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umplir 20 afios de publicar una revista de temas especializados ha
representado un gran reto lleno de satisfacciones. Nuestra
publicacién cuatrimestral ha llegado a su segunda década gracias a
la suma de los siguientes factores, el apoyo institucional, la buena voluntad de
nuestros articulistas, el trabajo comprometido y continuo de las personas que
laboran en esta Unidad de Planeacién y a la lectura de nuestros fieles seguidores
que han caminado con nosotros y que se han percatado de la evolucion de la

misma.

Podemos afirmar sin temor a equivocarnos, que los tiempos modernos nos han
dado larazén de la importancia de hablar de Planeacion y Evaluacién Educativa.
La Educacién, es sin lugar a dudas, el bastion que protege a una nacién de la
pobreza, la ignorancia, el desaliento y la incertidumbre, de tal forma no podemos
ni queremos dejar de estar inmersos en estas discusiones, seguiremos
contribuyendo con nuestro granito de arena mediante la publicaci()n de esta

nuestra revista.
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‘ Lic. en Psicologia Educativa por la Univer-
sidad Pedagégica Nacional. Actualmente
colabora en la Unidad de Planeacién de la
FES Aragén en el Departamento de Diag-
néstico y Evaluacién, como Ayudante de
Profesor.

El presente articulo pretende dar un panorama general de la fle-
xibilidad curricular, asi como los antecedentes de este suceso no
solo en nuestro pais, sino a nivel internacional, para entonces
presentar algunas definiciones de este tema y los problemas que
se llegan a presentar en las instituciones educativas en caso de
que no se cuente con flexibilidad académica.
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En los Gltimos afos la educacién en nuestro pals se so-
metié a un profundo cambio, aparentemente, debido a
la necesidad de contar con una posicién adecuada para
competir en los mercados mundiales y adaptarse “exi-
tosamente” a las demandas de la globalizacién, razén
por la cual se generan movimientos en modernizacién
educativa y con ello la universidad sufre cambios en su

modelo académico-administrativo.

Parte de esos cambios es a lo que se le conoce como
flexibilidad académica y el presente articulo intentard dar
un bosquejo del mismo y cémo se presenta en institucio-
nes de Educacién Superior, los antecedentes de ésta a
nivel infernacional y nacional, asi como, algunos facto-

res o elementos que se ven inmersos en dicho proceso.

ANTECEDENTES SOBRE FLEXIBILIDAD
ACADEMICA

a El caso de la
Union Europea

En 1998, Ministros en Educacién de paises europeos
como Francia, Alemania, ltalia y Reino Unido firmaron
en la Sorbona una declaracién, en la cual se percibe
lo necesidad de desarrollar un  denominado “Espacio
Europeo de Educacién Superior”, para contar con una
tendencia educativa en la Unién Europea; en este en-
cuentro se percibe la posibilidad de una reunién de se-
guimiento para el afo siguiente, teniendo en cuenta que
la denominada “Declaracién de la Sorbona” era sélo el
primer paso de un proceso de cambio a largo plazo de
la Ensefianza Superior en Europa.

A mediados de 1999, se congregan nuevamente los Mi-
nistros en Educacién de la Unién Europea, en ltalia, reu-
nién que conté con mayor participacién, siendo suscrita
por 30 Estados europeos. En este evento se firma la de-
nominada “Declaracién de Bolonia”, misma que sienta
las bases para la construcciéon de un denominado “Espa-
cio Europeo de Educacién Superior”, organizado confor-
me a cierfos principios (calidad, movilidad, diversidad,
competitividad) y orientado hacia dos objetivos estratégi-
cos: el incremento del empleo en la Unién Europea y la
conversién del Sistema Europeo de Formacién Superior
en un polo de atraccién para estudiantes y profesores de
otfras partes del mundo.

De acuverdo a la pégina del Espacio Europeo de Edu-
cacién Superior, son seis los objetivos recogidos en la
Declaracién de Bolonia:

20 ANIVERSARIO




La adopcién de un sistema facilmente le-
gible y comparable de titulaciones, me-
diante la implantacién, entre otras cues-
tiones, de un Suplemento al Diploma.

La adopcién de un sistema basado, funda-
mentalmente, en dos ciclos principales.

El establecimiento de un sistema de crédi-
tos, como el Sistema Europeo de Transfe-
rencia de Créditos.

La promocién de la cooperacién Euro-
pea para asegurar un nivel de calidad
para el desarrollo de criterios y metodo-

logias comparables.

La promocién de una necesaria dimensién
Europea en la Educacién Superior con par-

ticular énfasis en el desarrollo curricular.

La promocién de la movilidad y remo-
cién de obstdculos para el ejercicio libre
de la misma por los estudiantes, profeso-

res y personal administrativo de las Uni-
versidades y otras Instituciones de Ensefianza Su-
perior Europea.

Estos objetivos, sentaron las bases para una renovacion
de los espacios educativos universitarios, no sélo en Eu-
ropa, sino a nivel internacional, para poder elevar el ni-
vel educativo y con ello ampliar las oportunidades para
estudiantes, asi como, la divisién de las asignaturas de
materias de nivel bésico y de profesionalizacién, resul-
tando lo que ahora conocemos como salidas horizonta-

les o técnicos universitarios.

Ante los avances de afnos anteriores, en el verano de

2000, un grupo de universidades acepté colectivamente

el reto formulado en Bolonia y se elaboré un proyecto pi-
loto denominado «Tuning» que a manera de metéfora lo
que esperaba era sintonizar las estructuras educativas de
Europa. Sus integrantes pidieron a la Asociacién Euro-
pea de Universidades su apoyo a fin de ampliar el grupo
de participantes y solicitaron a la Comisién Europea una

ayuda financiera.

Dicho proyecto continGa con el trabajo sefalado, enfo-
cado de manera particular en la adopcién de un sistema
de titulacién, asf como, el establecimiento de un sistema

de créditos.

b ) América Latina y
el Caribe

Un aspecto relevante en cuanto a los antecedentes de
la flexibilidad académica es la situaciéon en nuestro con-
tinente, mismos que repercuten indudablemente en la
Educacién Superior de nuestro pais; para lo cual se reto-
man a Farfdn, Navarrete y Villalobos (1996), es a princi-
pios de los afios noventa que:

“La UNESCO a través de su Centro Regional
para la Educacién Superior de América Latina
y el Caribe (CRESALC), promovié el trabajo de
investigacién acerca de la situaciéon de las uni-
versidades con el fin de reconocer su situacion
académica y su relacién con el entorno social”
Gracias al apoyo de instituciones notables, se llevé a
cabo este diagndstico de necesidades a fin de identificar
los puntos débiles de las universidades y tomar decisio-
nes para dar identidad a la educacién, asi como, apli-
car progresivamente las propuestas de transformacién y
mejoramiento de la Educacién Superior, mediante cinco
programas cada uno con objetivos y lineas de accién.




Los programas expuestos de acuerdo al documento del

Centro Regional para la Educacién Superior en América
Latina y el Caribe-Organizacién de las Naciones Uni-
das para la Educacién, la Ciencia y la Cultura, son los

siguientes:

) La pertinencia social;

) La calidad, evaluaciéon y acreditacién;

lll) La gestién y el financiamiento;

IV) La gestién del conocimiento y uso de las nuevas
tecnologias de informacién y comunicacién;

V) La cooperacién internacional.

Puede notarse que dichas dreas de accién llevan una li-
nea de trabajo para poder competir con el nivel superior
a nivel infernacional, apegado a la poblacién latinoa-

mericana.

c PR La década de los ochenta pasé sin muchos cambios

Meéxico en cuanto a reformas educativas. A partir del movi-
miento generado como parte de la globalizacién, en
vista a la linea de accién marcada por América Latina
y acorde con la intervencién de la Asociacién Nacional
de Universidades e Instituciones de Educacién Superior
(ANUIES), la nocién de flexibilidad de la Educacién Su-
perior adquiere fuerza en México a partir de las politi-
cas educativas nacionales, asi como en la creacién de
organismos orientados al desarrollo de la Educacién

Superior mexicana.
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FLEXIBILIDAD ACADEMICA

La universidad es por excelencia, un espacio en el cual
confluyen no académicos y estudiantes, sino en el que
se lleva a cabo un intercambio de conocimientos, en el
que generalmente convergen diversas disciplinas en una
misma institucién académica, con lo cual, en ocasiones
puede verse fragmentado el proceso educativo, pero
2qué sucede cuando se trata de una misma érea de co-
nocimiento?, es decir, licenciaturas que corresponden a
las Humanidades y que, a pesar de su afinidad, no se
permite el intercambio entre las diversas disciplinas que
la conforman, o bien, una misma carrera que se imparte

en varias facultades o universidades.

De acuerdo a Pedroza, la flexibilidad académica se de-
fine como: el proceso que permite la movilidad de los
actores universitarios en la generacién y socializacion del
conocimiento (2005:19), esta definicién es poco conci-
sa, ya que da énfasis a los individuos que bien pueden
ser los profesores o los estudiantes y la facilidad para
desplazarse de éstos, bien puede ser en el caso de que
un profesor pueda desplazarse a diversas facultades para
dar asignaturas, o bien impartir en una misma multidis-
ciplinaria materias que sean acordes con su formacién

profesional.

Otra de las definiciones que se pueden mencionar es la
correspondiente a Crosa y Soubirén (2008), que conci-
ben la flexibilidad en relacién a las posibilidades de di-
versificaciéon curricular intra e infer carreras que ofrezcan
las instituciones educativas. Esta definicién aborda otro
aspecto relevante que no menciona Pedroza, y es la ne-
cesidad de que el curriculo sea flexible y con ello permita

el desplazamiento entre escuelas o licenciaturas afines.

Con ello podemos decir que la flexibilidad académica
presenta caracteristicas que satisfacen ampliamente los

requerimientos curriculares de la Educacion Superior, ya
que en su amplio espectro constituye una organizacién
académico-administrativa cambiante que promueve el
flujo, la interaccién, el auto aprendizaje, la incorporacién

de transformaciones y el aprovechamiento de recursos.

El curriculum flexible se basa en el principio de que la
educacién debe centrarse en el aprendizaje de formas
y métodos de pensamiento e investigacién, bajo un es-
quema que ponga en practica la formacién infegral y
auténoma del estudiante, contando para ello con la par-
ticipacion directa y activa de éste, en el disefio de su Plan
de Estudios y en los procesos formativos, al promover la
investigacién y el trabajo interdisciplinario como formas

diddcticas idéneas.

2Qué problemas se pueden presentar en las instituciones
de Educacién Superior en caso de que no exista flexibi-
lidad académica? Un ejemplo de ello es cuando los es-
tudiantes cambian su lugar de residencia por cuestiones
personales o quieren cambiar su rumbo profesional con
una carrera que sea afin a la carrera que cursaron ini-
cialmente, se encuentran con una engorrosa tramitolo-
gia que retarda la continuidad de sus estudios y con ello
no su preparacién, sino también su insercién al campo

laboral.

Del mismo modo las instituciones educativas deben
superar una serie de problemas como explica Pedroza

(2005) quien refiere lo siguiente:




Uniformidad de Planes de Estudio y curriculum. Este caso
se puede presentar cuando los planes de estudios no son
diversificados y/o se enfocan en lineas de trabajo que no
se han actualizado a las necesidades actuales.

Repeticién de contenidos y duplicacién de esfuerzos. Este
tipo de casos puede darse en materias que ain cuando
son de la misma drea de especializacién pueden abor-
dar contenidos al interior de su programa parecidos y
con ello en vez de reforzar los contenidos, suelen ser

reiterativos.

