer en el sistema hasta que
desarrollen los resultados de aprendizaje que los califiquen como profesionales.

Esto no se logra con ambientes virtuales de aprendizaje estaticos en los que simplemente se
pretende trasladar los procesos del aula tradicional a un formato digital. El proceso se simplifica
al maximo, y los profesores se limitan a subir documentos, presentaciones y fareas para que el
estudiante, de manera asincrénica, los lea y se prepare para los exdmenes. Pero el significado de
un ambiente virtual es mas que adoptar tecnologias y colocarle nombres como Instruccién
asistida por computador, Sistemas de tutoria inteligentes, Entorno de aprendizaje interactivo,
Aprendizaje basado en la web o Aprendizaje colaborativo asistido por computador, y con eso
pretender que los estudiantes desarrollan las habilidades y logran los resultados de aprendizaje.

Lo Unico que hacen estos sitios es entregar muchos contenidos y delegar responsabilidades del
profesor a los estudiantes. Un buen ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje es dinamico,
combina la comunicacion sincrona y asincrona, e integra inteligencia artificial, nuevas tecnologias
y redes neuronales artificiales con los desarrollos y descubrimientos en educacion vy
neurocognicion, para desarrollar y/o mejorar el aprendizaje humano. De lo que se trata es de
disefiar un entorno en el que se descubre, se comparte, se entiende y se comprende la
informacion hasta generar conocimiento, que luego se practica y se desarrolla hasta lograr
aprendizaje para la vida.

De ahi la importancia de elicitar y evaluar adecuadamente las caracteristicas necesarias para el
disefio de ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje, que sean relevantes para las partes
interesadas y para que se puedan desarrollar, implementar y mejorar. Para lograr esto se necesita
aplicar un enfoque holistico de Ingenieria del Software, porque las caracteristicas de disefio no
pueden restringirse a las que utilizan en los sistemas mencionados previamente. Sin embargo, y
como Sistema de Informacién, disefiar un ambiente virtual implica integrar y enriquecer un
conjunto mas amplio de aspectos relevantes de la Ingenieria del Software y de la educacion,
porgue sin una comprensién precisa los desarrolladores podrian sacar conclusiones erréneas
basadas en conceptos erréneos previos, ya que se basarian en resultados que parecen
adecuados, pero que son totalmente irrelevantes para la educacion en la Nueva Era.

Una premisa que hay que mantener presente en el disefio de estos ambientes es que tanto la
tecnologia que los respalda como la interfaz que despliegan marcan una diferencia significativa
en el logro de los resultados de aprendizaje. Porque, aunque se disefie un sitio agradable, con
procesos de aprendizaje llamativos y un trabajo interactivo dinamico, si el acceso es lento, la
navegacion es no-estructurada, el uso de los paneles es confuso o las actividades practicas son
dificiles o muy faciles, entonces el estudiante no se siente motivado ni retado y el aprendizaje es
ineficaz. Por lo tanto, también es importante identificar el hardware y el software adecuados, y
desarrollar un sitio estructurado, consistente y compartido.
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Al integrar estos principios y teorias se incentiva la capacidad de respuesta del estudiante, una
caracteristica basica de cualquier ambiente virtual. El objetivo es lograr que los estudiantes se
involucreny participen activamente, y que generen respuestas entre ellos que inicien una cadena
de accion-reaccion interactiva. Esta situacién, en la que la relaciones son mediadas por el
computador, es similar a lo que sucede en una conversacion o dialogo social. En todo caso, hay
alguna forma de respuesta inmediata a la accion del estudiante, pero para generar aprendizaje
eficaz, también hay que brindarle espacios para discernir o para establecer conexiones entre sus
propias acciones y esa actividad de respuesta.

Este reconocimiento al caracter social de los estudiantes influencia positivamente su nivel de
interactividad al interior del ambiente virtual, por eso es que al disefiarlo se debe incorporar
estrategias para explotar ese potencial e incorporar experiencias sociales que los motive a estar
y a participar. También hay que recordar que ellos se reflejan en los avatares y que esa
participacion también se debe tratar como interaccién social. Este enfoque contribuye a conocer
en mejor medida la motivacion del estudiante para participar en ambientes virtuales.

Entonces, el disefio de un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje debe estar guiado tanto por
consideraciones motivacionales como académicas, y una caracteristica que motiva a los
estudiantes a permanecer es que encuentran una amplia gama de caminos para navegar (utilizar)
el ambiente. De esta manera sienten que tiene el control y que pueden tomar decisiones activas
propias, sin que el profesor les esté indicando qué hacer. Pero el ambiente no puede ser tan
abierto, porque se corre el riesgo de que los estudiantes se sientan abrumados y decidan
experimentar todas las opciones para calmar la incertidumbre, algo que se asocia a la falta de
confianza en su conocimiento y habilidades. Como en la educacion virtual lo primero es re-
conocer a los estudiantes antes de que vivan su primera experiencia en el ambiente virtual, en el
disefio hay que hacer coincidir sus expectativas y necesidades con la ubicacion en el ambiente,
todo mediado con al aprendizaje basado en retos y en proyectos.

6.1 FACTORES INTERVINIENTES

En el éxito de los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje intervienen diferentes factores
que hay que tener en cuenta en el disefio, lo mismo que las formas complejas en que interactuan
esos factores en la comunidad de aprendizaje virtual. El asunto es que los humanos reaccionan
de formas muy diversas ante situaciones que no entienden o no comprenden con inmediatez, y
si al ambiente tiene defectos de disefio que lo hacen muy diferente de aquellos en los que
normalmente socializan los estudiantes en la red, no va a ser visto como un sistema estable que
media en cdmo seleccionan, construyen y procesan la informacién y generan comportamiento
social. También se debe incorporar opciones para que aporten patrones relativamente duraderos
de expectativas, metas y planes, porque asi es mas probable que se valore el aprendizaje.

Por otro lado, hay que valorar la capacidad de respuesta de los estudiantes y disefiar ambientes
virtuales atractivos, con caracteristicas técnicas y operativas descomplicadas, porque el objetivo
no es entorpecer el aprendizaje, sino facilitarlo. Ademas, los estudiantes tienen sus propias
motivaciones personales, de comunidad y de afecto que requieren situaciones especificas para
potencializarlas, y qué mas especifico para esto que un ambiente virtual de ensefianza-
aprendizaje motivador. En esto también influye la facilidad que los estudiantes encuentran para
generar, ademas de los establecidos en el proceso de aprendizaje, sus propios resultados de
aprendizaje, entonces el ambiente virtual debe ser un catalizador de sus modelos mentales y de
su predisposicion para aprender.
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La clave para integrar los factores intervinientes en el disefio de ambientes virtuales de
ensefianza-aprendizaje es facilitar la conexion entre el proceso de aprendizaje y la percepcion del
estudiante como aprendiz. Para esto se requiere, como se ha mencionado varias veces en este
libro, re-conocer al estudiante con el conocimiento y la experiencia que posee, y sus valoraciones
ante una situacién de aprendizaje virtual. De esta manera el estado mental activo vincula al
estudiante con el contexto, ademas de identificar las formas criticas de interdependencia con el
proceso de aprendizaje. La calidad de esta experiencia no es solo resultado de las caracteristicas
de personalidad del estudiante, sino también de como percibe e interpreta su motivacion.

6.1.1 Sobrecarga cognitiva

Como ambiente de ensefianza-aprendizaje que se desarrolla al ritmo del estudiante, el entorno
virtual impone una mayor carga de trabajo mental que los entornos tradicionales. La razén es
cada participante desarrolla los procesos de aprendizaje a su ritmo y puede revisar un tema o
repetir una practica las veces que requiera.

Lograr los resultados de aprendizaje en un entorno dinamico donde la informacién y el
conocimiento fluyen bajo el control del estudiante, agrega un trabajo mental que el estudiante
debe aprender a administrar. Si a esto se suma un ambiente mal disefiado, que le genera
frustracion y que lo desamina, entonces vamos a tener una desercién amplia en los primeros
procesos de aprendizaje.

Ademas, el profesor necesita administrar una variedad de funciones de herramientas, monitorear
las respuestas de los estudiantes, presentar contenido nuevo y lograr que el proceso de
aprendizaje fluya sin contratiempos. Esto lo obliga a estar muy atento, ya que debe realizar
simultdneamente multiples tareas y funciones, lo cual requiere mucha practica para garantizar
que la experiencia de aprendizaje del estudiante sea agradable. Por eso es que afirmamos que el
ambiente virtual tiene un alto potencial de sobrecarga para estudiantes y profesores. Si bien existe
una serie de técnicas para gestionar la carga mental causada por nuestra limitada capacidad de
memoria de trabajo, hay que minimizar el contenido incluido y las actividades de instruccion que
no conduce al aprendizaje, pero lo mas importante es aprovechar los desarrollos tecnologicos
desde el disefio del ambiente virtual.

Esto quiere decir que hay que utilizar a nuestro favor la inteligencia artificial, las redes neuronales
artificiales, la ciencia de datos, los lenguajes de programacion, la realidad virtual, los mundos
virtuales, el profesor drony la neurocognicién. Hacer esto le permite al disefiador llevar mucha
de esa carga de trabajo a que la realice la tecnologia, por ejemplo, monitorear el trabajo de los
estudiantes lo puede realizar un robot (profesor dron), las preguntas de los estudiantes las puede
responder una inteligencia artificial, la asistencia en las practicas las puede asumir la ciencia de
datos y las redes neuronales artificiales, entre otras.

Por otro lado, es aconsejable no entregar el contenido de forma integrada, sino de forma
segmentada, porque al entregarlo en temas discretos y secuenciar los conceptos principales y
hechos relacionados se alivia la carga de la memoria de trabajo.

El mismo software del ambiente virtual puede ser una fuente de carga cognitiva, entonces hay
que ayudarles a los estudiantes a familiarizarse con él, lo cual se realiza en la induccion previa al
inicio de los procesos de aprendizaje. Si a esto se suma la utilizacion del aprendizaje basado en
retos y en proyectos, los estudiantes y el profesor van a compartir la carga cognitiva, y de esa
forma se alivia el proceso.
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6.1.2 Comunicacién sincrona y asincrona

En los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje la comunicacion profesor-estudiantes,
estudiantes-estudiantes y profesor-estudiantes-sociedad se realiza a través de herramientas
escalonadas o en vivo y en tiempo real. En el primer contexto, es decir, el asincronico, los
estudiantes y el profesor se dan el lujo de administrar los tiempos, porque el material, los
contenidos y las respuestas pueden ocurrir a su conveniencia, por lo tanto, tienen tiempo para
leer, procesar y responder. Sin embargo, bajo estas circunstancias el proceso de aprendizaje
requiere un periodo mucho mas largo, lo que el profesor debe tener en cuenta en la planificacion.
Es decir, un proceso de aprendizaje que se podria llevar a cabo en un fin de semana, puede
extenderse durante una o dos semanas, ya que se debe esperar la participacion total del grupo.
Esto les permite a los estudiantes ingresar al ambiente virtual en cualquier momento, repasar
contenidos y practicas, y luego publicar sus respuestas y resultados.

Sin embargo, muchos procesos de aprendizaje necesitan una comunicacion sincrona, es decir,
todos al mismo tiempo, ya sea porque se inicia un nuevo tema o porque se esta verificando y
validando el logro de los resultados de aprendizaje. El desafio en este caso es coordinar el tiempo
y facilitar la manera de que se escuchen todos, porque si el profesor no tiene la habilidad para
estructurar una participacion productiva, la reunidén se desintegrara en contribuciones simples,
con una linea de profundidad minima y se corre el riego de que el tema se desvie. Esto se integra
en el disefio y facilitarle al profesor las herramientas para que estas sesiones sean fructiferas en
cuanto a participacién, motivacién, conocimiento y aprendizaje. Para que esta interaccién y el
proceso de aprendizaje sean efectivas lo primero es negociar acuerdos desde la induccién, de tal
manera que los estudiantes acepten minimizar las distracciones mientras trabajan
sincrénicamente y aprovechan el tiempo de manera significativa.

Otra caracteristica que dificulta la comunicacién sincrona es cuando el grupo se compone de
estudiantes con ubicaciones geograficas diversas, donde las diferencias horarias se vuelven
criticas, por lo que debe quedar claro desde el principio qué zona horaria se utilizara como
referente. Si esto no se administra con cuidado se corre el riesgo de que los estudiantes se resistan
a asistir y el objetivo de la sesion no se podra lograr. Cuando se llega a extremos, una manera de
solucionarlo es programar dos o tres sesiones sincronas en diversos horarios, de esta manera los
estudiantes tendran mayores opciones de participaciéon. De todos modos, debe quedar copia
grabada de cada sesion, por si algun estudiante no se acomoda a ninguno de los horarios o si por
alguna razén no puede asistir.

En los procesos de aprendizaje sincronos se debe utilizar un formato de equipo distribuido, es
decir, respetar los horarios, las culturas, las creencias y las necesidades de cada participante,
ademas, el profesor debe considerar el impacto de estos aspectos en sumodelo de ensefianza. Si
bien esto puede parecer algo conductual e insignificante, se vuelve criticos cuando se le pide a un
estudiante que participe en una reunién a media noche. Eso reduce la calidad de la participacion
y, por lo tanto, erosiona la creacion de comunidad y de motivacién del grupo.

En la comunicacion sincrénica también puede suceder que los estudiantes se confundan y se
sobrecarguen, por lo que, nuevamente, o mejor es establecer las pautas de participacion
claramente y desde el principio. Esto se debe a que el proceso de aprendizaje se lleva a cabo en
tiempo real y los estudiantes podrian no seguir el ritmo establecido por el profesor o por un
estudiante aventajado. En estos casos lo mejor es que el profesor llame a la calma y establezca
ciertas pausas para verificar si esos estudiantes silenciosos tienen alguna pregunta o
inconveniente, ademas, re-conocer de antemano las necesidades y expectativas de los
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estudiantes, evaluar su estado de animo y ayudarlos a sentirse incluidos, animandolos y
facilitdndoles la conexién y la conversacion con el grupo.

Si bien estos aspectos parecen mas operativos o técnicos, el disefio del ambiente virtual de
ensefianza-aprendizaje los debe tener en cuenta para facilitar su operabilidad. El objetivo es
ofrecer un entorno dindmico y desafiante en el que los estudiantes y el profesor se retnan para
facilitar lluvia de ideas y compartir los resultados de las practicas y los proyectos. La clave en el
disefio es elegir los medios sincréonicos apropiados para los procesos de aprendizaje y prestar
atencion a las habilidades de los participantes, porque asi se disfruta de sesiones efectivas en las
que vale la pena invertir el tiempo y el esfuerzo para descubrir conocimiento y aprendizaje.

6.1.3 Optimizacién del tiempo

Debido a que la mayoria de los procesos de aprendizaje en la educacion tradicional se estructuran
como en una linea de produccion, a los profesores, a las instituciones y a los mismos estudiantes
les parece que en la educacion virtual necesitan mas tiempo para desarrollarlos. Lo cual
contradice la errénea creencia de que la educacién virtual es facil. Lo que sucede es que hay que
crear un modelo totalmente diferente, porque si la idea es pasar automaticamente la estructura
de la institucion tradicional a la virtual, en el proceso de ensefianza van a encontrar una serie de
dificultades que necesitaran tiempo adicional. El profesor no puede simplemente subir el material
y alejarse del ambiente virtual por un tiempo, porque al regresar va a tener dificultades para
retomar el hilo del proceso de aprendizaje. La razon es que la informacion y el conocimiento
cambian continuamente y los estudiantes podrian estar mas actualizados en esa semana.

Esta aparente falta de responsabilidad de los profesores puede que no tenga consecuencias en
un entorno de educacion tradicional, porque el plan de estudios es reglado y el material de estudio
es el mismo por afios. Pero en la educacion virtual las cosas cambian, desde un plan de estudios
diferente hasta un modelo de ensefianza y didacticas diferentes, por lo que en disefio del
ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje hay que involucrar al mencionado profesor dron,
porque esta inteligencia artificial se encarga de ayudarle al profesor a revisar el progreso, el
trabajo y las respuestas de los estudiantes, de tal manera que mantenga al dia en cada proceso
de aprendizaje que asesora.

De esta manera podra responder rapidamente a las inquietudes de los estudiantes, ofrecerles
asesoria o sugerencias en el desarrollo del proyecto, o simplemente hacer notar su presencia
como apoyo en todo momento. Claro que hay que establecer limites en lo que tiene que ver con
el tiempo de esa presencia, porque el ambiente virtual esta abierto y disponible las veinticuatro
horas del dia y los siete dias de la semana, lo cual no significa que el profesor también lo esté.
Pero, como en la educacion tradicional, en la educacién virtual existe un horario de asesoria
directa y un horario de trabajo independiente, ademas del que se dedica a los analisis y las
discusiones en grupo. Todo esto hay que tenerlo en cuenta en el disefio del ambiente, y
comunicarlo desde el principio a los estudiantes.

Si bien un profesor, que llega a la educacién virtual sin ninguna preparacion previa, puede sentir
que los procesos de aprendizaje requieren mas tiempo que en la educacién tradicional, la realidad
es que es practicamente igual. La ventaja aqui es que el proceso de aprendizaje se centra en el
estudiante, y el profesor cambia su rol a asesor, tutor o compafiero. Entonces, el proceso de
aprendizaje se convierte en un asunto de trabajo compartido y en equipo, por lo que el profesor
solamente requiere invertir tiempo para mantenerse actualizado en los desarrollos de la
tecnologia y de la neurocognicién, investigar continuamente y aprender a escuchar. De esta
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manera sera un asesor eficiente y los estudiantes trabajaran con motivacién al sentirse
acompafiados en el proceso, porque se dan cuenta de que hasta el profesor estd aprendiendo en
el aula virtual.

6.1.4 Sobrecarga de informacién

Algunas personas afirman que la educacion virtual genera adiccion a la informacién y a estar
conectados, ya que los estudiantes pasan horas estudiando el material de cada proceso de
aprendizaje, ademas de buscar informacién diferente para ampliar la que le entrega el ambiente
virtual. Pero esa mal llamada sobrecarga de informacion solamente aparece cuando el disefio del
ambiente virtual es deficiente, porque no permite una administracién adecuada del material y los
contenidos de cada proceso de aprendizaje, por lo que los participantes tienen que buscar por su
cuenta en la red. Con esto se genera una dispersion del grupo debido a que los estudiantes se
sienten ansiosos por encontrar la que mejor satisface el objetivo del proyecto. Ademas, en esa
busqueda desenfrenada irremediablemente van a naufragar, o van a encontrar informacién
basura que solo perjudicara su participacion en las discusiones y en los analisis en el grupo.

En lo que respecta al material y los contenidos de los procesos de aprendizaje en la educaciéon
virtual no sucede lo mismo que en la educacion tradicional. Mientras alla se tiene un texto guia,
en el que se basa todos los trabajos de los estudiantes y que el profesor se sabe de memoria,
porque lo ha utilizado por afios, en la educacién virtual el estudiante y el profesor tienen acceso
a un océano de informacién que consultan y utilizan a su manera. Pero, aunque esto puede ser
una ventaja, el profesor necesita estructurar un modelo de ensefianza, y los estudiantes un
modelo de aprendizaje, para armonizar las lecturas, los analisis y el conocimiento, porque el
objetivo es no alejarse de lo realmente importante, es decir, los resultados de aprendizaje.

El ambiente virtual debe estar disefiado para administrar organizadamente la informacion y el
trabajo independiente definidos en cada proceso de aprendizaje, esto evita que los estudiantes
se sientan abrumados y ansiosos por encontrar la informacion que mejor se adecue a lo que
necesitan en el desarrollo de los proyectos y para las practicas. Esto quiere decir que hay que
concretar limites al uso y a la busqueda de informacién dentro y por fuera de aula virtual, ademas
de poner en practica lo que se mencioné antes sobre de como investigar en la educacion virtual.

Cuando el ambiente virtual se disefia adecuadamente los estudiantes y el profesor tienen control
sobre el volumen de informacién, y no se sumergen en busquedas sin sentido alguno. De todos
modos, es conveniente que los participantes de la educacion virtual estructuren procesos que les
ayuden a no perder el tiempo mientras estan en el ambiente virtual:

» Establecer horarios especificos para leer y responder en lugar de dedicar todo el dia a ello.
= Estar seguro de lo que responde y tener cuidado con lo que dice y como se dice.
= No utilizar informacion sin validar y estar seguro de que realmente es util para el proyecto.

» Establecer prioridades claras para buscar la informacion necesaria y categorizar la necesidad
de hacerlo.

» |ngresar al ambiente virtual solo con la intencion de realizar actividades de aprendizaje.

= Descargar el material que considere conveniente, para leerlo con mas pausa y sin la presion
que le pueda generar estar todo el tiempo conectado al ambiente virtual.

* No presionarse por responder debido a que otros estudiantes ya lo han hecho, porque cada
proceso de aprendizaje tiene sus tiempos y solo hay que respetarlos.
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» Trabajar en un archivo por fuera del ambiente virtual y luego copiar el texto donde lo necesita,
para que el trabajo tenga mejor presentacion y estructura.

Por su parte, el profesor necesita diseflar un modelo de ensefianza que le asegure la gestion,
organizacion y presentacion de los procesos de aprendizaje, y utilizar contenidos acordes con el
nivel del grupo. Pero también tener sensibilidad para detectar las sefiales que los estudiantes
trasmiten, porque muchas pueden sugerir que estan ansiosos, desanimados o molestos en
relacion con el exceso de informacion que tienen que procesar. Para esto establece limites y
plazos consensuados para que los estudiantes programen y administren su tiempo y les ayude a
reducir la ansiedad. Administrar el tiempo adecuadamente es una practica eficiente para evitar
abrumarse con el exceso de informacion, por lo tanto, el profesor puede pedirles a los estudiantes
avanzados, y que aprendieron a consultar sin problemas, que les colaboren a los demas y les
indiqguen como desarrollar habilidades de investigacion, a ser mas responsables en sus habitos
de estudio y a ser mas capaces de administrar su tiempo en general.

6.1.5 Presencia social

En un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje la presencia social se experimenta por la
sensacion de estar en el ambiente y por la sensacion de no estar en él. El estar ocurre cuando el
estudiante responde con energia y atencion a los estimulos relacionados significativamente con
el proceso de aprendizaje. Por lo que es conveniente disefiar ambientes virtuales que capten su
atencion, lo cual mejora la participacién y, consecuentemente, su presencia en el ambiente. Los
estudiantes necesitan sentir una sensacion de inmersién que los convenza de que han
abandonado el mundo real y que han ingresado en el mundo virtual. Esa presencialidad es la
medida en que ellos creen estar en un lugar diferente de su ubicacion fisica, mientras navegany
comparten socialmente el ambiente virtual a la vez que participan en todas las actividades.

En la educacion tradicional los estudiantes comparten el espacio fisico del aula, y su presencia los
convence de que se proyectan social y emocionalmente, como personas reales, a través de ese
espacio. Por su parte, en la educacion virtual la presencia social se asocia con una mayor
interaccion social en linea, donde se trabaja en equipo porque todo el grupo participa. Este
aprendizaje colaborativo refuerza la presencia social, ya que todos los participantes se re-
conocen, evidenciando que el entorno virtual realmente existe y que ellos estan ahi. En
consecuencia, si todos re-conocen la presencia de todos, se refuerza el estimulo de que todos
realmente existenen el ambiente.

De ahi la importancia de disefiar ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje que les permita a
los estudiantes sumergirse en el entorno de educacién y disfrutar los contenidos, ya sea de forma
individual o en equipos de trabajo colaborativo. Para asegurar que esto es posible, el ambiente
debe producir una ilusion experimental afectiva que perturbe las capacidades de atencion,
motivacion e imaginacién de los estudiantes. La inmersion real sincrénica proporciona un marco
cognitivo en el que los estudiantes se perciben todos, lo mismo que al profesor, porque siempre
estan en la pantalla que comparten. Esto motiva a los estudiantes introvertidos a no asumir un
papel pasivo en el aprendizaje, porque se sienten integrados a un grupo donde son escuchados y
donde sus aportes cuentan.

A medida que los estudiantes superan la invisibilidad y asumen la presencia social como una
representacion de su estancia en el ambiente virtual, participan activamente en las discusiones 'y
practicas, al tiempo que se crea una memoria compartida de incidentes, eventos y logros. En un
ambiente virtual bien disefiado el compafierismo y la presencia social, que tanto reclaman los
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tradicionalistas, se logran con éxito a través de la fusion de la tecnologia y el modelo de ensefianza.
Alli se da y se integra el crecimiento y el reconocimiento de cada estudiante como persona y de
los demas, porque en el aula virtual el desarrollo cognitivo de las interacciones sociales y morales
se comparte en una comunidad.

Las comunidades virtuales las conforman grupos de personas que interactuan en torno a un
interés compartido, en las que la interaccién estd mediada por tecnologia y guiada por protocolos
y normas. Esto es lo que sucede en un ambiente virtual de enseflanza-aprendizaje, porque alli se
reune el grupo de estudiantes y los profesores con el interés de desarrollar procesos de
aprendizaje. Para lograr este objetivo el ambiente virtual se disefia para facilitar la interactividad
como un continuo, de tal manera que los participantes perciban la presencia social, la realidad
social, la co-presencia y el sentido de estar. Un ambiente estructurado promueve las respuestas
interactivas y la interaccién socialmente significativa, con lo cual la comunidad mide, construye y
mantiene sus relaciones, que a su vez genera el interés de los participantes por seguir
interactuando, a apoyar a los demas y a aceptarlos como personas.

Ademas, y con la idea de reforzar los vinculos entre los estudiantes de la comunidad, el ambiente
virtual también debe permitir tanto la simulacion de experiencias, que podrian tener en el mundo
real, como la creacién de experiencias convincentes que no experimentan alli. De esta manera el
aprendizaje se vive como una actividad social y se distribuye tanto entre personas como entre
desarrollos tecnoldgicos.

6.1.6 Aprendizaje significativo

La sociedad en general se pronuncia continuamente acerca de la educacién que estamos
recibiendo en este siglo, y una idea muy difundida es que los estudiantes no parecen estar
aprendiendo mucho. Pero un analisis mas profundo, como el que hacemos en nuestras
investigaciones [2, 3, 55], demuestra que estan aprendiendo cosas, lo que sucede es que no estan
aprendiendo las cosas correctas, l1as que necesitan aprender para atender los problemas del
Nuevo Orden Mundial. Esto se debe a que el enfoque de ensefianza de la educacion tradicional,
centrado en el contenido y el profesor, no los forma ni los capacita para esas cosas. Por lo tanto,
y como se ha expresado varias veces en este libro, hay que disefiar una forma mas significativa
de educar a los estudiantes, es decir, se necesita un enfoque de ensefianza centrado en el
aprendizaje y en el estudiante.

Partiendo de esta premisa, en el disefio del ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje hay que
incorporar las mejores teorias sobre la enseflanza, para que los estudiantes perciban a los
procesos de aprendizaje como buenos, Utiles y llamativos. Esto no es facil y requiere que los
ingenieros, los educadores, las instituciones, los estudiantes y la sociedad se integren en equipos
de trabajo colaborativo para encontrar la mejor manera de hacerlo bien. Mientras tanto, un buen
proceso de aprendizaje deberia: 1) retar a los estudiantes a que aprendan de forma significativa,
2) aplicar formas activas de aprendizaje, 3) hacer que los profesores se preocupen por el temay
los estudiantes y por disefiar un modelo de ensefianza que permita el aprendizaje significativo a
través de actividades interactivas, y 4) integrar un sistema de retroalimentacién y de verificacion
y validacion de ese aprendizaje.

Una de las cosas que ha hecho la educacion virtual es desmitificar a la taxonomia de objetivos
educativos [70], particularmente la del dominio cognitivo, como Unica para distinguir entre los
tipos de aprendizaje. La razon es que en el siglo XXI estas clasificaciones dificilmente se aplican,
porque las personas, y la misma sociedad, expresan la necesidad de que los estudiantes
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desarrollen otros tipos importantes de aprendizaje, que no surgen faciimente de esta taxonomia,
tales como aprender a aprender, liderazgo, habilidades inter-personales, ética, habilidades de
comunicacion, caracter, tolerancia y capacidad de adaptarse al cambio, entre otras. Esto sustenta
la necesidad de promover y desarrollar en los estudiantes el aprendizaje significativo y definido
en términos de cambio.