Formacién disciplinaria tardia y escasa, los programas
estdn estructurados generalmente en tres bloques: bési-
co, disciplinario y especializado. Cada uno comprende
tres semestres, por tanto, la formacién disciplinaria ini-
cia hasta el cuarto semestre y termina en el sexto y sélo
abarca una tercera parte del Plan de Estudios.

Sobreespecializacién temprana. Se refiere a que no es
posible especializarse en una parte de un campo disci-
plinario cuando no se cuentan con las bases teéricas de
la licenciatura.

Ensefianza enciclopédica y aprendizaje pasivo. En algu-
nos casos sigue presentdndose al interior de las aulas
bajo un sistema de transmisién de conceptos y sistemas

verticales de comunicacién.

Academias corporativizadas y desarticuladas. Suele pre-
sentarse cuando los académicos e investigadores no
tienen comunicacién entre las diversas disciplinas o res-
pecto a los resultados de las investigaciones que podrian
apoyar a los académicos en el mejoramiento de sus pla-
nes y programas de estudio.

Inmovilidad estudiantil. Se ostenta cuando el estudiante
no puede circular entre las carreras y debe trabajar bajo

un solo Plan de Estudios.

Eleccién vocacional restrictiva. Cuando el estudiante no
cuenta con una gama de asignaturas optativas y/o de

especializacion.

Saturacién de horas presenciales y teéricas. No se ge-
neran actividades précticas y la preparacién del alum-
no depende en su mayoria del aprendizaje de teorias y
conceptos sin poder plasmarlo en ejemplos de la vida

cotidiana.

Carencia de alternativas para el egreso y certificacién de
estudios. Se refiere a las posibilidades con que cuenta el
estudiante para poder titularse.

Desvinculacién con el entorno social. Cuando los planes
de estudio estdn enfocados a requisitos académicos de
acreditacion, pero la universidad no se encuentra liga-
da a programas de préctica que le permitan, no solo
aplicar lo aprendido en clase, sino, principalmente co-
laborar con su entorno ofreciendo servicios que puedan

beneficiar a ambas partes.

Al presentar los problemas que impiden el logro de la
flexibilidad académica y el impacto de ésta dentro de
las instituciones, nos permite denotar los elementos ne-
cesarios para lograr la transformacién de la Educacion
Superior, mediante la actualizacién de Planes de Estudio
que a su vez permitan la movilidad horizontal o hacia

otras carreras con afinidad curricular.



ESTRATEGIAS PARA LA FLEXIBILIZACION
ACADEMICA

Ante este panorama, 2qué estrategias se deberian de
llevar a cabo para lograr con éxito la flexibilidad aca-
démica?

De acuerdo a Diaz (2005:65) el impacto de la flexibili-
dad sobre la relacion entre las instituciones y su entorno,
se expresa en diferentes realizaciones o manifestaciones
ligadas a estrategias de innovacién, apertura y proyec-

cién institucional de diferente orden, tales como:

* Acuerdos de cooperacién interinstitucional (na-
cional e internacional) mediante convenios y de
ofras modalidades de intercambio.

* Desarrollo de politicas de intercambio docente
y estudiantil.

* Acuerdos sobre transferencias, homologacio-
nes y convalidaciones de titulacién.

* Implementacién de un sistema de créditos para
fortalecer el intercambio en los procesos de for-
macién.

* Incremento de las relaciones con el sector pro-
ductivo y con sus agencias o unidades de forma-
cion.

* Reestructuracion del sistema, amplificacién vy
diversificacién de la oferta educativa y de los me-
canismos de movilidad estudiantil.

* Fomento de la investigacién y creacién de cor-
poraciones mixtas para su desarrollo.

* Fomento de la educacién continGa como me-
dio flexible de vinculacién a programas regulares

de formacién profesional.

Asi, la funcién de las instituciones educativas es darse
un espacio para identificar los aspectos a modificar en
cuanto a sus politicas, gestién o planes de estudio, lo-
grando por medio del curriculum flexible la apertura y
proyeccién educativa en las Instituciones de Educacién
Superior.

CONCLUSIONES

La reforma de la universidad debe provenir a partir de
progresos alcanzados en el material y técnicas propias
de la Educacién Superior. Por ello, el impacto de la fle-
xibilidad sobre las relaciones entre las instituciones y su
entorno, se expresa en diferentes realizaciones o mani-
festaciones ligadas a estrategias de innovacién, apertura
y proyeccién institucional.

Un curriculum flexible conlleva a: modificaciones de los
espacios Gulicos para contrarrestar la rigidez en la edu-
cacién; al rezago en la adecuacion a los programas por
asignatura y apoya al estudiante en los trdmites para la
convalidacién de estudios, movilidad hacia otras univer-
sidades, cursar un semestre en ofra facultad o pafs, sin
que ello, represente dificultades en la incorporacién de
dichos créditos en el historial académico.
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o
oduccion
(f Mira. en Educacion Basqdaiermec \ El presente articulo tiene como finalidad reflexionar acerca de los
tencias. Actualmente se desempefia como aspectos tedricos y metodoldgicos de los ambientes de aprendizaje.
Jefa de la Unidad de Planeacién de la FES

La expresion ambiente educativo induce a pensar el ambiente

Aragén. como sujeto que actia con el ser humano y lo transforma. Si-

guiendo a Duarte podemos senalar que, actualmente, por am-
biente educativo no sélo se considera el medio fisico, sino las
interacciones que se producen en dicho medio.
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Son tenidas en cuenta, por tanto, la organizacién y dis-
posicion espacial, las relaciones establecidas entre los
elementos de su estructura, ademds, las pautas de com-
portamiento que en él se desarrollan, el tipo de relacio-
nes que mantienen las personas con los objetos, las in-
teracciones que se producen entre las personas, los roles
que se establecen, los criterios que prevalecen y las acti-
vidades que se realizan. De tal forma, podemos mencio-
nar algunas necesidades, identificadas como la columna
vertebral de la educacién y que aportan algunas pistas

para pensar en los ambientes educativos, ellas son:

Planteamiento de problemas, di-
sefio y ejecucién de soluciones.

Capacidad analitica investigativa.

Trabajo en equipo, toma de de-
cisiones y planeacion del trabajo.

Habilidades y destrezas de lectura
comprensiva y de expresién oral y
escrifa.

Capacidad de razonamiento l6gi-
co-matemdtico.

Capacidad de andlisis del con-
texto social y politico nacional e
internacional.

Manejo de la tecnologia informdati-
ca y del lenguaje digital.

Conocimiento de idiomas extranje-
ros.

Capacidad de resolver situaciones
problemdticas. (Duarte s/f, pag. 7).

EL CONTEXTO O EPOCA ACTUAL

El siglo XXI, inmerso en la sociedad del conocimiento,
trae en si una serie de cambios a todos los niveles y la
educacién no puede quedarse atrds de tal forma que,
si hacemos una revisién histérica répida podriamos se-
falar que las metas a las cuales se deseaba llegar en el
siglo XIX eran que la escritura fuera un mecanismo para
hacer anotaciones que el profesor dictaba y por lo tanto
lo oral se volvia escrito. Por 1850, se les permitié a los
alumnos que escribieran sus propios textos, aunque en
realidad lo que se intentaba era que copiaran las formas

ya establecidas.

El siglo XX tuvo la gran misién de educar colectivamen-
te, esto implicé que con un pensamiento al estilo de la
revolucién industrial y posterior a la gran depresién de
los afos treinta, los nifios eran vistos como piezas de
ensamblaje: la finalidad era crear trabajadores eficientes
calificados para la incorporacién en la industria.

Patricia Espinosa Gémez (2008) plantea que en el mun-
do actual se coloca al conocimiento en el centro del de-
sarrollo, como principal promotor de la productividad

de los paises, de aqui que el trabajo a realizarse en los



ambientes de aprendizaje sea fundamentado en la cog-
nicién, situada para lograr que los estudiantes adquieran
la formacién de competencias. Para alcanzar esta visiéon
se requiere repensar lo que se ensefia, cémo ensefian los
maestros y cémo se evalta lo que aprenden los alumnos.
Bajo lo antes expuesto y tomando en cuenta el desarrollo
de las tecnologias desarrolladas en telecomunicaciones
e informética, podemos sefalar que existe lo que se ha
denominado como “una forma diferente de organizar la
ensefanza y el aprendizaje presencial y a distancia que

implica el empleo de tecnologia”.

DEFINICIONES O CABRACTERIZACIONES
DE AMBIENTES DE APRENDIZAJE

Una definicién sencilla y muy convencional nos diria que
un ambiente de aprendizaje se define como un “lugar”
o “espacio” donde el proceso de adquisicién del co-
nocimiento ocurre. Esta definicién es similar o cuando
deseamos definir el mercado como concepto, tradicio-
nalmente se pensaba en un espacio fisico, geogréfica-
mente determinado, pero la realidad nos ha rebasado
y ahora se tendria que manejar que es una “situacién “
en donde confluyen demandantes y oferentes de bienes
y servicios. En el caso de los ambientes de aprendizaje la
definicién es corta y no acorde a los tiempos modernos,
de tal forma que podriamos citar la siguiente definicién,
mucho mds acorde a la actualidad: en un ambiente de
aprendizaje el participante actéa, usa sus capacidades,
crea o utiliza herramientas y artefactos para obtener e
interpretar informacién con el fin de construir su aprendi-

zaje. (Gonzélez y Flores, 1997).

Por su parte, Herrera (2008) menciona que un ambiente
de aprendizaje constituye un espacio propicio para que
los estudiantes obtengan recursos informativos y medios
diddcticos para interactuar y realizar actividades encami-
nadas a metas y propdsitos educativos previamente esta-

blecidos. A la vez afirma que se pueden distinguir cuatro

elementos esenciales en un ambiente de aprendizaje:

Un proceso Un grupo de herra-

de interaccién o mientas o medios de inte-
comunicacién en- raccion.

tre sujetos.

Un entorno o

espacio en donde se

Una serie de ac- llevan a cabo dichas
ciones reguladas relati- actividades.

vas a ciertos contenidos.

También comenta que el ambiente de aprendizaje debe
contar tanto con un entorno fisico como psicolégico de
interactividad para lograr el éxito de los propésitos edu-

cativos propuestos.

Ahora bien, los denominados nuevos ambientes de apren-
dizaje, y en palabras de Ramén Ferreira (2003), son
aquellos en los cuales hay que plantear de forma dife-
rente la organizacién de la ensefianza y el aprendizaje
presencial y a distancia con lo que implica el uso de la
tecnologia. En otras palabras, consiste en la creacién
de una situacién educativa centrada en el alumno que
fomenta su autoaprendizaje y el desarrollo de su pensa-
miento critico y creativo mediante el trabajo en equipo

cooperativo y el empleo de tecnologia sea de punta o no.

La creacién de Nuevos Ambientes de Aprendizaje impli-
ca tener en cuenta los elementos esenciales que propi-
cian una ensefanza desarrolladora de potencialidades y
de competencias valiosas para toda la vida. (Ferreira, R.
2003, p. 1).




Las caracteristicas de este tipo de ambientes son la diver-
sificacién y la flexibilizacién de aprender y el desarrollo
de las nuevas tecnologias lo facilitan, ya sea de una for-

ma sincrénica o asincrénica.