Esto es mas simple de lo que se cree, porque, para que se produzca el aprendizaje, se necesita
que el estudiante manifieste algun tipo de cambio duradero e importante en términos de su
proyecto de vida. El ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje se disefia para ayudarles a los
profesores a estructurar procesos de aprendizaje dirigidos a que los estudiantes desarrollen:

1. Conocimiento bdsico. El objetivo es que sepan algo, es decir, que desarrollen la capacidad de
entender, comprender y aplicar conocimiento, un concepto que muchos profesores asocian
con la llamada cultura general, con el argumento de que el estudiante es un ser social y, por lo
tanto, participa en reuniones y encuentros donde necesita saber para participar. Lo cierto es
que el estudiante debe estar capacitado para aplicar el conocimiento basico en las situaciones
que lo requiera, ya sea de tipo intelectual, fisica o social. Esto exige que desarrolle los
pensamientos critico, creativo y practico para darle significado al aprendizaje.

2. Capacidad de integracion. Porque si pueden identificar y comprender las conexiones entre
diferentes ideas, entonces desarrollan un tipo importante de aprendizaje. Esto les permite, por
ejemplo, integrar lo que aprenden en cada proceso de aprendizaje para alcanzar los resultados
de aprendizaje que los capacite como profesionales en un area especifica.

3. Comprension del ser. Un objetivo basico del aprendizaje significativo es lograr que los
estudiantes aprendan sobre si mismos y sobre los demas como personas, a la vez que
descubren las implicaciones personales y sociales del aprendizaje. De esta manera desarrollan
habilidades para comprenderse a si mismos y para imaginar la vision de lo que quieren llegar
a ser. Pero también adquieren una mejor comprensién de los demas, para re-conocerlos y
poder asi interactuar mas eficazmente con ellos.

4. Responsabilidad. Una experiencia de aprendizaje bien disefiada y puesta en practica les ayuda
a ser mas responsables en todo sentido y a que se preocupen por tomar mejores decisiones.
Asimismo, cuando se preocupan desencadenan procesos internos que los dotan de la energia
necesaria para profundizar mas y para convertir el conocimiento en parte de sus vidas, por lo
que el aprendizaje adquiere significado personal.

5. Capacidades para aprender a aprender. Entendiendo que el aprendizaje es para la vida y que
siempre debemos estar predispuestos a aprender de toda situacion en la vida, es necesario
que los estudiantes aprendan a aprender. Ademas, el proceso de aprendizaje los debe orientar
a ser mejores estudiantes, a participar, a discernir e investigar en cualquiera de sus niveles. De
esta manera siguen aprendiendo, y lo hacen con mayor eficacia para la vida.

La interrelacién de estos aspectos significa que el aprendizaje es sinérgico, por lo que es necesario
que el ambiente virtual les permita a los profesores desarrollarlos armdnicamente, sin tener que
renunciar a uno para lograr otro. La idea es que cada estudiante alcance el aprendizaje
significativo para mejorar su rendimiento, entonces, el profesor los ayuda a aprender a usar la
informacion y los conceptos de un proceso de aprendizaje, lo cual les permite rendir mejor en la
resolucion de problemas y, a la vez, a mejorar su entusiasmo con respecto al aprendizaje. Pero el
aprendizaje no se queda solo ahi, porque el estudiante tendra que ser capaz de relacionar con
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eficiencia todos los procesos de aprendizaje, para que le sea mas facil ver la importancia de cada
uno por separado y para darle significado a lo que aprende.

6.1.7 Procesos de aprendizaje integrados

El ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje es un medio que les ayuda a los profesores a
disefiar y presentar procesos de aprendizaje integrados, es decir, un proceso alejado de los
tradicionales enfoques de listas de temas y de listas de actividades, tan generalizados en la
educacién tradicional. No olvidar que el enfoque de la educacion virtual esta centrado en el
aprendizaje, por lo que, con base en el plan de estudios, el profesor es responsable de decidir lo
que constituye un aprendizaje de calidad y de disefiar un proceso de aprendizaje para lograrlo.

Por lo tanto, el proceso de aprendizaje integrado es un modelo relacional, no un modelo lineal,
que se estima desde el disefio del ambiente virtual y que debe satisfacer ciertas caracteristicas: 1)
ser simple, para que los profesores lo recuerden facilmente; 2) ser holistico, es decir, que
despliegue y revele su complejidad sin afiadiduras; 3) ser prdctico, en el sentido de identificar y
describir lo que se necesita hacer sin adornos innecesarios; 4) ser relacional, para que muestre
las relaciones interactivas entre los componentes clave; y 5) ser normativo, que proporcione
criterios especificos para determinar si el proceso de aprendizaje es 0 no conveniente.

La clave de un proceso de aprendizaje integrado es que las dimensiones de los resultados de
aprendizaje, el analisis y la discusién, y la verificacion y validacion se integran para que las
actividades de generacion de conocimiento y de practica se reflejen y apoyen mutuamente. La
suposicion general es que, para ciertos procesos de aprendizaje, alguna o algunas de estas
dimensiones seran mas importantes que otras. Pero un proceso de aprendizaje integrado deberia
identificarlas todas y orientar al profesor para que las integre en su modelo de ensefianza. En
todo caso, en el disefio del proceso de aprendizaje integrado el profesor necesita tener en cuenta
ciertos aspectos que el ambiente virtual debe facilitar:

1. Descripcion del contexto. Porque para hacerse a una idea del contexto sobre el que asesorara
el aprendizaje, el profesor re-conoce cuestiones como el numero de estudiantes, el nivel del
proceso de aprendizaje, el tiempo de trabajo sincrono y asincrono, las pautas de verificacion y
validacion, y el alcance de las practicas, entre otras.

2. Expectativas externas. Porque los resultados de aprendizaje de cada proceso de aprendizaje
hacen parte de un entramado amplio en el que se relacionan integralmente con los resultados
de aprendizaje del semestre, los resultados de aprendizaje del areay el perfil profesional. Por
eso es conveniente re-conocer las expectativas de la sociedad, las familias y las empresas, y lo
que esperan del futuro profesional.

3. Multidimensionalidad. No todos los procesos de aprendizaje tienen la misma naturaleza, es
decir, pueden ser netamente teoricos, practicos, tedrico-practicos, convergentes o divergentes,
por lo que el profesor necesita identificar estas dimensiones y reflejarlas en el disefio del
proceso de aprendizaje y en su modelo de ensefianza. Ademas, dado que las disciplinas son
dinamicas, luego de disefiar el proceso de aprendizaje y estar impartiéndolo puede aparecer
conceptos nuevos que debe integrar, y el disefio debe permitirlo sin mucha dificultad.

4. Re-conocimiento de los estudiantes. Cada proceso de aprendizaje involucra la participacion de
un conjunto de estudiantes que difieren sustancialmente. A diferencia de la educacion
tradicional, donde los procesos de aprendizaje se disefian asumiendo que todos los
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estudiantes son iguales, en la educacién virtual esto importa y el profesor disefia el proceso de
aprendizaje, el modelo de ensefianza y las didacticas con base en el re-conocimiento de los
estudiantes en el ambiente virtual.

5. Desafios académicos. Nuevamente, a diferencia del aula tradicional donde el profesor asume
que los procesos de aprendizaje no cambian y que por tano no generan desafios académicos,
en la educacién virtual estos desafios son permanentes. Esto hace que el profesor deba
inquietarse por descubrirlos y tenerlos presentes en el disefio del proceso de aprendizaje. Es
decir, debe identificar la situacién especial que desafiara tanto a los estudiantes como a él
mismo y que merece mayor atencion, antes de desarrollar una experiencia de aprendizaje
significativa e importante.

Por otro lado, como contexto inmaterial de interaccién el ambiente virtual de ensefianza-
aprendizaje se estructura sobre una arquitectura intangible para apoyar y organizar las
interacciones de los usuarios en el logro del aprendizaje integrado. De esta manera es un contexto
organizado en el que los estudiantes se relacionan utilizando sus sentidos, lo que implica disefiarlo
como un sistema en el que puedan interactuar, aunque se encuentren dispersos espacialmente.
La realidad es que, individualmente o en combinacion, caracteristicas como arquitectura
intangible, fragmentacion sensorial y distanciamiento, son las que lo hacen virtual, y son las que
mejor apoyan el desarrollo de procesos de aprendizaje integrados.

6.1.8 La palabra hablada

Aunque para muchas personas los ambientes virtuales son una tecnologia reciente, lo cierto es
que su genealogia se extiende desde hace muchos afios. Esta afirmacion se argumenta sobre el
hecho de que una conversacion por video, por chato por correo no es muy diferente de la que se
tiene por teléfono o a través de una carta. De todas maneras, se comparte informacion, se hacen
las mismas suposiciones y, para balancear la ausencia de audio, imagen o contacto, los
participantes emplean alguna técnica virtual. Por eso es que no es conveniente desechar los
medios con los que la humanidad se ha comunicado desde siempre, sino que hay que tenerlos
en cuenta cuando se pretende virtualizar la comunicacion entre las personas a la luz de los
desarrollos tecnolégicos, porque para consolidarse todo medio nuevo depende de otro previo.

El disefio de los ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje involucra una comprensién
particular de los medios que se utilizaron antes para la comunicacién, y en lugar de generar una
ruptura historica entre lo real y lo virtual, de lo que realmente se trata es de re-evaluar el medio
como un proceso continuo de virtualizaciéon. Lo que sucede es que los medios antiguos de
comunicacién, como la palabra hablada, no han sido desplazados, sino que son esenciales para
lograr una comunicacién efectiva en la virtualidad, donde el sentido de presencia depende de que
los participantes utilicen palabras.

Siaceptamos que la palabra hablada es una forma de virtualidad que siempre ha estado presente,
el ambiente virtual necesita utilizar reglas gramaticales para ubicar a los estudiantes y al profesor,
ademas de crear un espacio para su accionar en el tiempo, porque las relaciones entre ellos son
temporales y espaciales. Si bien la gramatica es diferente para cada idioma, en todos constituye
una temporalidad virtual, por lo que en el ambiente virtual se inserta eventos, fendmenos y
procesos que respetan la légica del idioma raiz en cuanto a la secuenciacion de las palabras. La
razon es que el lenguaje es la forma original de arquitectura intangible de comunicacién, que
sobrevive y se mezcla con las demas que se emplean en la virtualidad.
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De todos modos, la palabra hablada implica un ligero distanciamiento, ya sea en el mundo real o
en el mundo virtual, porque las personas transmiten informacion y conocimiento que obtienen a
partir de experiencias vividas en momentos y lugares especificos, pero que comunican en otros
momentos y lugares. Esto es importante para el disefio de un ambiente virtual de ensefianza-
aprendizaje, porque es factible que este sutil distanciamiento fragmente los sentidos de los
participantes al momento de escuchar el mensaje del emisor. Resulta que al escuchar la palabra
hablada el oido tiene que interpretar el mensaje tomando funciones de los demas sentidos para
traducirlo, desde un tiempo y un lugar especificos, en sensaciones virtuales de tiempo y lugar
reales o virtuales.

En la educacion virtual coexiste la arquitectura virtual, el distanciamiento y la fragmentacién
sensorial para darle sentido al mensaje, por lo que el ambiente virtual necesita tomar estos
aspectos para controlar el aquiy el ahora, a la vez que despierta sensaciones y pensamientos en
quienes escuchan. Esto facilita el descubrimiento de informacién, la generacion de conocimiento
y el logro del aprendizaje, porque los estudiantes se p/erden en la historia transmitida mediante
la palabra hablada.

Asimismo, en la comunicacién hablada dentro del ambiente virtual el profesor necesita estar
atento a lo que se dice, porque algunas conversaciones estan sujetas a la interpretacion del
espacio-tiempo por parte del emisor y del receptor. En el ambiente virtual las personas tienden a
conversar como si habitaran en el mundo real, es decir, utilizan un marco de referencia relativo.
Pero, mientras en el mundo real es facil expresar y entender conceptos como aqui o alla, porque
la palabra hablada se soporta en el cuerpo y sus gestos para darle sentido, esto no sucede en el
mundo virtual. En el aula virtual lo normal es utilizar un marco de referencia absoluto, es decir,
descripciones intrinsecas, que dependen y ayudan a imaginar el espacio virtual. Por eso se afirma
que la palabra hablada fragmenta los sentidos, porque la comunicacién se basa en crear espacios
imaginados, ideales o hipotéticos como una estrategia para darle sentido al mensaje.

De la misma manera que una persona aprende un idioma nuevo, el ambiente virtual de
ensefianza-aprendizaje se disefia para comprender e interpretar la manera en que los estudiantes
extranjeros utilizan conceptos como espacio y tiempo al utilizar la palabra hablada, y ser una
especie de traductor para los receptores. Puede ser que esto no sea tan sencillo, aunque una
Inteligencia artificial podria utilizar redes neuronales artificiales para lograrlo, pero si esto no se
da en el ambiente virtual entonces el profesor necesita obrar como traductor, porque la idea es
que el mensaje se entienda, a la vez que estructurar un paisaje linguistico comun para todos.

En todo caso, lo importante es no olvidar que el lenguaje es un sistema asociado a objetos,
fendmenos, terrenos, territorios, tiempos, lugares y valores, que hace parte del mundo virtual,
pero que muchos de sus mensajes hacen referencia a espacios temporales relativos anclados al
mundo fisico, por lo que, tanto el emisor como los receptores deben orientar sus sentidos para
convertir las formas de expresion relativas en absolutas, y aprovechar y apoyar la virtualidad.

6.1.9 La palabra escrita

Antes de surgir la escritura como forma de comunicacion, la palabra hablada era el medio
predominante para expresar y comunicar el pensamiento. Para ayudar a darle significado al
mensaje, el emisor recurria a informacién no-verbal transmitida a través de gestos y
representaciones espacio-temporales virtuales. Con la escritura se rompié esta realidad al
demostrar que el mensaje ya no depende del mensajero y que el mensaje se entrega, aunque el
emisor y el recetor se encuentren en espacios y tiempos diferentes. En la escritura el remitente
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habla como si viniera de la nada y la temporalidad de su mensaje no coincide con el espacio-
tiempo de la lectura, por lo que se crea una comunicacion totalmente asincrona entre ellos.

Dado este escenario el ambiente virtual debe soportar la palabra escrita como una comunicaciéon
duraderay portatil, es decir, como un patrén espacial fijo de simbolos que pueden hablar a través
del tiempoy el espacio. En estos espacios la escritura libera al mensaje de las limitaciones espacio-
temporales de la palabra hablada, y ya no se requiere una construccion verbal actuada para
entregar el mensaje, por lo que el espacio-tiempo material del emisor y los receptores no necesita
ser el mismo. En el disefio del ambiente virtual esto significa estructurar bases de datos para
almacenar la palabra escrita, para luego ponerla a disposicién de los participantes en cada
proceso de aprendizaje.

Ademas, el ambiente virtual no debe ser una superficie de escritura neutral y sin sentido, sino un
espacio poderoso de relaciones, a cuya arquitectura intangible se entra a través de la lecturay la
escritura. En estos ambientes la palabra escrita proporciona coordenadas espaciales del lenguaje
para que el mensaje escrito adquiera dimension atemporal libre de contexto.

Al leer el material del proceso de aprendizaje los estudiantes priorizan la vision sobre los otros
sentidos, ademas de desarrollar una fragmentacion sensorial que les facilita entender el
distanciamiento con el emisor. Pero todo el proceso se sustenta por el ambiente virtual de
ensefianza-aprendizaje, ya que es la tecnologia que opera como intermediario entre el mensaje
escrito y la interpretacidon de los estudiantes, y asi se lograr el aprendizaje objetivo.

A partir de un ambiente virtual bien disefiado la palabra escrita hace que los estudiantes generen
listas léxicas, arboles, roles y clases linguisticos con caracteristicas diferentes, muchas veces
complementarias, de las que generan con la palabra hablada. Al desarrollar esta capacidad
cognitiva se les facilita moverse por el espacio virtual, tal como lo hacen en el espacio real, y esa
movilidad crea redes de trabajo colaborativo, un componente esencial para lograr los resultados
de aprendizaje en la educacion virtual. De esta manera, el aula virtual se convierte en algo mas
que una simple reunién de personas y cosas en un espacio, porque los estudiantes y el profesor
forjan su propio espacio y establecen las condiciones para que la palabra escrita logre el cometido
de transmitir el mensaje.

En ese espacio también se posicionan los estudiantes y establecen relaciones amplias para
establecer un lenguaje comun que les permita entender y comprender el mensaje de los demas,
para luego encontrar la informacién suficiente y crear conocimiento, y posteriormente
aprendizaje. El material registrado y compartido en un lenguaje unificado genera coordenadas en
el espacio vertical virtual donde el profesor, o un estudiante aventajado, coordina el analisis de la
lectura. Asi reflexionan sobre un texto, lo sienten, debaten e imaginan, porque el trabajo
colaborativo les otorga la libertad de cuestionar, criticar y reformular cualquier cosa. Esto sugiere
un espacio virtual muy diferente al espacio real de la educacion tradicional, donde existe una
autoridad centralizada que interpreta e /mpone su visidn acerca de la palabra escrita.

6.1.10 El sonido

Muchas personas asumen que la virtualidad es la contraparte opuesta a la realidad, es decir, que
sin lo virtual la realidad no podria existir. De acuerdo con este argumento, entonces la virtualidad
existe desde que la humanidad empez6 a comprender la realidad. El asunto es que el ser humano
tiene una comprension limitada y abstracta de lo real, lo que muchas veces lo lleva a identificar la
percepcion cognitiva de lo irreal como real, dando como resultado que lo que percibe no es igual
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alo que es. Esta nocion lleva a algo mas complicado, porque sugiere que cada persona posee una
realidad Unica que contiene varias interpretaciones percibidas de lo irreal.

En la educacion virtual, y desde una perspectiva filoséfica, esta definicién podria ser valida a nivel
tedrico, pero impone una limitante a la oportunidad de desarrollar una comprension conceptual
de los avances tecnoldgicos. Todo esto conduce a un juicio mas detallado de la virtualidad que se
debe poner en practica al disefiar un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje. Esta tecnologia
es una herramienta en la que confluyen opciones de disefio creativo provenientes desde varias
dimensiones, para crear sensaciones de inmersién a través de varios medios, que al final tienen
un mismo propdsito: generar una mejor experiencia de aprendizaje para todo tipo de personas.
Las asociaciones definidas en este ambiente abogan por la inclusion de informacion visual, textual
y sonora, con la intencién de difumar las lineas que separan a lo virtual de lo real y, en
consecuencia, el audio se convierte en una modalidad sensorial necesaria para el aula virtual.

Un ambiente virtual necesita situar al estudiante en un contexto comodo para que viva una
experiencia de aprendizaje situado y practico. A medida que navega a través de la configuracion
del proceso de aprendizaje recibe retroalimentacién en la forma de sonidos, que le confirman la
realizacién de acciones en la interfaz. Cuando su inmersion es compartida, también debe escuchar
al profesory alos compafieros a la vez que realiza sus propias acciones. A medida que se descubre
en el mundo virtual y se enfrenta a un proceso de aprendizaje determinado, el sonido le sigue
informando y graficando acerca de sus acciones y procedimientos. Asimismo, cada logro o error
va acompafnado de un sonido de felicitacion o de alerta, porque, sin importar si se encuentra solo
o acompafado en el ambiente virtual, el estudiante necesita esa especie de vozque le informa el
resultado de sus acciones.

Este es el escenario que se crea al diseflar un ambiente virtual, ya que los sonidos son
retroalimentacion que apoyan la experiencia de aprendizaje que viven los estudiantes, y si bien
no existe una relacién fisica entre la accion y el sonido, elegir sonidos adecuados les permite crear
asociaciones semanticas entre lo que hacen y la respuesta sonora. La dificultad que se le presenta
al disefiador del ambiente virtual es crear sonidos-respuesta para entidades ficticias como bien
hecho o se te olvido algo, porque no poseen causalidad fisica y solo se crean mediante
asociaciones logicas a respuestas en la realidad real. Muchos sonidos son grabaciones de sucesos
en el mundo real, pero no siempre es facil hacerlo y el disefiador recurre a sonidos hiperreales,
con el inconveniente de que el estudiante puede identificar el sonido y asociarlo con algo
totalmente diferente a la accién que esta realizando en el mundo virtual.

Esto se complica aun mas debido a que el sonido se origina en un altavoz en vivo, generando
informacion que hay que digitalizar y codificar como datos de ondas de sonido, antes de que
llegue al estudiante y, por lo general, existe un retraso entre el momento en que se origina el
sonido y el momento en que él lo escucha. Esto se debe a que la entrada de audio al computador
posee una asociacion temporal y semantica mas fuerte con la entrada que con la propagacion,
porque es artificial. Por otro lado, el audio virtual no se refiere a cualquier sonido propagado por
un medio de propagacion artificial, sino que es una proporcion significativa de la experimentaciéon
de un sonido en el mundo real.

En todo caso, el ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje necesita generar datos sensoriales en
las modalidades visuales, auditivas y tactiles, lo que lleva a que el disefiador se esfuerce por
incorporar paisajes sonoros realistas, que expandan la sensacion simulada a entradas olfativas,
tactiles y gustativas mediante inferencias representativas. Puede ser que ciertas representaciones
visuales no requieran llegar al punto de incluir sensaciones realistas directas, como el olor de un
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cuerpo en descomposicion, pero al utilizar sonidos complementarios indirectos se logra mayor
realismo. Aunque un paisaje sonoro realista en un mundo virtual refleje su contraparte el mundo
real, la falta de sonidos que alteren o compensen otras modalidades sensoriales va a crear una
experiencia de aprendizaje incompleta, porque no facilita la inmersion total.

Claro que nos facil comprender las complejas interrelaciones que se genera entre las personasy
el entorno, real o virtual, porque estan fundamentalmente configuradas por el enfoque de la
teoria de los procesos en el cerebro, pero es importante que el ambiente virtual les permita a los
estudiantes explorar diversas formas para definir, percibir e interactuar con el sonido en los
procesos de aprendizaje.

6.1.11 La imagen

El disefiador de un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje necesita comprender que el aula
virtual no podra ayudar a desarrollar en los estudiantes resultados de aprendizaje efectivos, hasta
que las imagenes en los procesos de aprendizaje no sean realmente inmersivas. La razén es que
la sociedad de este siglo convive a diario con la fantasia y la realidad, al punto de que muchos ni
siquiera diferencian una de otra.

El mundo virtual n acercar la fantasia a las personas para que se sientan a gusto en sus escenarios,
de tal manera que la inmersién los convenza de estar viviendo realidades fantasticas. Sin
embargo, la inmersion no es solo de caracter perceptual, sino que también involucra fenémenos
cognitivos como fijar la atencion y la suspensién voluntaria de la incredulidad, que suceden, por
ejemplo, cuando estamos inmersos en el mundo imaginario de un libro.

Ademas, los estudiantes comparten el mundo virtual con otras cosas, por ejemplo, las imagenes,
pero solo cuando esas cosas son importantes y cuando tienen un impacto real o potencial es que
ellos sienten que habitan ese mundo, y solo entonces cobra importancia el proceso de
aprendizaje. Por otro lado, estas cosas también interactian con el estudiante, por lo que la eficacia
causal es bidireccional. Esta conexidn interactiva le da al estudiante la sensacién de participacion,
y de inclusion en un mundo de cosas virtuales, tales como el material, el sonido, la palabra y el
movimiento. Por lo tanto, ese mundo virtual no se puede considerar falso, ni siquiera imaginario,
solo es un aumento de la realidad generado por tecnologia, lo cual constituye un componente
basico en el disefio del ambiente virtual.

En este orden de ideas, el disefiador del ambiente virtual debe tener en cuenta que las imagenes
pueden ser representaciones del mundo real o representaciones del mundo virtual, pero lo que
realmente importa es la emocién que generan en el estudiante. Esa emocion es la que les da
realismo y utilidad, porque el estudiante entiende que las puede utilizar para descubrir
informacion, generar conocimiento y lograr aprendizaje. Por lo tanto, en el disefio del ambiente
virtual las imagenes deben:

1. Representar algo. El estudiante debe conocer algo en el mundo real que pueda asociar con la
imagen, es decir, que la imagen le recuerda alguna ubicacién real. De esta manera puede
manipular el objeto de la imagen para encontrar mas informacion, por ejemplo, el peso, las
dimensiones o su efecto al incluirlo en alguna practica de laboratorio. Si la imaginen no
representa algo que el estudiante conoce, entonces el ambiente virtual le debe ofrecer la
informacion respectiva, o inducirlo a averiguar de qué se trata y el papel que desempefia en el
proceso de aprendizaje.
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2. Reproducir algo. Esto quiere decir que la imagen debe representa algo que el estudiante pueda
distinguir y no solo un objeto sin sentido. La fidelidad de la reproduccién debe llamar su
atencion para utilizar el objeto, lo cual se logra poniendo atencion a los detalles y utilizando
cualquier herramienta disponible para que el objeto tenga importancia en la virtualidad.

3. Reflejar presencia.Ya hemos indicado antes que el estudiante siente que ocupa un lugar o esta
en el mundo virtual solo cuando puede interactuar en él. Por eso es que la imagen necesita
reflejar una presencia, es decir, estar en el mundo virtual, porque de nada sirve una imagen
que represente algo y que reproduzca algo si el estudiante no la puede manipular, porque en
realidad no hace parte de la experiencia de aprendizaje.

Una imagen disefiada de esta manera se utiliza para ofrecerle al estudiante un proceso de
aprendizaje realista en el sentido de que representa algo familiar. Pero si ese algo es desconocido,
el ambiente virtual y el profesor necesitan ofrecerle la informacion faltante, porque el entorno en
el que se ubica dicha imagen podria ser virtual completamente, real-local, real-remoto o virtual-
real. Asimismo, las imagenes deben representar cosas recientes, a no ser que el proceso de
aprendizaje trate sobre cuestiones historicas; pero si la imagen representa un ser vivo real o un
paisaje real, necesita ser lo mas cercano posible a su apariencia actual, porque esto hace que el
estudiante esté mas familiarizado y le despierte curiosidad por ahondar en detalles relacionados,
debido a que percibe veracidad en ella.

La inmediatez de la representacion también es importante, ya que los estudiantes tienen que ver
la misma imagen en todo momento y que no cambie de un escenario a otro. Puede suceder que
un grupo esté observando una imagen del mundo real, pero que, en el mismo tema, otro esté
apreciando una imagen virtual del mismo objeto, en cuyo caso es importante que no haya
discrepancias marcadas entre sus puntos de vista.

Otra caracteristica en cuanto a las imagenes es que deben ser flexibles, en el sentido de que los
estudiantes puedan intervenir el contexto y cambiar la presentacion de los objetos durante su
experiencia de aprendizaje. El ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje se disefia para
administrar estas situaciones, por ejemplo, cuando leen un texto virtual podran utilizar
marcadores para resaltar partes del mismo o decidir /ingresar a él y experimentar el contenido
desde un punto de vista de primera persona. En cualquier caso, hay que buscar que la interacciéon
del estudiante con los objetos le brinde la posibilidad de manipularlos a su necesidad, claro esta,
con limitaciones en cuanto no perder de vista los resultados de aprendizaje que debe lograr en el
proceso de aprendizaje. Ademas, cuando el estudiante no pueda terminar su experiencia en una
sesion, el ambiente virtual guarda la re-configuracion para que al regresar continle donde estaba.

6.1.12 El aroma

Los seres humanos reciben a través del olfato un flujo continuo de informacién importante sobre
el entorno que utilizan para tomar decisiones. Los olores indican desde peligro hasta goce, e
inclusive ayudan a identificar a otras personas, y el sentido del olfato ha evolucionado para
diferenciar entre miles de aromas. Aunque son funciones naturales en el mundo real, sugieren
posibles aplicaciones en el mundo virtual, donde se utilizan para generar estados emocionales o
modificar otros que pre-dispongan a los estudiantes para vivenciar procesos de aprendizaje.