En la primera existe una coincidencia de tiempo y a ve-
ces, de espacio entre el alumno y el profesor, cosa que
no existe en los asincrénicos, sin restarle efectividad, re-
cordemos que lo que se estd fomentando es el autoa-

prendizaje independiente.
MODALIDADES EDUCATIVAS

Como ya se menciond, los nuevos ambientes de apren-
dizaje, pueden llevarse a cabo tanto en la educacién
presencial como la denominada no presencial o virtual.
Casos concretos han sido los diferentes cursos en linea
que desde hace muchos afos se imparten en diferentes
instituciones o también se cuenta con el caso especifico
del sistema abierto en la UNAM, el cual tiene 42 afos
de establecido y que, si bien al inicio no se contaba con
los adelantos tecnolégicos, en la actualidad tiene todo el
apoyo de las diferentes plataformas que lo ha convertido
en sistema abierto y a distancia.

MODELOS DE AMBIENTES DE
APRENDIZAJE

En el texto de la Secretaria de Educaciéon Publica, se

mencionan cuatro tipos de ambientes de aprendizaje:

CENTRADO EN QUIEN APRENDE. Se refiere a
que la atencién se pone en los conocimientos, ha-
bilidades, actitudes y creencias del espacio. Una
instruccién centrada en el que aprende también
incluye una sensibilidad hacia las prdcticas cultu-
rales de los estudiantes y el efecto que éstas tienen
sobre el aprendizaje en el salén. De aqui que los

profesores comprendan que la ensefianza es

concebida como la construccién de un puente entre
el tema y los alumnos, sin perder de vista ninguno de

los dos extremos.

CENTRADO EN EL CONOCIMIENTO.
Los ambientes centrados en el cono-
cimiento toman en serio la necesidad
de ayudar a los estudiantes a conver-

tirse en conocedores al aprender,

de tal manera que comprendan

y realicen la subsiguiente transfe-

rencia. El conocimiento

actual sobre el apren-

dizaje, la transferencia

y el desarrollo proporciona importantes guias para

alcanzar estas metas.

CENTRADOS EN LA EVALUACION
Por su parte, los ambientes centrados en
la evaluacién son aquellos que pro-
porcionan oportunidades de retroa-
limentacién y de revisién, y asegu-
ran que lo evaluado sea congruente

con las metas de aprendizaje.

CENTRADOS
EN LA
¢ COMUNIDAD

El andlisis de los ambientes de aprendizaje
desde la perspectiva de la comunidad tam-
bién debe inferesarse por las conexiones en-
tre el ambiente escolar y la comunidad més
amplia, incluyendo hogares, centros comuni-
tarios, programas después de la escuela y ne-
gocios. Idealmente, lo que es aprendido en la
escuela debiera ser conectado con el apren-

dizaje de fuera de la escuela y viceversa.



Ahora bien, estos modelos pueden llevarse a un am-
biente virtual. Los ambientes virtuales son un entorno de
aprendizaje mediado por tecnologia, lo cual tiene como
objetivo transformar la relacién educativa ya que la ac-
cién tecnolégica facilita la comunicacién y el procesa-
miento, la gestién y la distribucién de la informacién,
agregando a la relacién educativa nuevas posibilidades
y limitaciones para el aprendizaje. Los ambientes o en-
tornos virtuales de aprendizaje son instrumentos de me-
diacién que posibilitan las interacciones entre los sujetos
y median la relacién de éstos con el conocimiento, con

el mundo, con los hombres y consigo mismos.

Para lograr que los ambientes virtuales tengan éxito se
requiere en un primer momento de la planeacién y la
aceptacién por parte de los encargados de los centros
educativos es uno de los ejes fundamentales, asi como
la apertura de los docentes hacia nuevas formas de en-
sefar. El trabajo en entornos virtuales puede proveer a

ambos grupos de actores de nuevas competencias para

su prdctica, inducir a una actualizacién continua y al re-
planteo de su rol ante las exigencias cada vez mayores
de la sociedad actual, todo en beneficio de los estudian-
tes (Lépez de la Madrid, M, Flores, K, Rodriguez, M. y De
la Torre, E, 2008 p. 114).

Dentro de los nuevos ambientes de aprendizaje pode-
mos sefalar que existen lo denominados ludicos, en los
cuales, como menciona Veldzquez (2008, p.25), el ele-
mento humano y sus interacciones son la parte principal
y el eje articulador entre docentes y alumnos es el juego
en todas sus expresiones, actividad que por sus caracte-
risticas integradoras estd presente en diversos momen-
tos del proceso de ensefanza-aprendizaje, con distintos

propdsitos.

Se sugiere asumir el juego y utilizar los materiales educa-
tivos desde una postura critica e innovadora que permita

contribuir a la construccién del conocimiento.

Elementos basicos de un ambiente de Aprendizaje

Los elementos bdsicos de cualquier ambiente de aprendizaje son:

*  Proceso de comunicacién o

entre sujetos de interacciéon

Herramientas o medios  ®

Acciones reguladas * Enforno o espacio

relativas a contenidos donde se efecttan

dichas actividades




Por otfra parte, en los ambientes virtuales de aprendiza-
ie (Herrera, 2004, p. 3) se pueden distinguir dos tipos
de elementos: los constitutivos y los conceptuales.
Los primeros se refieren a los medios de interaccién, re-
cursos, factores ambientales y factores psicolégicos; los
segundos se refieren a los aspectos que definen el con-
cepto educativo del ambiente virtual y que son: el disefio

instruccional y el disefio de interfaz.

Los elementos constitutivos de los ambientes virtuales de

aprendizaje son:

a) MEDIOS DE INTERACCION: En los ambientes virtua-
les la interaccién se da de manera predominantemente
escrita, sin embargo ésta puede ser multidireccional (a
través del correo electrénico, video-enlaces, grupos de
discusién, efc. en donde la informacién fluye en dos o
mds sentidos, a manera de didlogo), o unidireccional
(principalmente a través de la decodificacién o lectura
de los materiales informdticos, en donde la informacién

s6lo fluye en un sentido emisor-receptor).

b) LOS RECURSQOS: En los ambientes virtuales los re-

cursos son digitales (texto, imagenes, hipertexto o multi-

media). En ambos casos (presencial o virtual) se puede
contar con apoyos adicionales como bibliotecas, heme-
rotecas, bibliotecas virtuales, sitios web, libros electréni-

cos, efc.

c) LOS FACTORES FiSICOS: Si el ambiente virtual de

aprendizaje se ubica en una sala especial de cémputo,

es posible controlar las variables del ambiente fisico. En
caso contrario, las condiciones dependen de los recursos
o posibilidades del estudiante o del apoyo que pueda
recibir por parte de alguna institucién. Por otro lado, las
nuevas tecnologias pueden contribuir a hacer mas con-
fortable un ambiente de aprendizaje al estimular los sen-
tidos a través de la muUsica o imdgenes que contribuyen

a formar condiciones favorables.

d) LAS RELACIONES PSICOLOGICAS: Las relaciones
psicoldégicas se median por la computadora a través
de la interaccién. Es aqui donde las nuevas tecnologias
actéan en la mediacién cognitiva entre las estructuras
mentales de los sujetos que participan en el proyecto
educativo. Para el autor, éste es el factor central en el

aprendizaije.

En lo relacionado con los elementos conceptuales de los

ambientes virtuales de aprendizaje son:

a) EL DISENO INSTRUCCIONAL. Se refiere a la forma
en que se planea el acto educativo. Expresa, de algu-
na manera, el concepto que se tiene del aprendizaje y
del acto educativo. La definiciéon de objetivos y el disefio
de las actividades, la planeacién y uso de estrategias
y técnicas didécticas, la evaluacién y retroalimentacion
son algunos de sus elementos, dependiendo del modelo

instruccional adoptado.



b) EL DISENO DE LA INTERFAZ. Se refiere a la expre-
sién visual y formal del ambiente virtual. Es el espacio
virtual en el que han de coincidir los participantes. Las
caracteristicas visuales y de navegacién pueden ser de-
terminantes para una operacién adecuada del modelo

instruccional.

Ahora bien, en el caso especifico de los ambientes 10di-
cos, Veldzquez menciona que éste se caracteriza por los

siguientes elementos:

1. Las relaciones de confianza y afectividad maestro-
alumno y alumno-alumno. Es necesario que haya
mayor acercamiento entre las personas y una in-
teraccién tal que permita que afloren la comuni-
cacién y la ayuda mutua, pues solamente de esa
manera se rompen las barreras que separan a los
individuos que conviven en un espacio de apren-

dizaje.

2. La flexibilidad y adaptabilidad al espacio fisico y a los
recursos con que se cuenta. Cualquier lugar puede
adaptarse para jugar, caso en el cual la condicion
necesaria seria la creatividad de los participantes
y el acuerdo para modificar las reglas y establecer
otras nuevas que permitan el desarrollo de la ac-
tividad en el escenario nuevo. La adaptacién a las
condiciones fisicas, materiales o temporales pue-

de imprimir a los juegos emociones nuevas y dar

emocién que alcanza en algdn momento el punto
climdtico. Esa caracteristica es lo que permite que
los ambientes l0dicos sean atractivos y que surja
en las personas el deseo espontdneo de participar

en ellos.

4. Las metas compartidas con el equipo en un esquema
de aprendizaje cooperativo. El aprendizaje en equipo
es un proceso en que las individualidades se diri-
gen hacia una misma direccién. Su construccién
requiere ante todo disciplina, pues de otro modo
dificilmente podrd crearse una visién compartida.
No se trata de sacrificar la individualidad en aras
de las metas de la organizacién, ya que los equipos
sobresalientes y talentosos se conforman de indivi-

duos igualmente destacados y talentosos.

Un equipo es un conjunto de personas que se ne-
cesitan mutuamente para el logro de objetivos que
benefician a sus miembros. Los equipos son grupos,
pero no todos los grupos son equipos puesto que la
nocién de equipo implica el aprovechamiento del
talento colectivo, producido por cada persona en

su interaccién con las demds.

5. La participacion de un maestro mediador como figu-
ra reguladora de las acciones. Cuando una actividad
escolar se “disfraza” de juego pierde todo su atrac-
tivo; por ello, en los ambientes l0dicos de apren-
dizaje los propdsitos educativos se subordinan al

juego y no a la inversa.

mayor goce a los participantes.

3. La tension emotiva en distintos grados. Un juego
sin tensién emotiva a nadie resulta atractivo. Todo

juego lleva consigo una curva ascendente de

En estas condiciones, el maestro mediador debe tener
bien desarrollada la competencia de la pertinencia para
saber cuédndo debe intervenir y cudndo abstenerse de
participar; saber en qué momento activar un juego y en

qué momento detenerlo.



PROCEDIMIENTO DE DISENO

Siguiendo a Herrera tendriamos que hablar de la fase
instruccional conformada por tres etapas secuenciales:
La fase de prescripcion, en la que se definen anticipa-
damente los resultados que se esperan del proceso ins-
truccional; la fase de instrumentacién, se refiere a las
actividades y a los medios que dan forma y materializan

la instruccién; finalmente la fase de operacién y evalua-

Es importante destacar que la operacién y la evaluacién
son acciones que se realizan de manera simultdnea a lo
largo de todo el proceso, asi como la retroalimentacién
pues, ademds de evaluar el aprendizaje (formativa, su-
mativa), también se evaltUan las estrategias, los medios y

la interfaz, con el propésito de mejorar continuamente.

Esto puede verse claramente en el siguiente esquema:

Analizaremos brevemente cada una de las partes que lo

cién, es la puesta en marcha del proceso instruccional. conforman.

1 2 3 4 2z
Intenciones Objetivos generales Andlisis curricular Objetivos 20
educativas > > especificos = -

¢ Declarativos ¢ Dimensién o Ohiati T

Obijetivos de a

Desarrollo de * Procedimentales vertical y e i o

e jecucion
habilidades, ¢ Actitudinales horizontal =
actitudes y valores
=
®
o.
5

Operacién y evaluacién

* Aprendizaje

* Estrategias y
técnicas

* Medios

¢ Interfaz

Disefo de la interfaz

Selecciéon de
estrategias y
medios
instruccionales
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Disefio de
actividades y
técnicas
didacticas

ojuaiwosuad ap SIPDPI|IGOY OP O||0LIDSAP |9 JOAOWOL] o

Aprendizaje
colaborativo,
Aprendizaje basado
en: problemas,
proyectos, casos,
etc.

f

Provisiéon de estimulos sensoriales
Prever vias de interaccién

¢ Administracién de recursos atencionales
¢ Administracién de recursos motivacionales
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En primer lugar se tienen los objetivos generales que es-
tardn acorde con las intenciones educativas del modelo,
esto es, se trabajan con verbos de accién, tomdndose en
cuenta cierta abstraccién para ello.

El andlisis curricular funcionard tanto para programas
nuevos como para los ya existentes y tendrd como re-
sultado tres vertientes: 1. 2Qué debe aprenderse y en-
sefiarse en este curso o programa?, 2. ¢Cémo deben
aprenderse y ensefarse los contenidos del curso? y 3.
¢Cudéndo debe aprenderse y ensefarse?

Los objetivos particulares deberdn plantearse con la idea
de hacer mas eficiente la practica educativa, de tal forma
que deberdn ser ejecutables para lograrla.

En referencia a las estrategias didécticas propuestas, He-

rrera también manifiesta que éstas deberdn de:

a) Propiciar el desequilibrio cognitivo

b) Propiciar la interaccién de alto nivel

¢) Promover el desarrollo de habilidades para
pensar y aprender

d) Propiciar el aprendizaje colaborativo

e) Administrar los recursos atencionales

J) Administrar los recursos motivacionales

En el caso del disefio de actividades y técnicas diddcticas,
deberdn realizarse para lograr que el alumno realice una
accién cognitiva relevante, de aqui que los tiempos de-
ben ser claros y perfectamente planeados para tal efecto.

El siguiente paso seria el disefo de la interfaz para la
cual se necesitard de un disefiador que la realice ya que

es aqui donde se instrumenta la provisién de estimulos
sensoriales, que es una de las funciones bésicas de las
nuevas tecnologias. Ademds, aqui se concretan las vias

de interaccién para la mediacién cognitiva.

Por Gltimo, se tendria la operacién y evaluacién con la
cual podremos constatar y aln més corroborar lo vélido
del proyecto y si se presentaron fallas también nos brinda
la posibilidad de corregir el rumbo. Se debe recordar
que la evaluacién tiene diferentes funciones (formativa,
sumativa, etc.), pero en todos los casos es constante y

permanente y no sélo debe realizarse al finalizar el curso.

INTRODUCCION DEL ENFOQUE DE 1A
EDUCACION BASADA EN COMPETENCIAS

Siguiendo a Sergio Tobén, podemos afirmar que las
competencias son un enfoque porque sélo se focalizan
en unos aspectos especificos de la docencia, del apren-

dizaje y de la evaluacién, como son:

1) La integracién de los conocimientos, los procesos
cognoscitivos, las destrezas, las habilidades, los valores y
las actitudes en el desempefio ante actividades y proble-
mas; 2) la construccién de los programas de formacién
acorde con los requerimientos disciplinares, investigati-
vos, profesionales, sociales, ambientales y laborales del
contexto; y 3) la orientacién de la educacién por medio
de estédndares e indicadores de calidad en todos sus pro-

Cesos.

La formacién basada en competencias estd en el centro
de una serie de cambios y transformaciones en la educa-
cién. A continuacién se describen algunos de estos cam-
bios, con el fin de comprender mejor las dimensiones de

este enfoque.




1. Del énfasis en conocimientos conceptuales y factuales al
enfoque en el desempeno integral ante actividades y pro-
blemas. Esto implica trascender el espacio del conoci-
miento teérico como centro del quehacer educativo y
colocar la mirada en el desempefio humano integral
que implica la articulacién del conocer con el plano

del hacer y del ser.

2. Del conocimiento a la sociedad del conocimiento. Esto
implica que la educacién debe contextualizar el saber
en lo local, lo regional y lo internacional, preparan-
do a los docentes, estudiantes y administrativos para
ir més allé de la simple asimilacién de conocimien-
tos y pasar a una dindmica de bisqueda, seleccién,
comprensién, sistematizacién, critica, creaciéon, apli-

cacién y transferencia.

3. De la enseiianza al aprendizaje. El enfoque de forma-
cion basado en competencias implica que el apren-
dizaje comienza a ser el centro de la educacién, mas
que la ensefanza. Esto significa que en vez de cen-
trarnos en cémo dar una clase y preparar los recursos
didécticos para ello, ahora el reto es establecer con
qué aprendizajes vienen los estudiantes, cudles son
sus expectativas, que han aprendido y que no han
aprendido, cudles son sus estilos de aprendizaje y
cémo ellos pueden involucrarse de forma activa en
su propio aprendizaje. A partir de ello se debe orien-
tar la docencia, con metas, evaluacién y estrategias
diddcticas. Esto se corresponde con el enfoque de
créditos, en el cual se debe planificar no sélo la en-
senanza presencial sino también el tiempo de trabajo

auténomo de los estudiantes.

Las competencias genéricas se refieren a las competen-
cias que son comunes a una rama profesional (por ejem-
plo, salud, ingenieria, educacién) o a todas las profesio-
nes. Y las competencias especificas, a diferencia de las

competencias genéricas, son propias de cada profesion.

Ante estas generalidades podemos comentar que los
nuevos ambientes de aprendizaje estdn acorde con el
enfoque de las competencias aln mds si nosotros revi-
sdramos algunos modelos de competencias sobre todo
en Europa, la Universidad de Deusto nos muestra que
para ellos existen tres tipos de competencias genéricas

transversales:

Instrumentales, dentro de las cuales se encuentran las
cognitivas, metodolégicas, tecnoldgicas y lingUisticas. En
las tecnoldgicas se indica el uso de las nuevas tecnolo-

gias de comunicacién e informdtica.

En un segundo grupo estdn las denominadas Interperso-
nales que se dividen en sociales e individuales y, por Ulti-
mo, la tercera clasificacién llamada Sistémicas en donde
se encuentran las de organizacién, capacidad empren-

dedora y liderazgo.



JUSTIFICACION

Si partimos de que las competencias fomentan el cono-
cimiento centrado en el alumno, en donde el profesor se
convierte en facilitador del proceso y el conocimiento se
deberd de ir construyendo, es necesario la creacién de
ambientes de aprendizaje nuevos en donde el alumno
pueda acercarse al conocimiento y desarrollar sus habi-
lidades y valores dentro de una sociedad que requiere de
profesionistas comprometidos con la calidad y que sea
capaz de resolver los grandes problemas a los cuales se

enfrentard.

La ensefanza universitaria esté comenzando a sacar
provecho de la integracién de las aplicaciones para dis-
positivos méviles en el curriculo y disefiando las suyas
propias para abarcar los materiales de las clases. Y es
que la creciente disponibilidad de acceso a Infernet, en
la UNAM es gratuito, implica que los dispositivos méviles
son mds accesibles para un mayor nimero estudiantes,
en mds lugares, cada afo. Algunas investigaciones han
concluido que la integracién de las tabletas en el cu-
rriculo ha contribuido a aumentar la motivacién en el
alumnado y ha mejorado las experiencias de aprendiza-
ie. Ademds, lo que las hace tan potentes para la educa-
cién es que los alumnos ya las usan (u otros dispositivos
moviles) fuera del aula para descargar aplicaciones, co-
nectarse a redes sociales y sumergirse en experiencias
informales de aprendizaje. Es légico entonces que se
sientan bastante cémodos cuando las usan tanto en un

contexto académico como social.

Otro elemento que puede ser utilizado y con muy bue-
nos resultados son los juegos ya que son motivadores y
atractivos para usuarios de varias edades y ambos se-
xos: generan un sentimiento de trabajo para conseguir
un objetivo, posibilitan la obtencién de éxitos especta-
culares, potencian la habilidad para resolver problemas,

colaborar con ofros y relacionarse y ofrecen una historia
interesante online. Todas estas cualidades pueden ex-
trapolarse al contenido educativo. De hecho, los juegos
son considerados como un método ideal para evaluar
la comprensién del conocimiento en el estudiante, que
estdn comprometidos con ellos porque la motivacién les
empuja a hacerlo mejor, pasar al siguiente nivel y con-
seguir éxito. Ademds, los juegos tienen un papel produc-
tivo que conlleva la experimentacion, la exploracién de

identidades e incluso el fracaso.

El Internet de las Cosas constituye el siguiente paso en
la evolucién de los objetos inteligentes: todas las co-
sas estdn conectadas a Internet -a través de redes fijas
e inalémbricas -mediante sensores en ellas integrados,
convirtiéndose asf en auténticas fuentes de datos, dispo-

nibles en cualquier momento y lugar.

De esta manera cualquier objeto cotidiano puede ser
conectado y encontrado en Internet, por lo que apenas
puede distinguirse la linea que separa los objetos fisicos
de la informacién digital.
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LA EXPRESION GRAFICA

COMO COMPETENCIA DEL ARQUITECTO
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Estudios Superiores Aragén.

El hacer arquitecténico tiene como principal instrumento
de trabajo a la expresién grdfica. Una vertiente técnica,
sin duda importante, para transmitir informacién de pro-
yecto y constructiva. Por ofro lado, se encuentra el dibujo
libre, a mano alzada, con o sin el rigor dimensional, que
incluye el croquis, medio de proyeccién de las ideas del
disefiador, mds que del dibujante técnico. Es en este nivel
de agilidad y practicidad del “croquis rdpido” en don-
de las habilidades cognitivas del “saber”, y las destrezas

| “ | “ser” del

motoras del “saber hacer”, se integran con e

disefiador arquitecténico.
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LA EXPRESION GRAFICA, COMO COMPETENCIA
DEL ARQUITECTO

La ensefanza por competencias es frecuentemente de-
finida como un modelo avalado, e incluso promovido
como la respuesta pedagdgica de la globalizacion. Sin
embargo; esto sélo describe una vision simplista tanto
del concepto de competencias, como del propio fené-
meno global; por lo que habré que tratar de eliminar los
prejuicios conceptuales al aplicar ambos criterios dentro

de la ensefanza de la arquitectura.

GLOBALIZACION E INTERACCION PRO-
FESIONAL

En los ¢ltimos afos al hablar de casi cualquier tema re-
lacionado con el mundo en que vivimos, entendido este
como circunstancia espacio-temporal, surgen de mane-
ra sistemdtica, referencias directas y asociadas con la
globalizacién. No es el caso debatir sobre la pertinencia
o validez de algo absolutamente evidentemente y que al
mismo tiempo suele ser utilizado como una abstraccién
conceptual de moda, sin embargo, vale la pena reflexio-
nar sobre la manera en la que este fenémeno de nuestro
tiempo ha influido en el campo de la arquitectura, el

disefio y su ensefianza en las escuelas.

Todas las cosas del mundo (incluyendo la arqui-
tectura) son un producto de la férmula: funcién,
tiempo y economia.