Muchos disefiadores de videojuegos aprovechan los beneficios potenciales de integrar el olor y
desarrollan aromas simulados muy realistas, aunque todavia es un campo de investigacion en
desarrollo y la evidencia de que realmente logran modificar los estados de animo de los jugadores

161



es poca. De todos modos, es necesario que los disefladores de ambientes virtuales de ensefianza-
aprendizaje se mantengan atentos y experimenten con los resultados, porque el objetivo es que
los estudiantes asistan a procesos da aprendizaje lo mas cercanos posibles a una experiencia real.

Entre otras cosas, necesitan entender que la percepcién subjetiva del olor es un proceso complejo
que a menudo se describe utilizando relaciones dimensionales, tales como agrado, familiaridad e
intensidad. Aunque todas son importantes para integralas en un ambiente virtual, la primera es
la mas destacada en la percepcion de las personas. Por eso es que el agrado de un aroma es la
relacion dimensional que tiene mayor influencia en la predisposicion de los estudiantes para
participar un proceso de aprendizaje.

Lo que hace complejo su integracion en un ambiente virtual es que en cada persona esta
impulsada por asociaciones aprendidas en el mundo real, lo que la convierte en individual y
particular. Pero, en términos generales, existe diferentes factores que tienen efectos diversos
sobre la percepcion humana de los aromas:

1. Intensidad. Este factor esta asociado con la velocidad de activacién de las neuronas, donde un
olor fuerte genera mas impulsos neuronales y predisposicion para algo. Mas alla de lo
fisioldgico, existe una relacién entre la intensidad y el agrado y, aunque las personas pueden
separarlas, cuando el aroma es muy agradable y familiar se olvidan de la intensidad del mismo.

2. Interferencia. La investigacién ha demostrado que las personas confunden aromas cuando la
informacion que perciben por el olfato se ve interferida por la que perciben por otros sentidos,
especialmente la visién. Por lo tanto, las imagenes tienen que ser congruentes con su olor
representativo, entonces, en el disefio hay que sincronizar adecuadamente las sefiales de
olfato y las de vision para orientar al estudiante en la toma de decisiones.

3. Experiencia. Todas las personas tienden a relacionar un aroma percibido con experiencias
vividas, lo cual genera en ellas una respuesta emocional que los induce a ejecutar una accion.
Es decir, la percepcion agradable o desagradable del olor esta vinculada a una respuesta
emocional, que depende de la experiencia que le recuerda dicho olor. Debido a esto, en el
ambiente virtual hay que introducir aromas secuenciales en el proceso de aprendizaje, para
que los estudiantes desencadenen el estado emocional esperado. Por lo tanto, una buena
practica es re-conocer con anterioridad los efectos emocionales que tienen los aromas en cada
participante en el ambiente virtual, antes de incluirlos en el proceso de aprendizaje.

4. Estrato cultural. Las experiencias de las personas estan estrechamente vinculadas a su estrato
cultural y a su cultura, por lo que estos antecedentes las llevan a responder de diferentes
formas a los aromas. Entonces, el disefiador del ambiente virtual también debe re-conocerlos
previamente y evaluar aplicaciones de aromas diversos hasta encontrar los que mejores
respuestas reciben del grupo de estudiantes.

Aunque se comprende la complejidad de introducir el aroma en los ambientes virtuales de
ensefanza-aprendizaje, los disefiadores necesitan buscar que el proceso que utilicen tenga en
cuenta ciertas cuestiones para que tenga éxito entre los estudiantes:

1. Estandarizar la presentacion. Esto se refiere a estructurar un método estandar para incluir
olores en los procesos de aprendizaje, porque el olor es un desencadenante de la motivacion
en los estudiantes para participar en el proceso de aprendizaje. El método debe ser el mismo
en todos los escenarios virtuales, de tal manera que el estudiante no perciba cambios que lo
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confundan entre un entorno y otro. La falta de estandarizacion dificulta el logro de los
resultados de aprendizaje, porque esa confusion desanima y desmotiva a los estudiantes.

2. Conectar el aroma a la emocion y la cognicion. Uno de los objetivos de integrar olores en un
ambiente virtual es despertar emociones en los estudiantes que los predispongan al
aprendizaje. Por lo tanto, hay que tener en cuenta que la conexién entre el olor, la emociony
la cognicion tiene que ser un proceso estudiado y validado con posterioridad al re-
conocimiento de los estudiantes que participaran en cada proceso de aprendizaje.

Si bien estos y otros factores tienen efectos en la respuesta emocional de las personas ante los
olores, la investigaciéon ha encontrado que el ser humano regula la percepcion del olor para
mejorar la respuesta, es decir, ajusta sus respuestas a los diversos olores en cada ambiente. Esta
adaptacion les permite responder apropiadamente cuando perciben un nuevo olor o cuando la
intensidad de alguno es superior a la de los demas. Asimismo, cuando repetida o
prolongadamente estan expuestas a un olor determinado, recuperan facilmente la sensibilidad
en ausencia del mismo. Todo esto es importante al momento de disefiar un ambiente virtual de
ensefianza-aprendizaje, porque el nivel de motivacion del estudiante mejora o no su desempefio
en el proceso de aprendizaje. Si bien los aromas afectan la motivacion, también influye la carga
de trabajo y el estado de animo y emocional, pero al final la motivacién depende en gran medida
de la persona, el proceso de aprendizaje y el nivel educativo.

Asimismo, el disefiador debe tener en cuenta que todo disefio surge en el cerebro en respuesta a
la informacién de entrada a través de los sentidos. Pero en un ambiente virtual de ensefianza-
aprendizaje, aunque el disefiador incluya lo que se ha descrito en este capitulo y mucho mas, la
creatividad solo puede emerger de su experiencia. Es posible que el disefio sea bueno desde los
numeros, pero que no sea agradable para los estudiantes, porque ellos tienen nociones,
percepciones o incapacidades preconcebidas que no les permite sentirlo.

De ahi la importancia de la experiencia del disefiador, porque puede desarrollar su creatividad a
partir de pensar en las estructuras, masas y texturas superficiales que debe utilizar; de sentir la
influencia bidireccional entre los sonidos y los espacios y las superficies; de imaginar la sensacion
de la temperatura, el tacto y la presion sobre los sentidos; de percibir cdmo se relacionan los
aromas de los materiales y las actividades en el espacio del ambiente virtual; y de integrar la vision
y el sabor de lo que percibe en el mundo real para encontrar colores, aromas y formas llamativos
para los usuarios.

Un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje bien disefiado ofrece toda esta informacién al
estudiante, porque el disefio es comunicacion. Por eso no importa dénde se disefia el ambiente
virtual o cuanto sub-realismo esté involucrado, lo que realmente importa es el mensaje, es decir,
el mensaje de que la educacion virtual quiere transmitirles a los estudiantes y su significado:
aprendizaje.
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7

EDUCACION INTELIGENTE

INTRODUCCION

El programa educacion inteligente es un imaginario que hace parte de una agenda de
investigacion centrada en los desarrollos de la neurociencia, la neurocomputacion, la
neurocognicion y las Ciencias Computacionales, cuyo objetivo es disefiar, estructurar e
implementar algoritmos de aprendizaje inteligentes orientados a innovar la educacién en este
siglo. El trabajo parte de una conceptualizacion a las relaciones entre los algoritmos de
aprendizaje, la neurocomputaciéon y los nuevos espacios de aprendizaje para la Nueva Era. En el
programa se combina transdisciplinarmente los desarrollos y descubrimientos que estas areas
han logrado, con la idea de ofrecer educacién inteligente a partir de informacion procesada con
modelos algoritmicos.

En el centro del programa se construye un imaginario socio-tecnolégico de un aula virtual
inteligente, donde se desarrolla procesos de aprendizaje estructurados a partir del conocimiento
que se genera desde la ciencia de datos y la computacién cognitiva, para hacer de las instituciones
de educacion virtual entidades inteligentes. Como imaginario, educacion inteligente constituye
una instancia caracteristica de las instituciones virtuales emergentes, que se orienta a partir de
procesos neurocomputacionales estructurados desde descubrimientos como la plasticidad del
cerebro para el aprendizaje artificial, y utilizados en el aula virtual como espacios donde fluye
constantemente interacciones entre la cognicion humana y el funcionamiento cerebral artificial.

En este siglo se ha comenzado a pensar en las instituciones de educacion como entornos que
propician el aprendizaje inteligente. Aprovechando las capacidades computacionales y el
desarrollo algoritmico, es posible monitorear, conocer y adaptar su modelo educativo a las
demandas y necesidades de la nueva categoria de estudiantes. Tal como las Ciencias
Computacionales lo demuestran, la institucion inteligente sera un entorno global estructurado a
partir del aprovechamiento de las capacidades de los dispositivos de Tecnologias de la
Informacion y del desarrollo de algoritmos complejos, es decir, sera un entorno programable,
alimentado por los datos de los estudiantes y que procesan los algoritmos en potentes
computadores. Esto podria ser realidad cuando la institucion evolucione como institucion
inteligente y se convierta en un espacio sensible, donde se acepte a los estudiantes como
personas que aprenden, pero que saben, con conciencia reflexiva propia y que buscan
potencializar sus habilidades y destrezas para desarrollar su capacidad cognitiva.

En este capitulo se describe la propuesta educacién inteligente, un programa centrado en la
ciencia de datos y en los desarrollos y descubrimientos de las Ciencias Computacionales, la
neurociencia y la neurocomputacion, con el soporte de la tecnologia. La idea es estructurar aulas
virtuales donde sea posible programar procesos de aprendizaje, es decir, disefiar espacios
inteligentes donde se conjugue la computacion cognitiva y los desarrollos tecnolégicos. Estos
principios se basan en técnicas altamente dependientes de la algoritmia para el analisis del
aprendizaje automatico y, a partir de los datos recogidos del desempefio de los estudiantes, se
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disefian, entrenan y simulan diferentes modelos, conjugados con una computacién cognitiva que
utiliza algoritmos de las redes neuronales artificiales y de la neurocomputacién. Estos modelos se
soportan en el conocimiento cientifico del funcionamiento cerebral humano, con el objetivo de
personalizar y optimizar el ambiente en el aula para desarrollar el aprendizaje inteligente, tanto
individual como grupal.

Actualmente, los algoritmos inteligentes conforman modelos colectivos de procesos de
aprendizaje que se pueden potencializar en la institucion inteligente como entornos de
aprendizaje. La contribucién de esta propuesta comprende desde la identificacién hasta la
divulgacion del proceso de aprendizaje algoritmico como parte integral de las aulas virtuales
inteligentes. Este imaginario debera ser un modelo que desarrollen las instituciones y cuyo
entorno lo dominara el software y los algoritmos, y donde las formas computacionales seran cada
vez mas inteligentes.

Este tipo de educacién es una instancia de ensefianza regida por procesos neurocomputacionales
surgidos a partir de los descubrimientos de la flexibilidad del cerebro para el aprendizaje,
soportados al mismo tiempo en un poder de computo mas alla de la percepcién y la conciencia
humanas. Como espacio cognitivo tiene la capacidad de comprender la morfologia del cerebroy
su funcionamiento cognitivo, re-imaginando un sujeto humano que aprende de forma mas
inteligente. Para aquellos que suefian con que la neurocomputacién logre leer y modelar el
cerebro, la agenda de la educacion inteligente podria materializar sus expectativas, porque en el
programa se diseflan y desarrollan nuevas aplicaciones computacionales, a la vez que se re-
imagina al ser humano a partir de modelos algoritmicos en términos de la computacién cognitiva
y funciones programables.

En diversas investigaciones asociadas con un programa del tipo educacion inteligente se ha
desarrollado iniciativas en las que se percibe a la educacién como una dimension social situada
en una institucién mediada por los desarrollos tecnoldgicos. En esta dimension la academia actua
como codigo-espacio en el que los algoritmos se integran en el funcionamiento de su entorno, y
donde el concepto codigo-espacio traduce su funcionamiento mediante procesos codificados
recursivos. En estos escenarios la institucién programable es un prototipo de codigo-espacio, en
el que las funciones cognitivas las asumen sistemas software encargados de utilizar y transformar,
mediante algoritmos inteligentes, los datos colectados desde la experiencia, el estrato cultural y
las expectativas de los estudiantes, para modelar ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje
y mejorar su desempefio.

Pero en otros escenarios esta asuncién de la institucién no tiene el mismo nivel de atencion,
impidiendo que la vision de educacion inteligente establezca una relacién directa entre el
software, los algoritmos y los estudiantes, no solo para formarlos y capacitarlos inteligentemente,
sino para hacer de ese escenario un espacio programable como entorno de aprendizaje, donde
el papel principal lo asume el aprendizaje automatico y los algoritmos de computacion cognitiva,
de tal manera que aprendan de los estudiantes y sus imaginarios mediante ciencia de datos.

En este sentido, en la investigacién hay que involucrar al imaginario socio-técnico del programa
educaciéon inteligente, sostenido en la colectividad del contexto escolar y estabilizado
institucionalmente para desarrollar proyecciones conjuntas de momentos posteriores deseables
en el aula virtual, y construidos a partir del aprendizaje de los algoritmos inteligentes disefiados
como procesos tecnoldgicos. En ese momento el codigo-espacio de la institucion inteligente se
convierte en un imaginario socio-técnico, materializado y operacionalizado mediante algoritmos
inteligentes innovadores y practicas tecnoldgico-educativas especificas. En particular, el programa
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se focaliza en la educacién como actor organizacional clave, que prioriza el analisis del aprendizaje
y la computacién cognitiva mediadas por algoritmos. Ademas, articula un imaginario para la
dimension escolar con practicas operativas a partir del aprendizaje basado en retos y en
proyectos, es decir, se convierte en un modelo algoritmico para el logro de una educaciéon
adaptada y alcanzable con desarrollos tecnolégicos, porque las formas algoritmicas de
aprendizaje y los descubrimientos de la neurociencia y la neurocomputacién son parte integral de
su funcionamiento.