Hannes Meyer, “Building™
La arquitectura global es hoy un hecho consumado, los

proyectos arquitecténicos mds notables, la mayoria de

ellos de autor, aparecen en regiones del planeta muy

' Meyer, Hannes. Buildings, Projects, and Writings, (Teufen AR/Schweiz. Arthur
Niggli Ltd.:1965)

variadas, y bajo las circunstancias més disimbolas, pro-
ducto de la consideracién de programas arquitectdnicos
locales, pero paradéjicamente, como imdgenes de iden-
tidad difusa y sin rasgos nacionalista, esto es, tal y como
lo definen las convenciones del disefio, atendiendo a las
condicionantes del lugar y a la necesidad particular que
da origen al acto proyectual, pero con una notable pre-
disposicion expresiva basada en el impacto medidtico
propio de la intencién creativa del autor o de los intere-

ses comerciales del promotor en turno.

Es en este contexto que los modelos para ensefar arqui-
tectura en diferentes regiones del planeta se mueven a
partir de condicionantes e intenciones fluctuantes, por lo
que resulta relativamente razonable suponer que la re-
lacién proyecto educativo-campo laboral no siempre se
ajusta al ideal pedagdgico académico, tanto como a las
condiciones socio-politicas y econémicas en lo general,
y a los criterios institucionales de cada pais o regién del

planeta en particular.

Sin embargo, el caso de ciertos conocimientos funda-
mentales en la formacién de los arquitectos, tales como
la expresion grafica se mantienen en el estatus de in-

dispensables, dado que, precisamente la condicién de



movilidad global exige el afianzamiento de cédigos de

comunicacién estandarizados.

Las normativas y recomendaciones internacionales (DIN,
ISO)? cubren una buena parte de la vertiente técnica de
la expresiéon graéfica arquitecténica, (ver esquema gene-
ral) la que tiene que ver con la convencién del “lenguaje”
que puede ser expresado y entendido a partir de signos y

simbolismos pre-establecidos.

Sin embargo, esta vertiente del dibujo solo abarca el
conjunto de saberes sistémicos para una “comprensién
intelectual objetiva”® del proyecto que debe entenderse
como la habilidad para representar y hacer compren-
sibles las ideas que el disefiador genera, mucho mds
allé de su propia condicién creativa, bajo el rigor de
la precisiéon espacio-dimensional que exige el grafismo
abstracto compuesto de signos que se proyectan hacia la
realidad, en donde la técnica se supedita a la légica del
disefio objetivado por el disefiador, y no a la habilidad
del dibujante.

COMPETITIVIDAD Y COMPETENCIA

La competitividad en el dmbito de la arquitectura es una
actitud que se manifiesta de manera recurrente y caracte-

ristica del perfil de los arquitectos como una “necesidad

"4, en la expresion gréfica arquitectdnica existe

de logro
con frecuencia la intencién estético-creativa que muchas
veces puede ir acompafiada de un ideal artistico, aun en
la conciencia de que en su origen el sentido utilitario del

dibujo queda mas que explicito.

Fuera de la aparente polisemia que el término compe-
tencia adquiere, habrd de distinguirse que el recurso de
la expresion grdfica para el arquitecto no sélo implica un
complemento técnico o expresivo, sino una competencia
como indicador de una conducta observable® para rea-

lizar una accién fundamental, el disefio.

Es justo aqui donde se encuentra la marcada diferencia
entre los intentos por justificar un modelo de ensefianza
y la esencia del saber-hacer arquitecténico, ya que mien-
tras en el sentido restringido de su acepcién como gené-
rico de capacidad adquirida y verificable en el émbito de
actuacién productiva, en un rango més amplio de alcan-
ces, las competencias del arquitecto estdn dadas a partir
de la especificidad de la disciplina en donde se pueden
distinguir saberes y haceres que se dirigen hacia el punto
de contacto més proximo entre la teoria y la praxis, no
obstante, esto no significa en absoluto una distincién ca-
tegorial de niveles de aproximacién al acto de resolucién
de necesidades, sino mds bien un estrecho vinculo entre
el pensar y hacer, en donde el pensar implica una accién
reflexiva proyectada desde el campo de abstraccion de
las ideas hacia el mundo concreto de los objetos, sentido
Ultimo de la obra arquitecténica.

2 DIN, Deutsches Institut fir Normung, Instituto Alemén de Normalizacién
ISO, International OrganizationforStandardization, Organizacién Internacio-
nal de Estandarizacién.

3 Morin, Edgar, Los siete saberes necesarios para la educacién del futuro,
UNESCO, Paris, 1999.

4 McClelland, David C. The Achieving Society, Princeton, New jersey, 1961.
5 McClelland, David C. Power: The Inner Experience, Irvington Publishers,

1975




Asf, la competencia del arquitecto en relacién a la expre-

sién grdfica encuentra su definicion desde la propues-
ta estrictamente productiva de Boyatzis hasta el plan-
teamiento filoséfico del “Ser” Heideggeriano, pasando
por el enfoque pedagdgico pensamiento-lenguaje de
Vygotski®.

SABER EL DIBUJO

Seguramente enfrentaremos el cuestionamiento semio-
l6gico del concepto “saber el dibujo” en sustitucién del
saber dibujar, por lo que habré que marcar la diferencia
entre aprender a dibujar y aprender el dibujo, ya que
dentro del conjunto de conocimientos necesarios para
hacer arquitectura no resulta tan relevante el aprender a
dibujar como accién mecdnica simple, como el conjunto
de principios y el sentido que tiene para el disefiador
comprender la relacién cognitiva entre el pensamiento y
los recursos de proyeccién de este en la realidad mate-
rial, eso es justamente el aprender el dibujo, razonarlo
simultdneamente a la accién como un acto reflexivo de

experimentacién formal en escala y proporcién variable,

¢ Richard Boyatzis, Martin Heidegger, Lev Vygotski, no es la intencién abun-
dar en los planteamientos especificos de cada uno de estos autores, y solo se
refieren como fundamento conceptual del enfoque particular de este articulo.

‘ ‘ Saber el dibujo como una habilidad
cognitiva, saber hacer el dibujo como una des-

treza motora, y ser “dibujante” como actitud”.

de manera mds especifica podemos referirnos a la fase
conceptual y a su sintesis gréfica expresada por medio
de “croquis”, trazos répidos cuya intencién es proyectar
de manera dgil y con un cierto margen de flexibilidad en
el rigor dimensional y escalar la propuesta general del
programa arquitecténico determinado y que posterior-
mente habrd de evolucionar en un dibujo técnico més
especifico.

Suelen afirmar los expertos en el tema, que una habili-
dad no se adquiere ni se aprende, ya que ésta es una
capacidad natural e innata, sin embargo, las habilidades
cognitivas que involucra la expresién gréfica incluyen un
conjunto de mecanismos de procesamiento de informa-
cién que tienen por objetivo el andlisis y sintesis concep-

tual para transformar ideas en grafismos formales.

20 ANIVERSARIO




SABER HACER EL DIBUJO

La légica de la expresién grdfica arquitecténica puede
distinguirse cuando dentro del proceso de resolucién
proyectual observamos dos posibilidades técnicas ba-
sadas en destrezas motoras, como medio de reproduc-
cién, es decir, como elemento de transcripcién de una
realidad existente, los levantamientos, los esquemas que
apoyan el proceso de disefio mismo, etc. Por otfro lado,
como recurso de proyeccién literal, como una forma de
objetivacién del propio pensamiento gréfico. La idea
convertida en un grafismo permite que ésta sea trans-
mitida como un mensaje, al mismo tiempo, traducida la
abstraccién de un concepto al lenguaje de la linea tiene
la posibilidad de evolucionar, lo cual ubica a este recur-
so como una opcién de trabajo del propio disefador, en

la medida en que sus ideas son graficadas y se proyectan

en planos bi y tridimensionales de la realidad concreta,
esta cualidad transitiva’ resulta fundamental para el de-
sarrollo de la arquitectura, ya que la mayor parte de las
manipulaciones que se realizan en la actividad del arqui-
tecto se hacen sobre representaciones y no sobre objetos
arquitecténicos reales.

Las destrezas se aprenden y se adquieren a través de
mecanismos fisiolégicos. Son actos voluntarios y dirigi-
dos e implican movimientos controlados. En el dibujo-
genérico inferviene sobre todo la destreza en el manejo

instrumental, en un nivel de conocimiento y aplicacién

7 Sainz, Jorge. El dibujo de arquitectura, teoria e historia de un lenguaje gré-
fico, Reverté¢, Madrid, 2005.
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que no siempre va acompafnado del razonamiento si-
multdneo. La expresién grdéfica arquitectdnica, por otro
lado, se distingue mds como una accién proyectiva del
pensamiento de disefo, y por tanto se convierte en una
destreza estratégica para la resoluciéon de un proyecto, y
por supuesto, mucho mds alld de un “saber hacer” sim-

ple como fin mecdnico.
SER “DIBUJANTE”

Ser dibujante, evidentemente no es un objetivo a perse-
guir dentro de la formacién de arquitectos, aun cuando
el conocimiento y las destrezas de la expresién grdfica se
perfilan inicialmente como un apologia ontolégica de lo
instrumental, en realidad terminan ampliando su espec-
tro cognitivo como una actitud propia del disefiador més
que del arquitecto, ya que al expresarse gréficamente
asume una posicién definidora en la toma de decisiones
que delinean una propuesta. Es decir, se posiciona como
integrador del conjunto de factores involucrados como
generadores y condicionantes del proyecto, determinan-
do la propuesta espacio-formal a través de la expresion

gréfica como medio.

Dicha actitud de disefio afianza al “ser arquitecto” como
definicién y conciencia de si, tanto como la actitud con
respecto al acto de toma de decisiones, en lo general
del proceso, y en lo particular de la expresién gréfica,
implicando el posicionamiento que distingue al operario
de instrumentos de dibujo, del disefador que define y
asigna valor al grafismo tomando decisiones cuantitati-
vas y cualitativas que provienen directamente de un ra-

zonamiento integral de disefo.

8 Heidegger, Martin. Ser y Tiempo, México, Fondo de Cultura Econémica,

1951.
? Feinmann, José Pablo, Filosofia aqui y ahora, Canal Encuentro tv Argentina,
2008.

A esta circunstancia fenomenolégica que explica la inte-
raccién entre las cosas y el hombre, situdndola fuera de
una relacién cognoscitiva de sujeto a objeto, Heidegger

"8 que le da sentido

la define como el “proyecto humano
y valor a las cosas solo bajo esa circunstancia relacio-
nal de instrumentos que por si mismos existen, pero que
“son” sélo en funcién del “ser” que los relaciona con su

objeto- razén de existir.

Refiriendo el ejemplo del martillo, el clavo y el cuadro,
de José Pablo Feinmann? bien se puede sugerir la ana-
logia del lapiz, el papel y el disefio, en donde como cir-

cunstancia relacional aparece el arquitecto-disefador.
CONCLUSIONES:

Existe en la actualidad del dmbito de la formacién de
arquitectos, una preocupacién relacionada con el su-
puesto desplazamiento del ejercicio del dibujo a mano
alzada, por el uso de instrumentos digitales, sin embar-
go, esto solo refleja un desconocimiento, tanto del lugar
que ocupa el dibujo en sus diferentes niveles de aplica-
cién dentro del esquema proyectual, como de los alcan-
ces de las herramientas digitales asociadas al disefio, ya
que si bien estas Ultimas ha venido a facilitar y agilizar
de manera extraordinaria el trabajo del arquitecto en el
desarrollo de proyectos, tan sélo representan una evolu-
cién cuantitativa instrumental, que ha transformado los
procesos y la manera de abordar el acto proyectual; ya
que igual que un ldpiz, un ratén y teclado de computa-
dora sélo son instrumentos sin mayor trascendencia, y su
valor significativo nunca podré rebasar al del producto

de su accién en manos del disefador.

El dibujo de arquitectura sigue siendo a mano, aun con
el mds sofisticado recurso tecnolégico. Por lo que las
competencias asociadas a la expresién grafica arquitec-

ténica no tiene que ver necesariamente con el “como”,



sino con el “qué” y “para qué”, ya que el medio puede

cambiar pero los principios que fundamentan a la expre-
sién gréfica son constantes en funcién del sentido que
esta tiene en el contexto del disefo, pero sobre todo en
manos del arquitecto.

NOTAS Y REFERENCIAS DE LAS
ILUSTRACIONES:

Nota general:

Todas las ilustraciones incluidas fueron elaboradas
a mano alzada con medios digitales, por el autor.

1. Pabellén Esfera Kalikos-
mica, 2001, J.J. Diaz Infante-
Humberto Islas,

Rhinoceros, Autodesk Sketch-
book Pro y tableta digitaliza-
dora

2. 30 St Mary Street de
Londres (UK), 2004, Norman
Foster. Autodesk Sketchbook
Pro y tableta digitalizadora

3. Ejercicio planta arquitec-
ténica, ejes y cotas. Autodesk
Impression

4. London Aquatics Centre
(UK), 2011, ZahaHadid. Auto-
desk Sketchbook Pro y tableta
digitalizadora

5. Esquema General de
Competencias en la expresién
gréfica arquitecténica, por el
autor. Inspiration 8 y Autodesk
Impression
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6. Museo Guggenheim Bilbao
(Espafa), 1997, Frank Gehry.
Autodesk SketchbookDesigner y

Tableta digitalizadora
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AMBIENTE S DE APRENDIZAJE

PARA LA FORMACION DE COMPETENCIAS

Ana Adelina Landavazo Cordova, Carmelina Guadalupe Lerma Corrales,
Eloisa Maytorena Salazar y Mayra Ordénez Saleme*

“FICHAS DESCRIPTIVAS DE DIFERENTES SITIOS
(SITE) DISPONIBLES Y DISPERSOS EN INTERNET”

El dmbito educativo se ha beneficiado e influenciado de las bondades que
ofrecen las tecnologias de la informacién y la comunicacién. Actualmente,
algunas de estas herramientas se han utilizado con éxito y la mayoria tiene
grandes y variadas posibilidades de aplicacién que promueven el proceso

de formacién de competencias en alumnos y docentes.

En este apartado se presentan alternativas interesantes de tecnologias dis-
ponibles en internet, como las plataformas, las ciudades virtuales, los cen-
tros de produccién, organizacién, distribuciéon y consumo de conocimiento,
etc. Todos ellos susceptibles de poder incluir en los procesos educativos,
de las cuales se puede hacer uso eficiente de todas las potencialidades
que ofrecen, con la finalidad de traducirse en herramientas Utiles para el

aprendizaje e innovar en las nuevas formas de educar.

Las nuevas tecnologias de la informacién y

de la comunicacién estdn al servicio de la
petencias por la Universidad del Valle de

f
“‘ *Maestras en Educacién Basada en Com- “
México, Campus Hermosillo.

formacién de nifos, estdn para mejorar la
experiencia educativa; su uso incorpora una
amplia gama de posibilidades para la inves-
tigacién, la documentacion, la retroalimen-
tacién y la construccién del conocimiento;
ademds, genera novedosos escenarios o
ambientes de aprendizaje y nuevas rutas de

acceso a la informacién.
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E PILATAFORMAS

Nombre: Blackboard (pizarra)

Direccion electrénica:

http://www.blackboard.com/Platforms/Learn/Resources/Accessibility.aspx

Tipo de licencia:

Descripcion:

Usos educativos:

Posibilidades de
aplicacién en el
édmbito educativo:

Ventajas de uso:

Con propietario
1997-2011 Blackboard Inc. Todos los derechos reservados. Numero de patente de
EE.UU 6, 988,138. Resto de patentes en trdmite.

Es una plataforma de tecnologia de educacién integral, con apoyo personal y pro-
gramas, usada a nivel mundial por diversas instituciones de educacién superior. Ha
desarrollado y aplicado programas empresariales y servicios a instituciones edu-
cativas en mds de 60 paises, que usan la plataforma para administrar y gestionar
aprendizaje en linea (e- learning), procesamiento de transaciones, comercio elec-

trénico y manejo de comunidades en linea.

Actualmente ofrece educacién en linea, un entorno de manejo de cursos en varias
universidades. En México, tiene presencia en el Instituto Tecnoldgico y de Estudios
Superiores de Monterrey, en la Universidad del Valle de México y en las Universi-

dades Iberoamérica y Andhuac.

Enriquece la experiencia de aprendizaje con el contenido digital integrado, uso
efectivo de la tecnologia educativa, hace efectivo el aprendizaje dentro y fuera de
las aulas tradicionales, permite a las instituciones comprometer a sus estudiantes,

mantenerlos informados y colaborar juntos.

- Proporciona una pizarra de servicios al estudiante y maestros de fécil acceso al
aprendizaje en cualquier momento a través de los dispositivos méviles populares y
se puede mantener en contacto las 24 horas del dia. (Blackboard Mobile Learn).

- Organizar mejor el tiempo de estudio, apoyando al estudiante a monitorear su
propio progreso y obteniendo retroalimentacién en tiempo real.

- Amplia cobertura, con la creacién de entornos virtuales para el aprendizaje, es
posible hacer llegar la oferta académica a varios puntos geogrdficos.



Nombre: Blackboard (pizarra)

Desventajas
o dificultades
para su uso:

Tipos de me-
dios emplea-
dos (audio,
videos, ima-
gen, grdficos,
texto, etc.)

Interaccion:
¢Qué hace o
puede hacer el
usuario con los
medios em-
pleados en el
sitio?

Comentarios u
observaciones

Se debe pertenecer a una institucién educativa para tener acceso a los cursos.

Audio, video, gréficos, texto.

Comunicacién sincrénica y asincrénica: para la comunicacién en tiempo real,
posee sistemas como el chat o salas de conversacién y también se pueden
integrar otros sistemas, para crear videoconferencias en vivo. Para la comuni-
cacién asincrénica se cuenta con sistemas de correo o mensajeria, los espacios

para foros, discusiones.

Se trasciende el concepto de espacio fisico al crear entornos de aprendizaje y

reunién en el ciberespacio.

> X
- En lo particular, la plataforma

1/

muy inferesante ya que es con la qu
bajando en la maestria Maestria en
en Competencias (MEBC). Blackboard es una plataforma
muy moderna y cuenta con mucha capacidad de alma-
cenamiento y sobre todo no se satura como es el caso de

otfras plataformas.
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Nombre: eCollege

Direcciéon electrénica: www.ecollege.com

Tipo de licencia: Privado

Descripcion: Ecollege es una empresa de Pearson que crea los servicios y competencias de mu-
chos de los programas en linea de mayor éxito a nivel mundial, con Pearson Lear-
ningStudio (antes conocido como eCollege y Fronter), ofreciendo un ambiente de
aprendizaje personalizado basado en la més avanzada y confiable Saa$S (software
as a service, software como servicio), la plataforma de aprendizaje disponibles
hoy en dia. En conjunto estas plataformas dan servicio a mds de 9 millones de
estudiantes.
eCollege ha estado ayudando a colegios, universidades y escuelas para ofrecer
opciones innovadoras de educacion desde 1996. Con el respaldo del lider mun-
dial de la educacién tecnoldgica, la empresa Pearson ofrece un completo andlisis
de evaluacién y de herramientas de servicios de apoyo académico y desarrollo de
formacién profesional.

Usos educativos: La linea de productos y servicios eCollege estd integrada dentro de una Unica so-
lucién SaaS la cual incluye;

- LMS (sistema para la gestiéon de aprendizaje) consiste en:

Entorno de aprendizaje; un entorno para administrar, crear vy llevar a
cabo cursos en linea, con diversas herramientas de aprendizaje, comu-
nicacién, colaboracién, examinacién, etc.

- Disefio instruccional consiste en:

Desarrollo de cursos, una serie de servicios orientados a disefar ins-
truccional y pedagdgicamente cursos en linea para ser llevados a cabo
mediante el LMS y alojados en el CMS.

- CMS consiste en: Content Management System (administrador de
contenidos), es un sistema que administra los contenidos existentes den-
tro de un curso y los elementos de cada contenido tales como audio,
video, notas, documentos, imdgenes, laboratorios virtuales, entre ofras.

Posibilidades
de aplicaciéon
en el ambito
educativo:
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Tipos de me-
dios empleados
(audio, videos,
imagen, grdafi-
cos, texto, etc.)

Utiliza principal-
mente texto, se
pueden utilizar
también grdficos
para representar,
por ejemplo, las
tablas de califica-
ciones, cuadros de
calendarizaciéon de

actividades, etfc.

Ventajas de uso:

- Proporciona un Unico punto de contacto con
la formacién académica y el profesorado.

- Ofrece apoyo de los profesores, la forma-
cién y certificacién en una variedad de forma-
tos.

- Ayuda a los profesores a planificar, construir
y mantener los cursos interactivos. Disponible
las 24 hrs del dia.

Desventajas
o dificultades
para su uso:

No se permite
subir imdagenes
en los foros y se-
siones de chat.

Comentarios u observaciones:

Es necesario pertenecer a una instituciéon para poder

accesar.

Es una plataforma y software de uso educativo, ofre-

ce opciones innovadoras de educaciény un comple-

to andlisis de evaluaciéon y de herramientas de servi-

cio de apoyo académico y desarrollo de formacién

profesional.

Planeacion y Evaluacion
Educativa




Nombre: Moodle
Direccion electrénica: htip://docs.moodle.org/all/es/Manuales de Moodle

Tipo de licencia:
Software libre

Descripcion: Es un sistema de
gestion de cursos de coddigo abierto
(Open Source Course Management
System, CMS), conocido también
como sistema de gestién del apren-
dizaje o como entorno de aprendi-
zaje virtual. Es una aplicacién web
gratuita que los educadores pueden
utilizar para crear sitios de aprendi-

zaje efectivo en linea.

Usos educativos: Moodle es un paquete de software para la creacion de cursos y sitios Web basados en in-

ternet. Es un proyecto en desarrollo disefiado para dar soporte a un marco de educacién
social constructivista.
Le permite darse cuenta de cémo cada participante del curso puede ser profesor ademds
de alumno. Su trabajo como profesor puede cambiar de ser la fuente del conocimiento a
ser el que influye como modelo, conectando con los estudiantes de una forma personal
que dirija sus propias necesidades de aprendizaje y moderando debates y actividades de
forma que guie el colectivo de estudiantes hacia los objetivos docentes de la clase.

Posibilidades Este software es completamente para uso educativo.
de aplicacion

en el ambito

educativo:
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PILATAFORMAS

Ventajas de uso: - Promueve una pedagogia constructivista social.
- Contiene enlaces a manuales, tutoriales y otra documentacién multimedia
realizado por moodlers de todo el mundo.
- Puede enviar una contribucién afadiendo un nuevo enlace en la pagina al
archivo a docs@moodle.org
- Se pueden crear cursos ocultando informacién a estudiantes.
- Se puede crear una base de datos.
- Apropiada para el 100% de las clases en linea, asf como también para com-
plementar el aprendizaje presencial.
- Tiene interfaz de navegador de tecnologia sencilla, ligera, eficiente y com-
patible.
- Es f4cil de instalar en casi cualquier plataforma que soporte un PHP. Solo

requiere que exista una base de datos y que la pueda compartir.