Desde lo metodoldgico, investigar este imaginario implica una revisién de fuentes diversas,
ademas de rastrear los diferentes conectores logicos entre afirmaciones del conocimiento
cientifico especifico, las personas, las aplicaciones técnicas y los imaginarios de una institucion
donde se operacionalicen los algoritmos desarrollados. Pero hay que tener cuidado, porque este
material no siempre es facil de analizar y triangular debido a que gran parte es publicidad sin una
base solida que alimente, por ejemplo, las aspiraciones de los proveedores de software para la
educacion inteligente, aunque representen instituciones inteligentes alternativas. Asimismo, la
investigacion debera indagar por los modelos de aprendizaje y neurocomputacionales que
sustentan el logro de la cognicién automatica, lo mismo que los desarrollos en computacion
cognitiva, pero considerando criticamente su uso indebido y las posibles consecuencias de que
generen conductas y practicas que derrumben el imaginario de una educacion inteligente.

En todo caso, muchos de los hallazgos logrados hasta el momento son procesos algoritmicos que
funcionan, pero que adquirieron experiencias en momentos anteriores a partir de su desarrollo
en los laboratorios, a la vez que re-orientaron el camino que conduce a un momento posterior en
el imaginario de una educacién mas inteligente.

Otro asunto es que gran parte de los datos empiricos relacionados en el material, recolectado
sobre el imaginario de aulas inteligentes, no se consigue facilmente, por lo que al analizar los
hallazgos hay que tener en cuenta las diferentes maneras cémo participan los algoritmos en la
estructura de un aula inteligente, con la idea de promover el principio del cerebro-cédigo-espacio.
Lo que si se puede validar mediante la ciencia de datos es que, bajo este principio, los entornos
del aula virtual se vuelven cada vez mas programables como espacios que dependen de modelos
codificados del funcionamiento cognitivo, a la vez que aprovechar como espacios para el logro del
aprendizaje adaptativo mediante algoritmos neurocomputacionales.

7.1 ALGORITMOS INTELIGENTES

El aprendizaje inteligente y la computacién cognitiva se basan fundamentalmente en algoritmos,
que han dado pie al surgimiento de un cuerpo de investigacion en las Ciencias Computacionales
donde se analizan como productos sociales, debido a que se pueden utilizar en entornos
especificos. De ahi que algunos investigadores [71] los caractericen como: 1) cajas negras, que se
enmascaran en la propiedad intelectual y su codigo; 2) sisternas heterogéneos y emergentes, que
se refinan, modifican y actualizan constantemente; y 3) sistemas complejos, impredecibles y
fragiles, porque muchas veces y cuando estan mal codificados se salen de control. Mas alla de
esto su complejidad es tal que llegan a hacer cosas y a ejercer efectos materiales sobre ellos
mismos, en las maquinas y en las personas. Todo esto ha hecho que se integren, casi
naturalmente, en los procesos sociales cotidianos donde refuerzan, mantienen o modelan la
dimension social del mundo, el conocimiento y la ciencia de datos.

La investigacion en esta area emergente debe, entre otras cosas, sentar las bases para verificar
tales afirmaciones, porque llevan a conclusiones de un determinismo tecnolégico simplista y a
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identificar a los algoritmos inteligentes como escuetos productos de las practicas sociales. Debido
a esto es que en ese analisis no se deberia concebir a los algoritmos solamente como logros
técnicos abstractos, porque, aunque se ven como mecanismos frios, también involucran
elecciones humanas e institucionales calidas. Por eso es importante examinar al algoritmo
inteligente como un desarrollo tecnolégico, junto a la complejidad humana y las interacciones
sociales, de tal manera que se resalte la intrincada interaccién funcional de modelos, objetivos,
datos, variables, indicadores y resultados involucrados en ellos, necesarios para la ciencia de datos
a la vez que un activo importante del aprendizaje inteligente. En este sentido, el area es un objeto
de investigacién tan importante como los modelos humanos sub-yacentes, porque operan al
interior de un mundo social totalmente algoritmico.

Aqui se describe los modelos de aprendizaje humano y de cognicién, incorporados en sistemas
de analisis al aprendizaje y la neurocognicién, que se desarrollan en un programa de aprendizaje
inteligente. Pero se aclara que el analisis a la complejidad técnica de los sistemas algoritmicos de
un programa de este tipo esta por fuera del alcance de este libro, aunque se analiza la literatura
disponible relacionada con los supuestos, los modelos y los resultados deseados para el
funcionamiento de tales algoritmos. Todo hace parte de un imaginario cuyo objetivo es construir
el ambiente escolar deseado para el aprendizaje inteligente, que tendria como cerebro central
una maquina algoritmica inteligente [76, 77].

7.2 CIENCIA DE DATOS

El producto software para el analisis del aprendizaje inteligente se disefia con el objetivo de que
los estudiantes les hagan seguimiento a sus datos digitales en tiempo real, y proporcionarles
pronosticos automatizados de su progreso para un momento posterior. Esta analitica del
aprendizaje es un campo transdisciplinar emergente que integra una prometedora conjuncion de
la estadistica, las Ciencias Computacionales, la ciencia de datos, el aprendizaje automatico, la
neurociencia, la neurocomputacion y la neurocognicion. En todo esto, a menudo el analisis del
aprendizaje inteligente se basa tanto en las técnicas como en las aplicaciones [78].

Las primeras involucran a los algoritmos y a los modelos para realizar analiticas, mientras que las
otras implican el como se codifica las ideas generadas en productos software, con el objetivo de
mejorar los modelos de ensefianza. Para ejemplificar estas definiciones, un algoritmo inteligente,
que entrega recomendaciones de contenido para un proceso de aprendizaje, se clasifica como
una técnica, y una técnica como la prediccidon del abandono escolar genera una aplicacién, como
la personalizacién del contenido, que se utiliza para para mitigar el riesgo del abandono.

Aqui es donde cobra importancia el programa educacion inteligente, porque seria el desarrollador
organizacional clave de las aplicaciones y técnicas de las analiticas de aprendizaje; en parte,
porque dicho programa alberga principios de analisis surgidos desde los desarrollos de las
Tecnologias de la Informacién. La base del programa es una serie de supuestos, disponibles en
tiempo real y contenidos en los grandes volumenes de datos educativos acerca de como aprenden
y cdmo progresan los estudiantes, que utilizan el analisis de esos datos para mejorar el logro de
los resultados de aprendizaje.

El objetivo es convertir los datos en informacién para la toma de decisiones y creacion de politicas
administrativas escolares, ademas que les permite a los actores del proceso ensefianza-
aprendizaje identificar las técnicas y aplicaciones que ofrecen mejores resultados en la meta de
lograr el aprendizaje inteligente, y hacia donde se debe dirigir la inversidn en la institucion. Este
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aporte de los algoritmos inteligentes les ofrece a las instituciones la posibilidad de estructurar
procesos educativos mas inteligentes para el Nuevo Orden Mundial.

En el desarrollo del imaginario de una institucién inteligente hay que enfatizar en la necesidad de
utilizar el andlisis académico en el aula, es decir, aplicar la ciencia de datos para que la instituciéon
conozca la eficiencia y eficacia de cada proceso de aprendizaje, y el andlisis de aprendizaje con la
ciencia de datos para conocer, interpretar y utilizar las acciones y manifestaciones de los
estudiantes en beneficio del aprendizaje inteligente. Ademas, y con base en los datos
recolectados, en este proceso de anadlisis se utiliza algoritmos predictivos para modelar el
momento posterior del aprendizaje, y algoritmos prescriptivos para automatizar los procesos
pedagdgicos mas apropiadas en cada caso. Estos algoritmos inteligentes les permiten a las
instituciones detectar los patrones que reflejan los datos, proyectar resultados potenciales y
tomar decisiones informadas con base en los modelos y proyecciones.

Con el establecimiento de la institucion inteligente se recolecta mayor cantidad de datos en
tiempo real acerca de las actividades y manifestaciones de los estudiantes, y se realiza
predicciones y modelamientos de los resultados de aprendizaje esperados, a la vez que se
proyecta acciones didacticas y metodoldgicas para hacerlos realidad. De lo que se trata es de
construir un ambiente virtual de ensefianza-aprendizaje para la institucion, disefiado como un
sistema neurocomputacional para recopilar, agregar y analizar los datos que se genera
individuamente y en las interacciones entre los diferentes actores que intervienen en los procesos
de enseflanza-aprendizaje y, posteriormente, escribir los algoritmos inteligentes necesarios que
le permitan a la ciencia de datos utilizarlos [79].

Dicho sistema se encarga de operacionalizar el programa educacién inteligente y de convertir en
tiempo real los datos recolectados en los procesos del desempefio de los actores, centrado en la
analitica de datos, el analisis algoritmico y la retroalimentacién en el aula virtual.

En el enfoque del modelado para el funcionamiento de los algoritmos hay que tener en cuenta
que el aprendizaje inteligente se basa en las técnicas de modelado de los actores en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. A este respecto, y a partir de los descubrimientos en el analisis de
datos [80], es posible describir cobmo disefiar una vision del comportamiento de los actores,
utilizando solamente modelos y algoritmos. Pero también hay que modelar el estudiante, el
proceso cognitivo, el comportamiento y la probabilidad del logro de los resultados de aprendizaje,
entre otros componentes del proceso de enseflanza-aprendizaje.

En todo caso, el modelado de dominio, es decir, el mapeo del cuerpo de conocimiento de una
disciplina, es un elemento importante en estos sistemas de analisis de aprendizaje. Al final, y una
vez se logre combinar estos modelos, se tiene la materia prima para el modelado predictivo del
progreso de los actores, donde adquieren significado los algoritmos para el disefio del aprendizaje
inteligente y el analisis predictivo.

Por otro lado, el aprendizaje automadtico esta conformado por sistemas software sustentados en
algoritmos adaptativos, técnicas de aprendizaje profundo y modelos estadisticos para analizar los
datos, con el objetivo de anticipar y/o predecir las acciones de los actores en momentos
posteriores y de utilizar la ciencia de datos sobre sus eventos, acciones, comportamientos,
creencias y deseos. Luego se utiliza en las predicciones probabilisticas de los momentos
posteriores, para tomar decisiones y emprender acciones. Esta practica predictiva depende de un
amplio conocimiento transdisciplinar en matematicas, estadistica, légica y Ciencias
Computacionales, arraigado en las predicciones y configuraciones del aprendizaje inteligente, que
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utilizan cotidianamente los ingenieros, matematicos, estadisticos y cientificos computacionales en
Sus procesos investigativos.

Otra cuestion importante es que el oraculo de consulta en el programa educacién inteligente
surge de la interaccion entre los algoritmos y sus modelos subyacentes, construidos a partir de la
ciencia de datos. Los algoritmos se construyen después de desarrollar cada modelo, es decir,
luego de formalizar cada problema y su objetivo educativo en términos neurocomputacionales.
Para que funcionen, primero hay que entrenarlos con datos existentes, de tal manera que
aprendan; luego se re-entrenan constantemente mediante procesos iterativos a la medida de
monitoreo, ajuste, revision y optimizacion.

Estos modelos y los datos de entrenamiento se construyen y operan de acuerdo con los valores 'y
los supuestos en el disefio, por lo que los analisis del aprendizaje inteligente dependen
fundamentalmente de la construccion de modelos de acciones de aprendizaje y procesos de
aprendizaje, que luego se someten a procesos algoritmicos disefiados para aprender. A su vez,
los modelos surgen de practicas socio-técnicas complejas que se desarrollan en la dimensién
escolar, y que se encuentran integradas en los compromisos metodolégicos, suposiciones, valores
y estilos de pensamiento obtenidos de la analitica de datos y de los actores participantes.

Aunque las practicas internas especificas del programa educacién inteligente se encuentran por
fuera del alcance de este libro, los diferentes recursos consultados definen conjuntos particulares
de supuestos en el andlisis del aprendizaje y los algoritmos de aprendizaje automatico, que
circulan en el contexto, en los actores y en las dimensiones institucionales. En otras palabras, se
aprovecha los datos de la vida social, tanto en la institucion como en el aula virtual, para las
practicas algoritmicas que requiere el programa.

Entonces, a partir de estos supuestos para la institucion inteligente se modela los diferentes
aspectos del proceso de ensefianza-aprendizaje, tales como el de los actores y de su
comportamiento, para luego generar predicciones y posibles resultados en momentos
posteriores. Asimismo, se examina los procesos institucionales involucrados para conformar los
datos para el re-entrenamiento de los algoritmos de aprendizaje automatico, y para generar la
informacion sobre el comportamiento de los actores, y luego se verifica y valida el proceso de
ensefianza-aprendizaje con el objetivo de hacerlo mas adecuado a cada situacion modelada.

7.3 EL AULAVIRTUAL INTELIGENTE

Una cuestion emergente en este programa es la analitica del aprendizaje y las técnicas de
aprendizaje automatico, asociadas son los sistemas de aprendizaje de base cognitiva apoyados
en las innovaciones neurocientificas, los desarrollos neurocomputacionales y los algoritmos
inteligentes. La aplicacion de estos sistemas en la educacién virtual hace parte de la idea de
masificar la neurociencia educativa en los entornos de aprendizaje. Algunos de los logros de esta
masificacion se evidencian en la cada vez mayor influencia y referencia a términos como
neurocomputacion, neuroeducacion, neurocognicioén y educacion inteligente, como parte de un
esfuerzo por aprovechar los descubrimientos y desarrollos neurocientificos acerca del
aprendizaje, para alimentar la idea de la necesaria revolucion educativa de este siglo [55].

Asimismo, en algunos desarrollos neuro-educativos se evidencia la utilizacién de la arquitectura
funcional del cerebro como proceso algoritmico o computacional. Si en la educacién inteligente
se aprovecha la experiencia acumulada y los resultados de los trabajos en computacién cognitiva,
sera posible disefiar modelos algoritmicos del funcionamiento del cerebro que inciten a los
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investigadores a trabajar en sistemas neurocomputacionales para intervenir los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

Lo que se busca es desarrollar sistemas computacionales capaces de resolver problemas, tal como
se espera que lo haga un estudiante y, en lo posible, modelarlos para desarrollar el profesor dron
que se convierta en un tutor digital de apoyo a los procesos en el ambiente virtual. Esta meta
comienza a materializarse con el desarrollo de tecnologias de aprendizaje de base cognitiva,
perfeccionadas a partir del conocimiento del cerebro, con lo cual se hace cada vez mas alcanzable
el modelado cognitivo para un aprendizaje inteligente.

Ya es posible crear algoritmos que funcionen mas como cerebros humanos que como programas
software, una tecnologia que se integra en el aula virtual como una ayuda para desarrollar y/o
potencializar las capacidades cognitivas de los estudiantes. La promesa de la investigacién en el
area es que estos algoritmos aprenden del usuario, aprovechando los datos recopilados de sus
actividades de educacion virtual, para adaptarlos y responder en un momento posterior a las
demandas, necesidades y preferencias de cada usuario, de forma mas humanay menos maquina.
Los sistemas cognitivos experimentales, desarrollados a partir de estos algoritmos, aprenden a
escala, razonan con sentido e interactian naturalmente con las personas, gracias a que involucran
cualidades humanas de auto-direccién, sentido comun y ética [81].

En el proceso se requiere conformar un centro de investigacion transdisciplinar en computacion
cognitiva integrado por ingenieros, desarrolladores de software, cientificos computacionales,
cientificos neurocomputacionales, cientificos de datos, cientificos en neurocognicion e
investigadores en educacién, que realicen investigacién basica y aplicada en el area. El objetivo es
desarrollar computacién cognitiva con cualidades humanas, vinculada a una agenda para la
educacion inteligente, con la idea de aprovechar la investigacion y el desarrollo alrededor de los
algoritmos inteligentes, las redes neuronales artificiales y la ciencia de datos en el analisis y la
interpretacion de amplios volumenes de datos.

El trabajo alrededor de la computacion cognitiva hace referencia al cerebro como procesador de
datos, un principio que se puede aprovechar como base sélida para el desarrollo de sistemas de
apoyo a la toma de decisiones, con computadores que procesen el lenguaje natural y los datos
no-estructurados para aprender mas por la experiencia, tal como lo hacen las personas, y menos
como los llamados sistemas expertos. Entre los aportes y desarrollos en este sentido se puede
mencionar el trabajo de Beuderty sus colegas [71]y el de Davenporty Kirby [72], lo mismo que el
supercomputador cognitivo de IBM [73], una tecnologia cognitiva que procesa los datos y genera
informacion de forma similar a como lo hacen las personas, porque entiende el lenguaje natural
y construye hipotesis con base en las evidencias, a la vez que aprende en el proceso y se vuelve
mas inteligente al aprender de los usuarios, de las interacciones en momentos anteriores y
generando informacion nueva.

También hay que mencionar los progresos de la investigacion en computacién cognitiva, donde
se busca desarrollar algoritmos inteligentes que simulen cerebros artificiales. Esta area
proporciona una visién neuro-cientifica en la que se observa al cerebro como un sistema de
memoria sinaptica determinado por patrones neuronales computables, y no como arquitecturas
de ingenieria humana. Es decir, la meta no es construir un cerebro artificial, sino un modelo
computacional a partir de lo que se sabe del mismo. Esto se debe a que el objetivo de la
computacién cognitiva es emular las capacidades del cerebro para percibir, actuar y aprender de
manera inteligente, como lo haria una maquina secuencial repetitiva.
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En el programa educacién inteligente se aprovecha todos estos desarrollos e innovaciones para
disefiar un nuevo modelo computacional para educacion virtual, que reemplace a los enfoques
programables para disefiar algoritmos y el desactualizado aprendizaje automatico. Ademas,
mientras que un algoritmo de este tipo depende de un programa y de entrenamiento con datos,
un sistema de computacién cognitiva inteligente es capaz de procesar y aprender del lenguaje
natural, las interacciones con los usuarios y los datos no-estructurados, emulando las redes
neuronales del cerebro.

La ruta de la investigacion en este campo evoluciona desde la neurociencia y la neuroanatomia a
la supercomputaciéon y a una nueva arquitectura computacional, con nuevos lenguajes de
programacion, algoritmos y desarrollos software. Es decir, una tecnologia que aprende
dinamicamente de las interacciones y experiencias, que encuentra correlaciones, crea hipétesis,
recuerday aprende de sus propios resultados; un proceso de aprendizaje inteligente que trata de
emular en silicio el funcionamiento del cerebro humano.

Para aprovechar los avances de la computacion cognitiva en la educacion inteligente se requiere
desarrollar programas especificos con el objetivo de transformar el sistema educativo, pero
alejados de las suposiciones y tergiversaciones que surgen rapidamente. De esta manera las aulas
virtuales inteligentes se convierten en una aplicacion imaginaria de la computacién cognitiva, que
hace parte de los escenarios visionados para los momentos posteriores del programa educacién
inteligente; desarrollados en tiempo real, receptivos, predictivos y altamente personalizados a las
necesidades y demandas de la nueva categoria de estudiantes [3].

Las aulas virtuales estan destinadas a utilizar la computacion cognitiva y la ciencia de datos para
capturar y analizar, en tiempo real, cantidades masivas de datos de los estudiantes, para
circunscribir sus experiencias de aprendizaje y a gprender para ensenar.

En este imaginario el estudiante aprende a través de sistemas de aprendizaje de base cognitiva,
lo que permite una instrumentacién sin precedentes del proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto
es posible porque la computacién cognitiva ayuda a calcular todo lo relacionado con cémo
aprende y progresa cada estudiante, y a crear un sistema flexible que adapte y ajuste
continuamente el modelo de ensefianza-aprendizaje a la realidad del aula.

Mediante software de aprendizaje adaptativo y algoritmos inteligentes, con los que se desarrolla
la programaciény la automatizacién de las actividades correctivas, en el aula virtual se personaliza
el aprendizaje y se conoce en tiempo real los resultados de aprendizaje de cada estudiante y su
progreso, a la vez que se descubre los cambios necesarios en los contenidos, las didacticas y en
la verificacion y validacion del aprendizaje. Lo cual se logra porque se estructuran como sistemas
inteligentes e interactivos, en los que se combina el conocimiento neurocomputacional y se
canaliza a través de neuro-tecnologias para alcanzar el aprendizaje inteligente.

Porque aprende desde e interactua con humanos de manera natural, a la vez que se mantiene en
permanente desarrollo gracias a los avances de la neurociencia, el progreso en la
neurocomputaciony el desarrollo de algoritmos inteligentes que modelan los diferentes aspectos
del cerebro. La investigacion ha demostrado que en la concurrencia cognitiva neurociencia-
neurocomputacién existe una oportunidad Unica para replantear las teorias educativas [82], pero,
sobre todo, el modelo pedagdgico tradicional, a la vez que para presentar nuevos e innovadores
principios que orienten el cdmo se debe estructurar los contenidos, las didacticas y la verificacién
y validacion del aprendizaje.
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Entre los desarrollos alcanzados se encuentra contenidos de aprendizaje cognitivo automatizado,
tutores cognitivos virtualesy asistentes cognitivos ubicuos integrados en sistemas de aprendizaje
adaptativo, desarrollados a partir de algoritmos inteligentes y basados en el conocimiento
generado desde la neurociencia y las teorias cognitivas del aprendizaje, que se utilizan como
combustible para incrementar el poder computacional que se pone al servicio del proceso
cognitivo de los estudiantes. Por el momento, los tutores cognitivos virtuales (profesores dron) se
utilizan como complemento al contenido del proceso de aprendizaje, pero en un momento
posterior la idea es que lo reemplacen completamente como agentes cognitivos, porque,
sencillamente, haran un mejor trabajo debido a que comprenden con mayor detalle las
necesidades de los estudiantes.

Estos imaginarios del tutor cognitivo virtual y el asistente cognitivo ubicuo son el fundamento para
una nueva genealogia de pensamiento y conocimiento para la automatizacion del proceso
ensefianza-aprendizaje, pero, lo mas importante, presumen el surgimiento de una teoria
neurocomputacional a partir de modelos cerebrales que se ponen al servicio de la educaciéon
inteligente. Ademas, la promesa del aula virtual que aprende se refiere a un entorno inteligente
donde el estudiante desarrolla y potencializa sus propias facultades cognitivas, porque el
ambiente virtual se disefla con base en descubrimientos y desarrollos neurocomputacionales y
neurocientificos.

Entonces, la computacion cognitiva no es solo sistemas tecnologicos con cualidades humanas,
sino un enorme paso hacia la proxima generacién de cognicion humana, en la que las personas
pensaran y razonaran de nuevas y poderosas maneras. Si bien los actuales sistemas cognitivos
automaticos son simples maquinas inspiradas en el cerebro, la computacion cognitiva inspirara al
cerebro, aumentara su capacidad de razonamiento y reconfigurara la forma en que aprende.

La clave del imaginario aprendizaje inteligente es que implica repensar la institucion virtual como
un espacio computacional inspirado en el cerebro, a donde los estudiantes asisten para
desarrollar y/o potencializar sus habilidades, capacidades y destrezas. En ese espacio el aula
cognitiva se convierte en un ecosistema de entornos cognitivos individuales, es decir, agentes
software especializados que trabajan con estudiantes a mutuo beneficio, debido a que cada uno
aprende del otro. Ademas, la cognicién sobrepasa la mente individual y se distribuye en el grupo,
los algoritmos, el software y, en general, en todo el ambiente virtual.

En términos generales, la institucidn virtual se transforma asi en un sistema cognitivo simbidtico,
como una infraestructura en la que comparten personas y tecnologias como engranajes
integrados y compartidos, a través de procesos colaborativos a la velocidad de pensamiento. Esta
interaccion logra una mejor distribucion de la cognicion a través de la neurocomputacion cognitiva
y, al igual que la institucion inteligente, el aula virtual constituye un codigo-espacio donde las
acciones individuales y grupales estan determinadas por los artefactos y los algoritmos de
aprendizaje inteligentes. En ese cddigo-espacio cognitivo los algoritmos inspirados en el cerebro
interactlan directamente con la cognicibn humana, aprovechando los modelos
neurocomputacionales para extender y optimizar las capacidades cognitivas de los estudiantes.

Estos progresos cognitivos se originaron en ideales como el reconocimiento de patrones y la
conciencia consciente, y no se trata de simples practicas de modelado para representar
estadisticas numéricas, sino que son producto de los desafios por innovar la obtusa cognicién
heredada del modelo pedagogico tradicional, con el objetivo de reorganizar y optimizar el oxidado
sistema de educacién. El imaginario resultante es un aula virtual en la que conviven y aprenden
tutores cognitivos, contenidos de aprendizaje, experiencias, datos y asistentes cognitivos,
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impulsados por algoritmos de aprendizaje neurocomputacional que optimizan el desarrollo
cognitivo de los estudiantes. En estos espacios inteligentes artificiales el funcionamiento del
cerebro se modela con procesos algoritmicos computacionales y, con la seleccién y aplicacién de
los algoritmos cognitivos, se potencializa hasta lograr la educacién inteligente.

7.4 DESAFIOS EMERGENTES

La estructuracion y materializacion del programa educacion inteligente en el aula y los planes de
estudios neuro-pedagdgicos deben reflejar todo lo que se conoce como conocimientos neuro[83],
es decir, los resultados de la investigacion relacionada en disciplinas como neurociencia,
neurocomputacion, ciencia de datos y neuroeducacién. El problema es que estas disciplinas han
asumido e interpretado diferentes modelos cerebrales, por lo que aplican y construyen diversos
métodos de medicion y teorias, al mismo tiempo que presentan sus propias descripciones
empiricas del funcionamiento del cerebro. Ademas, muchos resultados, logrados en los
laboratorios y no en la vida cotidiana, le atribuyen al cerebro capacidades que intentan divulgar
como hechos demostrados [74].

Por ejemplo, la neuroeducacion interpreta los procesos cerebrales como computacionales o
algoritmicos, porque hasta el momento se integra a una experimentacion emergente que trata de
reducir los descubrimientos neurocientificos a una simple /intervencion politica estratégica [84].
En esta especie de bio-politica del cerebro esos descubrimientos desempefian un rol importante
para el disefio de programas de control/ por parte de gobiernosy corporaciones en gran parte del
mundo. Todo esto ha desembocado en planes para gobernar y/o direccionar la conducta humana,
lo que se convierte en un desafio que afronta el programa educacion inteligente y los algoritmos
neuro-cognitivos.

Por otro lado, y como resultado de los estudios en ciencia y tecnologia, se conceptualiza a la
neurociencia solamente en razon de interpretaciones, traducciones o mediaciones del trabajo bio-
politico. Lo que se requiere aqui es que esos conocimientos del cerebro, y las aplicaciones en
computacién cognitiva, se consideren como prdcticas sociales orientadas a disefiar un modelo
neurocomputacional base para la educacion inteligente, entre muchas otras aplicaciones social y
éticamente responsables. El trabajo en este sentido debe alejar esos desarrollos de las maliciosas
intervenciones que buscan condicionar la conducta de las personas, y potencializarlos en el
mejoramiento de su educacion.

Ademas, en el contexto de la globalidad los algoritmos han adquirido poder social debido a su
utilizacién como organizadores de la vida cotidiana, con extensiones hacia la intervenciéon
individual y grupal a través de la interaccion humano-computador y mediante algoritmos
direccionadores. Esto no puede dejar de hacer parte de las discusiones sobre la computacion
cognitiva en la educacién, porque, cuando se pretende condicionar la subjetividad humana, el
debate acerca de la influencia de la neurociencia enfrenta desafios sociales y éticos; aunque en
dichos debates no se puede perder de vista el hecho de que muchas de las afirmaciones simplistas
sobre la manipulacion cerebral, solamente son intentos por posicionar planes estratégicos para
desmoralizar a los neurocientificos y convertirlos en meros actores politico-comerciales.

Un ejemplo de esto es la nocion de la neuro-plasticidad del cerebro, un concepto clave de la
neurociencia. Para algunos la maleabilidad del cerebro lo hace abierto a todo tipo de aportes y
que, mediante procesos de entrenamiento y fortalecimiento a las conexiones sinapticas, es
posible intervenir su arquitectura neuronal y organizacion funcional. A raiz de esto se ha creado
un campo emergente que intenta desarrollar mecanismos neurobiol6gicos orientados a codificar
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en el cerebro todo tipo de aspectos de la vida social de las personas [85]. Estas ideas se
convirtieron rapidamente en soporte para la idealizacion de técnicas con las que se pretende re-
configurar y re-modelar la estructura cerebral, para satisfacer algun tipo de demanda desde la
bio-politica. Aunque el imaginario de la plasticidad cerebral gener6 una instancia de interseccion
entre lo social y lo neurobioldgico, al mismo tiempo se utiliza para desarrollar politicas y practicas
en diversas dimensiones sociales que sobrepasan las responsabilidades éticas.