Desventajas o Es un software poco conocido y con

dificultades para varios mitos acerca de su utilidad y Tipos de mediosiempleas

dos (audio, videos, ima-
gen, graficos, texto, etc.)

SU USO: caracteristicas.

- Elegir cursos, médulos de chat para
gir cu N P Utiliza principalmente texto, se

Interacciéon: interaccién fluida mediante texto sin- o » .
pueden utilizar también grafi-

¢Qué hace o crono, médulo de consulta como una i
cos para representar por ejem-

puede hacer el  votacién, médulo de foro para enviar .
plo las tablas de calificaciones,

usuario con los  mensajes. o
cuadros de calendarizacién de

medios emplea- - Mdédulo de cuestionario donde se -
.. o ) actividades.
dos en el sitio?  pueden definir base de preguntas, moé-

dulo de encuesta.

Comentarios u observaciones:

Cualquier persona puede tener acceso al uso, disefio y desa-

rrollo de cursos en Moodle.

Esta plataforma la hemos utilizado frecuentemente en cursos
de capacitacién docente impartidos por el centro para maes-
tros, o bien los cursos en linea ofertados por IFODES; es muy

facil y sencilla de manejar, solo basta con comprenderla.



Nombre: SiVea

Direccion electronica: https://altar.uson.mx/cgi-bin/tutorias.sh/Enlace/Home.htm

Tipo de licencia:

Descripcion:

Usos educativos:

Posibilidades
de aplicacion
en el ambito
educativo:

Ventajas de uso:

Con propietario, 2009 Universidad de Sonora, todos los derechos reservados.

Plataforma Tecnolégica de la Universidad de Sonora que brinda un enlace
académico entre docentes y alumnos.

Permite el disefio de programas académicos en linea.

Espacio educativo comin donde los docentes comparten e intercambian co-
nocimientos con sus alumnos a través de aplicaciones y actividades en internet
durante el desarrollo de la materia en el semestre.

El docente puede crear foros de discusién, subir documentos de apoyo a la
materia con relacién de ligas en internet, accesar y conocer la informacién
académica del alumno, subir y ver tareas de los alumnos.

- Acceder f4cil y rdpido, a través de internet, a los documentos de apoyo,
tareas, nofificaciones del docente para los alumnos y viceversa.

- Se puede acceder a vinculos de noticias de la Universidad de Sonora, al
portal de alumnos de la UNISON, acceso a un sistema institucional bibliote-
cario.

Desventajas o dificulta- Tipos de medios emplea-

des para su uso:

dos (audio, videos, ima-
gen, grdficos, texto, etc.)

Unicamente es para uso de
los docentes y alumnos de la Medios gréficos. Textos e imd-
Universidad de Sonora. genes.
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Interaccién: éQué

hace o puede hacer el
usuario con los medios
empleados en el sitio?

El docente puede:

- Tomar asistencia en lineq,
crear equipos de trabajo, crear
avisos para los alumnos, ver ta-
reas individuales, agregar acti-
vidades al calendario, facilidad
de adjuntar archivos.

- Crear y publicar anuncios,
enviar correos a uno o a fodos

los grupos.

- El alumno: puede consultar
la trayectoria académica o kar-

dex, enviar correo al tutor.

Comentarios u observaciones:

Es una herramienta que apoya los cursos presenciales
de la UNISON, brindandoles interactividad, haciendo
uso de informacién de escolares, de la programacién
académica y vincula directamente al tutor del alumno
con el fin de fortalecer su aprendizaije.

Esta es una plataforma para alumnos inscritos en la
Universidad de Sonora, que permite el disefio de pro-
gramas académicos en linea y también sirve de espa-
cio educativo comdn donde los docentes comparten e
intercambian conocimientos con sus alumnos a través
de aplicaciones y actividades en internet durante el de-

sarrollo de la materia en el semestre.

Planeacion y Evaluacion
Educativa




Nombre: Cadel
Direccion electronica: http://cadel2.uvmnet.edu/dga/diiit/cadel/index.aspx

Tipo de licencia:

Descripcion:

Usos educativos:

Posibilidades de
aplicacién en el
édmbito educativo:

Privada

El Centro de Alto Desarrollo y Educacién en Linea, se propone la
generacién de modelos, estrategias y técnicas psicopedagdgicas-
comunicacionales para programar la formacién, capacitacién y
actualizacién profesional que integran dentro de los espacios uni-
versitarios y empresariales el uso de las tecnologias en la creacién
de innovadores ambientes de aprendizaje caracterizados por la di-
versidad, flexibilidad y accesibilidad orientados a elevar la calidad
de la educacién.

Es una herramienta base para el desarrollo de cursos en linea, que
los docentes y alumnos utilizan para efectuar el proceso de ense-
fanza y aprendizaje a través de las diversas opciones que el sistema

plantea.

A través del Cadel se estimula el desarrollo en linea de otras ac-
tividades sustantivas, como la investigacién y la difusién educati-
vas para fortalecer la estructura y proyeccién de su sistema virtual,
donde las propuestas innovadoras y el uso de la tecnologia logran
practicas de ensefanza-aprendizaje generadoras de cambios para
una mejor comprensién del ser social, de sus necesidades y del
aprovechamiento de sus entorno con la aplicacién del conocimien-
to cientifico y el fortalecimiento de los valores humanos.
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Ventajas de uso: - Ofrece una diversidad de productos y servicios que consideran

la publicaciéon en la web, disefios instruccionales, generacién de
programas informdticos, creacién de base de datos, disefio grdfico-
informdtico y desarrollo de materiales multimedia, asi como pro-
gramas de comunicacién educativa.

- Ofrece asesorias en el uso pedagégico y generalizado de las nue-
vas tecnologias de la informacion.

- El usuario solo requiere de su conexién a internet.

Desventajas o dificultades Tipos de medios empleados (au-

para su uso: dio, videos, imagen, grdficos, tex-
- to, etc.

Se debe pertenecer a una insti- ! )

tucién educativa para tener ac- Gréficos, texto.

ceso a los curso. ettt e e e e

Interaccion: éQué hace o puede
hacer el usuario con los medios
empleados en el sitio?

Comentarios u observaciones:

Al inicio de esta maestria, las prime- . .
! P - Fortalecer la actividad docente, orien-

ras dos materias trabajamos con esta . : . o
tandolos hacia la investigacion y desarro-

lataform n much ion . . o
platatorma 'y € uchas ocasiones llo en diversas dreas del conocimiento.
se saturaba y se alentaba y, por lo

’ron’ro, se bloqueobo y se cerrobo. cececcecceccscescescsscsccscescescscescescesen o

Al inicio de esta maestria nos toco tra-
bajar con esta plataforma (Ecollege), a
nuestro parecer en el tiempo que estuve
trabajando con ella se trababa mucho y
se ponia muy lenta.

Planeacion y Evaluacion
Educativa




CIUDADES VIRTUALES

Ventajas de uso:

- Lista de amigos: en ella el usuario
puede agregar a cualquier persona
que conozca y esté registrada, siem-
pre y cuando acepte la invitacion.

- Grupos y pdginas: es una de las
utilidades de mayor desarrollo re-
ciente. Se trata de reunir personas
con interés en comun.

- Muro: es un espacio en cada perfil
de usuario que permite que los ami-
gos escriban mensajes para que el
usuario los vea. Solo es visible para
usuarios registrados.

- Fotos: segun facebook

- Regalos: son pequefios iconos con
un mensaje. Los regalos dados a un
usuario aparecen en la pared con el
mensaje del donante, a menos que
el donante decida dar el regalo en
privado.

- Compartir y obtener informacién
sugerida por miembros de la red so-
cial es fécil al momento de registrarte.

Nombre: Facebook

Direccidon electrénica:

www.facebook.com

Tipo de licencia: Es gratuito

Descripcion:
Te ayuda a comunicarte y com-
partir con las personas que for-

man parte de tu vida.

Usos educativos:

Se puede establecer comunica-
cién con un grupo de alumnos
sobre el mismo tema, ademds
de compartir links con informa-
cion interesante para investigar

en la red.

Desventajas o dificultades

para su uso:

Facebook ha recibido todo tipo de
criticas desde que alcanzé difu-
sién global, especialmente debido
al alcance que esté teniendo entre
menores, sus efectos psicoldgicos
y sus alarmantes politicas de pri-
vacidad. El aspecto més dramdti-
co de la expansién de facebook
es en el cambio de hébitos inte-

lectuales.

Posibilidades de aplicacién en
el ambito educativo:

- Se puede localizar amigos con
quienes se perdié comunicacién o
contacto o simplemente agregar a
nuevos amigos.

- Enlos grupos se pueden al afadir
fotos, videos, mensajes, etc. Las pa-
ginas se crean con fines especificos,
en el cual se puede establecer un
tema educativo en especifico aun-
que no foros de discusién. Tienen su
normativa, entre la cual se incluye
la prohibicién de grupos con temdé-
ticas discriminatorias o que inciten
y falten al respeto a las personas.
Si bien esto no se cumple en mu-
chas ocasiones, existe la opcion
de denunciar y reportar los grupos
que vayan contra esta regla, por lo
cual Facebook, incluye un enlace en
cada grupo el cual se dirige hacia
un cuadro de reclamos y quejas.

- Juegos: la mayoria de aplicacio-
nes encontradas en Facebook se
relacionan con juegos de rol, jue-
gos parecidos al Trivial Pursuit o
pruebas de habilidades (digitacién,

memoria).



Comentarios u
observaciones:

En cuanto a las ciudades vir-
tuales, manejamos con re-
gularidad lo que viene sien-
do el Facebook. Utilizamos
este medio como red social
para compartir fotografias
e incluso archivos de texto,
principalmente para estar en
constante comunicacién con

amigos y familiares que vi-

ven lejos.

Hoy en dia, las comunidades virtuales son una herramienta muy Gtil. En cuanto a su funcién social, las comu-
nidades virtuales se han convertido en un lugar en el que el individuo puede desarrollarse y relacionarse con

Tipos de medios empleados (audio, videos,
imagen, grdficos, texto, etc.):

Videos, grdficos, audio e imdgenes interactivas.

Interaccion: éQué hace o puede hacer el
usuario con los medios empleados en el si-
tio?

- Se puede compartir enlaces.

- Utilizar textos, asi como también utilizar y recibir
imdgenes animadas, ver o recomendar videos.

- Hacer uso de archivos de audio.

los demds, actuando asi como un instrumento de socializacién y de esparcimiento.

Planeacion y Evaluacion
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Ventajas de uso:

- Compartiry obtener in-
formacién sugerida por
miembros de la red so-
cial, es facil registrarse.

- No es necesario estar
en linea al mismo tiem-
po para mirar la infor-
macién de otro usuario

de Myspace.

Desventajas o di-
ficultades para su
uso:

Dificultad no se encuen-
tra alguna, la informa-
cion estd a la vista de
todos.

E CIUDADES VIRTUALES

Nombre: MySpace
Direccion electronica: www.myspace.com

Descripcion:

Myspace, Inc. Es un destino de entretenimien-
to social lider impulsado por la pasién de los
fans. Orientado a la generaciéon Y, Myspace
promueve la interaccién social facilitando una
experiencia de entretenimiento altamente per-
sonalizada y conecta a las personas con la
musica, las celebridades, la TV, las peliculas
y los juegos que aman. Este entretenimiento
se encuentra disponible a través de miltiples
plataformas en linea, para dispositivos mévi-
les y eventos en el mundo fisico.