Una manera de aprovechar éste y otros descubrimientos y desarrollos de la neurociencia, la
neurocomputaciéon y las Ciencias Computacionales de manera socialmente responsable, es el
programa educacion inteligente. En la propuesta del aula virtual como entorno en el que conviven
tutores, consejeros y estudiantes, el imaginario del cerebro maleable se puede aprovechar como
una caracteristica para potencializar el aprendizaje.

Ademas, los modelos algoritmicos inteligentes permiten construir sistemas cognitivos que emulan
la plasticidad y las redes neuronales del cerebro, ofreciendo un espacio propicio para poner en
practica modelos de enseflanza y didacticas revolucionarios, que materialicen los profesores
virtuales con la idea de re-conectar los circuitos neurolégicos en los que se sustenta el aprendizaje
de los estudiantes. Todo este entorno se cubre de responsabilidad ética y moral, porque el
objetivo es educar inteligentemente a los estudiantes y, aunque la mediacién la hacen las
Tecnologias de la Informacién, seran las personas quienes se encargaran de la supervision, el
disefio y la aplicacion.

En el programa educacién inteligente se logra una conjuncion entre los desarrollos tecnolégicos y
el conocimiento del cerebro que ha alcanzado la ciencia. Aunque debido a experiencias anteriores
y a la indebida manipulacién que gobiernosy corporaciones les han dado, muchos podrian dudar
de la moralidad del programa. Este debate socioldgico y ético acerca de la vida social del cerebro
es candente desde todo punto de vista, porque la ciencia parece demostrar que todo en él se
puede re-configurar neuro-cientificamente. En este sentido hay que examinar como ese
conocimiento del cerebro puede implicar un cambio en la comprension de la subjetividad
humana; ademas, al parecer el desarrollo humano se da mediante cambios epigenéticos, que se
inician en y se transmiten desde el medio ambiente mediante una especie de programacion, y no
como se pensaba desde la herencia genética [86].

Estas afirmaciones sirven de soporte para iniciar una revolucion cientifica en la que se asuma que
humanos y tecnologias co-evolucionan tecnoldgicamente juntos, porque los desarrollos
tecnoldgicos se integran en practicamente todas las actividades humanas, al punto de que en este
siglo no es posible hablar del progreso humano sin involucrar la omnipresencia de computadores,
microprocesadores y algoritmos inteligentes. Por lo tanto, en esa co-evolucion se tiene que dar
una integracién particular de la neurologia.

Por otro lado, también surgieron los sistermas cognitivos inconscientes que permean cada vez mas
lo tecnolégico, por lo que en muchos casos se podria afirmar que en las maquinas también se
estan llevando a cabo procesos cognitivos, 1o que desvirtua la creencia tradicional de que esto
solamente puede darse en el mundo mental de los humanos [87].

Esta visidbn no-antropocéntrica de una cognicién ubicua propone que algunos dispositivos,
considerados cognitivamente inconscientes, han desarrollado procesos de aprendizaje
auténomo, modelado a partir de organismos bioldgicos, ademas de aprovechar sus experiencias
para desplegar habilidades que les permite interactuar entre ellos y con las personas. Se espera
que, si en algun momento penetran los sistemas humanos, podrian modificar su dinamica de
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comportamiento, porque alterarian tecno-genéticamente la configuracion y el funcionamiento del
cerebro [88].

Aunque en algun momento posterior es posible que este escenario se materialice, los modelos
que se desarrollan en el programa educacion inteligente para aprovechar el imaginario de la
plasticidad neuronal, y que emergen de descubrimientos neurocomputacionales vy
neurocientificos, se utilizan solamente para crear algoritmos de aprendizaje inteligentes e
inconscientes para la computacién cognitiva. Posteriormente, esos algoritmos se encargan de
estructurar, activar y direccionar, con supervisién humana, el entorno del aula virtual inteligente,
como un espacio orientado a que los estudiantes mejoren su capacidad cognitiva interactuando
con sus pares, tutores y consejeros, pero también con los ggentes cognitivos inconscientes.

En otras palabras, para los imaginarios de la institucidn inteligente y la computacion cognitiva el
objetivo es re-volucionar el oxidado sistema de educacion mediante una transformacién de las
metodologias, didacticas, procesos de verificacion y validacion y resultados de aprendizaje. Asi, el
funcionamiento del cerebro se traduce en algoritmos inteligentes para desarrollar modelos
cognitivos computacionales, que luego se utilizan en el espacio del aula virtual inteligente para
mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje. Este trabajo ético y colaborativo de tutores y
asesores virtuales y humanos, es un proceso en el que se delega parte de las funciones del
entorno educativo a los algoritmos inteligentes, que dirigen el funcionamiento de los dispositivos
cognitivamente inconscientes, sobre los que se sustenta la estructura del aula virtual.

En este imaginario el estudiante se asemeja a un cerebro moldeable, entendido en términos de
algoritmos computacionales, pero que convive en otros entornos extra-escolares que infieren
gran parte de su aprendizaje. En general, en el programa educacion inteligente el espacio escolar
desarrolla una forma especifica de conocimiento neurocomputacional, pero los otros espacios en
los que convive el estudiante aportan conocimiento social, cultural y experiencial, lo cual se
convierte en un sistema cognitivo simbidtico, donde los modelos algoritmicos de cognicién y
aprendizaje inconscientes se conjugan con los modelos humanos conscientes, para que el
estudiante logre los resultados de aprendizaje.

Con esa vision de educacion inteligente se materializa en el aula virtual un hibrido entre los
espacios programables y los neurocientificos, para desarrollar la nocién cerebro-c6digo-espacio
neurocomputacional. Esta es la base para el desarrollo de instituciones y aulas virtuales
inteligentes, donde los algoritmos de aprendizaje, la ciencia de datos y la computacion cognitiva
se conjugan para ofrecer una educacion inteligente real. Esta generalidad es posible gracias a que
los espacios del aula virtual inteligente se construyen a partir de modelos cerebrales automaticos
que, desde los algoritmos inteligentes, codifican el funcionamiento individual del cerebro de los
estudiantes y lo insertan como espacios de aprendizaje en el aula virtual.

A esta revolucionaria infraestructura cognitiva se incorpora los desarrollos y descubrimientos de
la neurociencia, como la plasticidad cerebral, y de la neurocomputacion, como los algoritmos
inteligentes, para dirigir el funcionamiento del ambiente virtual con supervision humana. En todo
caso, todo proceso que se estructure y aplique en estos ambientes tendra objetivos meramente
cognitivos, sin ninguna relacién con lo que se pretende desde los escenarios bio-politicos, en el
sentido de querer convertir el cuerpo humano en software molecular que se pueda leer y
reescribir [89].

En otras palabras, la nocién cerebro-codigo-espacio es un principio novedoso para convertir las
funciones cerebrales en datos y para codificarlos mediante algoritmos inteligentes inconscientes,

175



para luego disefiar y desarrollar aplicaciones que permitan mejorar la cognicion humana. Este
entorno representa una conexion entre los conocimientos neuroldgicos proyectados con base en
la experiencia técnica acumulada desde los algoritmos de aprendizaje, las redes neuronales, la
computacién cognitiva y el modelado neuro-sinaptico. Todo esto es posible porque la ciencia ha
demostrado que: 1) es posible entender y modelar el cerebro que aprende, 2) es posible
comprenderlo computacionalmente, 3) se puede modelar sus conexiones sinapticas y vias
neuronales, y 4) este funcionamiento se puede codificar en algoritmos inteligentes.
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CONCLUSIONES

En este libro se describe algunos componentes sustanciales para materializar la necesaria
revolucion al sistema de educacion. Juntos conforman una presentacion basica del programa
educacion inteligente, con el que se desea crear un modelo educativo hibrido entre los desarrollos
y descubrimientos de la neurociencia, la neurocomputacion, la neurocognicién y las Ciencias
Computacionales. Se trata de una apuesta para revolucionar el oxidado sistema de educacion a
través de imaginarios como la institucién y el aula virtual inteligentes, concebidos como entornos
de aprendizaje cognitivo en los que se fusiona los algoritmos inteligentes y las aplicaciones
cognitivas inconscientes con las experiencias y vivencias intra y extraescolares de los estudiantes,
para modelar el aprendizaje en un cerebro que aprende.

La educacion inteligente se desarrolla en espacios escolares neuro-sociales, donde el aprendizaje
se logra a través de practicas modeladas a partir del entendimiento neuro-cientifico y
neurocomputacional de los estudiantes. La institucion virtual inteligente es un imaginario cerebro-
cédigo-espacio neurocomputacional y el aula virtual inteligente es un entorno disefiado
cognitivamente, en el que conviven los estudiantes con tutores y consejeros digitales, asesorados
por profesores humanos, con un objetivo Unico: desarrollar su capacidad cognitiva.

Estos imaginarios son entornos de aprendizaje en los que el conocimiento cientifico del cerebro
se diagrama como mapas espaciales para modelar procesos cognitivos, y donde el proceso
educativo se basa en algoritmos de aprendizaje, construidos a partir del conocimiento que la
ciencia ha acumulado y proyecta sobre las funciones cerebrales.

Otro asunto que se describe es que los cerebros informaticos inconscientes ya se han integrado
al medio ambiente que comparten humanos y maquinas. Claro esta que gran parte de ese
desarrollo no ha sido natural, porque algunos gobiernos y corporaciones estan interesados en
aprovechar la maleabilidad del cerbero para re-enfocar su funcionamiento en beneficio propio.
Por eso es que la base del programa educacion inteligente es una re-imaginacion del ser humano
en términos del conocimiento acumulado del funcionamiento de su cerebro.

Por lo tanto, la educacion inteligente se puede entender como una revolucion educativa orientada
a innovar la manera como se forma a las personas y se capacita a los profesionales en este siglo,
porque representa un cambio sustancial en cdmo se concibe, constituye, configura y administra
al ser humano en el sistema de educacién tradicional.

El suefio del programa no es llegar a diagramar el cerebro, sino modelar y construir algoritmos
inteligentes que se materialicen en aplicaciones inspiradas en él, con la idea de transformar la
concepcidon del sujeto humano que aprende. Para lograrlo hay que concebir a la cognicidon
humana y a la computacional como analogas, es decir, como sistemas algoritmicos inteligentes
para monitorear, revisar, reconectar y optimizar el aprendizaje en todo momento.

Esta descripcion pretende generar procesos de investigacion en los que se profundice la
busqueda empirica de practicas para materializar el programa educacion inteligente,
aprovechando transdisciplinarmente el conocimiento, las técnicas y las aplicaciones logradas
desde la neurociencia, la neurocomputacion, la neurocognicion y las Ciencias Computacionales.
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Por ejemplo, a partir de la neurocomputacion el desafio es rastrear la manera de sistematizar el
cerebro como una red neuronal compleja y disefiar aplicaciones que ayuden a mejorar la
comprensién de su morfologia, lo mismo que del funcionamiento cognitivo, con la idea de
construir algoritmos que aprendan de la misma manera. En este orden de ideas se necesita
aprender como disefiar algoritmos cognitivos inteligentes que modelen la plasticidad del cerebro
que aprende.

El disefio y construccion del aula virtual inteligente es una instanciacion de las practicas
algoritmicas desarrolladas en la investigacion sobre el aprendizaje automatico y la computacion
cognitiva. En tal caso, el imaginario de la institucion virtual inteligente, como proyecto tecnolégico,
se basa en el conocimiento de los escenarios socio-técnicos particulares y sociales de los
estudiantes, proyectados para ser Utiles en momentos posteriores de la educacion inteligente.
Entonces, la institucién se materializa como un entorno cognitivo natural, donde se concibe a los
estudiantes computacionalmente, a la vez que como personas en términos de su existencia,
maleabilidad neurobiolégica y capacidad de aprender desde contextos naturales y artificiales.

En estos entornos se disefia y construye algoritmos de aprendizaje automatico y otras técnicas
neurocomputacionales, con el objetivo de modelar un proceso cognitivo que integre los entornos
sociales de las personas, consideradas como agentes cognitivos. En todo caso, en el ambiente
virtual de ensefianza-aprendizaje se aprecia al cerebro como un érgano que aprende e interactia
socialmente, pero cuyo aprendizaje se puede mejorar utilizando algoritmos inteligentes de
aprendizaje y dispositivos de modelado.

Debido a las malas practicas de la llamada bio-politica, el uso indebido de un proceso como este
podria traer consecuencias negativas y perjudiciales por fuera de la institucién, porque pretender
automatizar totalmente estos procesos, sin supervisién humana, podria hacer que los algoritmos
aprenden mas alla del objetivo para el que fueron creados, al punto de que podrian no diferenciar
entre personas y maquinas. La cuestién es que mientras la maquina se puede programar con
cédigo fijo, la persona seguira siendo un ser cognitivo natural, cuyo cerebro no se puede
programar adrede sin analizar los efectos que pueda generar cada algoritmo.

Esto puede dar pie al surgimiento de neuro-futuros imaginarios en los que se asuma que el
cerebro puede ser totalmente entendido, mapeado, visualizado, mantenido, gestionado,
mejorado u optimizado o, como algunos autores de ciencia ficcién presumen, ser disefiado y
construido. De lo que se trata aqui es de ayudarle al ser humano a desarrollar y/o potencializar
su capacidad cognitiva, y a que ponga el aprendizaje al servicio de la sociedad.

La hibridacion de los conocimientos provenientes desde la neurociencia, la neurocomputacion y
las Ciencias Computacionales genera nuevas técnicas y practicas computacionales, que ayudan a
materializar los imaginarios de la institucién y el aula virtual inteligentes con el objetivo de impartir
aprendizaje inteligente. Pero el programa educacion inteligente no se puede asimilar a una
especie de neuro-futuro para la educacion, sino como una realidad a la que se debe llegar si el
objetivo es revolucionar el sistema de educacion.
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