En Myspace también encontrards mosica,
que ofrece a los usuarios un catdlogo, cada
vez mayor, de audio y video de fransmisién
gratuita; proporciona a artistas consagrados,
independientes y sin sello disquero a esta he-
rramienta para llegar para llegar a nuevas

audiencias.

Usos educativos:

Los miembros de Myspace pueden accesar a
catdlogos de musica y videos de forma gra-
tuita que sirve para fomentar los gustos cultu-
rales de los educandos y a la vez como foros
de expresién, los videos que generalmente se
comparten en este sitio tienen orientacién de

entretenimiento y no con fines educativos.

Posibilidades de aplicacion en el
ambito educativo:

Se pueden integra a la educacién con la fi-
nalidad de que las personas conozcan mas
a sus compaferos, sus gustos, preferencias
entre ofras cosas. Fomentando mds los la-
zos de amistad al igual pueden compartir
informacién entre ellos que les sea Util para

proyectos educativos.

Tipos de medios empleados (audio,
videos, imagen, gréficos, texto, etc.)

Videos, grdficos, audio, texto.

Interaccion: éQué hace o puede ha-
cer el usuario con los medios em-
pleados en el sitio?

- Puede compartir enlaces de algunos me-
dios antes sefalados.

- Utilizar y recibir mensajes, ver o recomen-

dar videos, hacer uso de archivos de audio.

Comentarios u observaciones

Las redes sociales son una de las estruc-
turas mds potentes e innovadoras para el
trabajo en red, que pueden convertir en
comunidades de aprendizaje o en redes de

conocimiento.



Nombre: Second Life
Direcciéon electrénica: http://secondlife.com/

Tipo de licencia: Software propietario

Descripcion:

Comunidad virtual en tercera dimensién creada por sus
usuarios, conocidos como residentes. Pueden acceder
a Second Life mediante el uso de uno de los multiples
programas de interface llamados Viewers (visores), lo que
les permite interactuar mediante un avatar. Los residentes
pueden asi explorar el mundo virtual, establecer relacio-
nes sociales, participar en diversas actividades tanto in-
dividuales como en grupo y crear y comerciar propiedad
virtual y servicios entre ellos. SL estd reservado para ma-
yores de 16 afios.

Usos educativos:

- Se utiliza para asistir a exposiciones en galerias de arte
y concierfo de manera virtual. Universidades y empresas
la utilizan para la ensefanza de idiomas.

- Se re-direccionan las facilidades de aprendizaje. Insti-
tuciones y universidades tienen sus campus virtuales en
Second Life, a través de las cuales los estudiantes pue-
den reunirse, asistir a clases y crear contenidos juntos.

Posibilidades de aplicacion en el ambito edu-
cativo:

Se pueden crear comunidades de aprendizaje, tutorias y
conferencias virtuales. Estimula la imaginacién y la crea-
tividad en la realizaciéon de objetos virtuales. Se puede
utilizar SL como entorno virtual de trabajo conjunto entre
docentes situados en lugares fisicamente distantes.

Planeacion y Evaluacion
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Ventajas de uso:

- Acceso gratuito y se puede poseer varias cuentas, la
programacién de este mundo virtual es abierta y libre,
el coédigo de SL permite a los usuarios modificar casi
cualquier aspecto de su apariencia en el mundo virtual,
desde el color de los ojos del personaije a su aspecto fisi-
co, sus movimientos, sonidos y permite ademds la cons-
truccién de elementos tridimensionales.

- Entrar en contacto con personas de cualquier parte del

mundo y expandir relaciones sociales.

Desventajas o dificultades para su uso:

- Gran cantidad de usuarios registrados, sobresatura-
cion de estimulos en sus imdgenes, demasiado conteni-
do adulto, debates intelectuales basados principalmente
en los derechos de propiedad intelectual de los indivi-
duos que han creado objetos en el entorno virtual y los
propietarios fisicos de la plataforma.

Comentarios u observaciones:
Second Life permite crear espacios virtua-

. . . . les recreativos y educativos. Ademds, su
Tipos de medios empleados (audio, videos,

. o mundo virtual puede ser una valiosa he-
imagen, grdficos, texto, etc.):

) o _ _ rramienta para la educacién a distancia.
Imdagenes tridimensionales, audio y texto.

o Las posibilidades que brindan los entor-
Interaccion: éQué hace o puede hacer el usua-

. . . nos virtuales para la educacién son in-
rio con los medios empleados en el sitio?

finitas. Cada vez con mayor frecuencia

- Permite establecer relacién en tiempo y forma real con . i
Second Life es utilizado como plataforma

el chat de texto y de voz. . - .
educativa, ya que también cuenta con vi-

- La experiencia virtual se puede hacer més intensa con . . .
deos introductorios muy interesantes en

la incorporacién de documentos, fotos, videos y misica .- .
idioma espafiol.

de la vida real del usuario.
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Usos educativos:

Se puede establecer comunica-
cién con un grupo de alumnos
sobre el mismo tema, ademds de
compartir links con informacién
interesante para investigar en la

red, asi como videos.

Posibilidades de aplicacion
en el dmbito educativo.
Organizaciéon del trabajo colabo-
rativo.

Compartir informacién sobre te-
mas de relevancia para alguna
clase y enriquecerlos con enlaces
y videos.

Fortalecer las relaciones alumno-
alumno y docente-alumnos.
Favorecer la fluidez de la informa-
cién que en ocasiones obstruye el

proceso E-A.

Desventajas o dificultades para su uso:
La desventaja se daria cuando el usuario no se
auto-regula y estas actividades absorben todo

su tiempo.

Riesgos:

Pérdida de tiempo, mal uso de la informacién
expuesta por este medio.

CIUDADES VIRTUALES

Nombre: Bebo “Blog early, blog often”

Direccién electrénica:
http://www.bebo.com

Tipo de licencia:
Gratuito

Descripcion:

Es una red social y es posible acceder a través
de Internet y a través de servicios WAP ofreci-
dos por ciertos proveedores de telefonia mévil.
Tiene sitios en EE.UU., Reino Unido, Irlanda,
Australia, Nueva Zelanda, Canadd, Polonia,
Francia, Alemania, ltalia, Espafia, India y los

Paises Bajos, entre ofros paises.

Ventajas de uso:

Se promueve un aprendizaje en sociedad.
Alumnos y profesores pueden establecer
mltiples relaciones entre ellos, intercambiar
opiniones, analizar articulos de ¢ltima hora,
compartir datos, musica, videos, audios de
noficias, fotografias, y hasta mini-aplicaciones
creadas por ellos mismos.

La construccién de conocimiento es dindmica,
constante y compartida. Todos, alumnos y do-
centes, aportan conocimientos nuevos.

Roles mds activos son asumidos por alumnos
y docentes.

La adquisicién de nuevos conocimientos se

vuelve una actividad amena y cotidiana.



Tipos de medios empleados (audio, vi-
deo, imagen, grdficos, texto, etc.)

Utiliza video, imagen, gréficos, textos.

Interaccion: équé hace o puede hacer el
usuario con los medios empleados en el
sitio?

Bebo es similar a ofros sitios de redes sociales,
te permite compartir fotos, enlaces, videos, aficio-
nes e historias con quien quieras desde un solo
lugar, conectar con amigos, familiares, compa-
fero de clase o de trabajo y nuevas amistades,
aunque sean miembros de otra red social, recibir
recomendaciones sobre musica, videos, articulos
y juegos, conocer a otros usuarios con gustos si-
milares, dibujar en una pizarra virtual o en la de

otros miembros.
Comentarios u observaciones:

Medio 0til para compartir informacién y entablar

comunicacién con otros.
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Nombre: YouTube
Tipo de licencia: Gratuito

Descripcion:
Sitio Web en el que los usuarios pueden

compartir videos

Usos educativos conocidos:

Se pueden encontrar videos para ilustrar
e introducir casi cualquier tema, ademds
publicar videos realizados por los alumnos

como producto de algin proyecto.

Posibilidades de aplicacion en el
ambito educativo:

Puede ser un buen incentivo para los alum-
nos publicar las producciones realizadas.
Los alumnos pueden encontrar ejemplos o
informacién de casi cualquier tema que re-

quieran.

Ventajas de uso:

La posibilidad de alojar videos personales
de manera sencilla. Aloja una variedad de
clips de peliculas, programas de televisiéon y
videos musicales que pueden ser utilizados

como recursos para el trabajo en el aula.

Los enlaces a videos de YouTube pueden ser
también insertados en blogs y sitios electré-
nicos personales usando APl o incrustando
cierto cédigo HTML.

Comentarios u observaciones.

CIUDADES VIRTUALES

Direccion electrénica:

http://www.youtube.com

Desventajas o dificultades para su
Uso:

La desventaja es que cualquiera puede pu-
blicar un video, nadie te garantiza la ve-
racidad de la informacién en este medio
encontrado, cualquier otro usuario puede
comentar tu video, y muchas veces sin aten-

cién a la etiqueta digital.

Riesgos

Mal uso de los videos ahf expuestos, falta
de etiqueta digital en los comentarios ver-
tidos.

Tipos de medios empleados (audio,
video, imagen, grdficos, texto, etc.)
Video

Interaccion: équé hace o puede ha-
cer el usuario con los medios em-
pleados en el sitio?

El usuario puede subir videos, comentarlos,
usar los videos existentes para compartirlos

en blogs, Facebook, etc.

Como todas las herramientas digitales es tan adecuado o inadecuado como el uso que

cada quien quiera darle.



Conclusion

Hoy en dia los procesos de ensefianza-aprendizaje se ca-
racterizan por la diversidad de alternativas estratégicas.
Las llamadas Tics, nos brindan un favorable desarrollo
de ambientes virtuales tanto para la ensefanza como
para el aprendizaje.

La ensefanza no es, y no debe ser, ajena a las posibili-
dades que abren las denominadas nuevas tecnologias.
Los espacios virtuales educativos no van encaminados a
terminar con las actividades formativas presenciales tra-
dicionales, sino que deben ser complementarios a estas,
permitiendo una mejora sustancial de la calidad tanto
del canal de comunicacién entre profesores y alumnos,
como en los materiales docentes utilizados en el proceso
educativo; todo ello sin descartar la apertura de nuevos
caminos de formacién mediante experiencias controla-

das de educacion a distancia.

... Segunda entrega
siguenle niumero.
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N OSBMADE
o« PUBLICACION

ARTICULOS:

Se sugiere que no excedan de 10 paginas mecanografiadas en Arial a 12 puntos y a
doble espacio, en un formato tamafio carta. De forma excepcional se podran publicar
trabajos mas largos, divididos en partes.

Los autores deberan enviar 2 copias del trabajo impreso, asi como remitir junto a éstas el
archivo en Word via internet al correo planeacion aragon@yahoo.com.mx

El trabajo debera cubrir los siguientes puntos:

% Pagina de portada, en la cual se debe incluir el titulo del articulo, nombre
del (los) autor(es), grado académico y correo electronico, asi
como una breve sintesis curricular.
% Resumen de menos de diez lineas.
% Bibliografia ordenada alfabéticamente.
% Ensu caso, figuras, tablas, fotografias o ilustraciones, con sus respec-
tivos pies de pagina y numeros de referencia con que apareceran en
el texto, asi como la procedencia de las mismas.

La editorial se reserva el derecho de publicacion de los articulos
en la fecha que estime oportuna, de acuerdo a las tematicas que
se aborden.

Los trabajos recibidos NO se devolveran sin solicitud expresa del autor.

Para cualquier informacion, favor de llamar a los teléfonos:

5623-09-20 y
5623-09-23

o al correo electronico referido.
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