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“Un libro abierto es un cerebro que habla; cerrado un amigo que espera;
olvidado, un alma gue perdona; destruido, un corazdn que llora".
Proverbio hindd

Desde hace algunos afios en la Institucién Universitaria CESMAG, especialmente en
el programa de Ingenierfa de Sistemas, se viene implementando Ambientes Virtuales
de Aprendizaje (AVA), como una alternativa pedagbdgica para responder al sistema
de créditos académicos, especificamente para apoyar el trabajo que los estudiantes
deben adelantar durante su tiempo independiente.

Dada la novedad del tema y la falta de experiencia en el campo, la creacién de es-
tos AVA, se realizé de manera indiscriminada, més orientados por la intuicién que
por la aplicacién de un enfoque sistémico, obteniendo gran diversidad de productos
con una amplia variedad de caracteristicas tanto pedagégicas como metodolégicas
y tecnoldgicas.

Sin embargo, con el transcurrir del tiempo y considerando la aceptacion de los AVA
como estrategia diddctica tanto por estudiantes como por docentes, se planted la
necesidad de disefiar una metodologia orientada a garantizar su calidad.
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Es asi como tras de un proceso de investigacion liderado por el grupo Tecnofilia, ads-
crito al programa de Ingenieria de Sistemas de la |. U, CESMAG, de |a ciudad de San
Juan de Pasto - Colombia, surge COLOSSUS, como una metodologia, orientada a la
elaboracién de Ambientes Virtuales de Aprendizaje, la cual se constituye en el tema
central del presente libro.

El proceso investigativo que dio origen a Colossus, asumid como hipétesis de trabajo
que la implementacion de estandares internacionales generarfa una metodologia
eficaz para la elaboracién de AVA.

Dicha hipétesis se verific a través de una investigacién de enfoque cuantitativo, de
tipo descriptivo, mediante un disefio pre experimental, planteando una ruta metodo-
I6gica para conseguir tal fin, la cual se describe a continuacién:

* Se inicié con una fundamentacidn tedrica sobre dos aspectos importantes: el
primero de ellos relacionado con la conceptualizacién de AVA, y el segundo, sobre los
estandares internacionales para la construccién de materiales educativos digjtales.
Como resultado de esta etapa se obtuvo, por una parte, la construccion teérica que
soporta esta investigacion y, por otra, la seleccién de estdndares que se considera-
ron pertinentes para la construccién de AVA en la Institucién Universitaria CESMAG,
situacion que generd un instrumento de verificacion.

+ Construido el instrumento, se aplico a los 16 AVA disponibles en el campus virtual
de la institucion, con el propésito de tener un punto de partida para el siguiente paso.

* Posteriormente se plante6 la metodologia COLOSSUS.

* Una vez construida la metodologia, se procedid a su aplicacién en la elaboracion
de un modelo de AVA.

» Al AVA construido se le aplico el instrumento de verificacion de estandares y final-
mente se evalud a través de un disefio pre experimental con los docentes participan-
tes del diplomado ofrecido por la institucion,

El libro, COLOSSUS, metodologia para la elaboracién de ambientes virtuales de
aprendizaje, consta de ocho capftulos, organizados de tal manera que se introduce
al lector de una manera sencilla al tema de la construccién de ambientes virtuales
de aprendizaje, haciendo un acercamiento desde el punto de vista conceptual, tec-
nolégico y metodolégico.

En el capftulo 1, se realiza una exposicién acerca de las tecnologias de la informa-
cion y la comunicacion, planteando tanto sus ventajas como desventajas cuando se
aplican a la educacion, estableciendo un contexto a manera de introduccion al tema
central.
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En el capitulo 2, se aborda una fundamentacién tedrica de los ambientes virtuales de
aprendizaje, desde su concepto, componentes, caracteristicas, actores relacionados,
y estandares para su construccion.

En el capitulo 3, se hace una presentacién de aquellos elementos de indole técnico
que es necesario conocer para la elaboracién de materiales educativos, a través de
los cuales se consolida un AVA.

En el capitulo 4, se presentan tres temas: la ingenieria de software, la metodolo-
gla de la Ingenieria de sistemas para el aprendizaje y el modelamiento de objetos
tipificados, los cuales se constituyen en referentes teéricos para la construccion de
COLOSSUS.

En el capitulo 5, se expone detalladamente la metodologia COLOSSUS.

En el capitulo 6, y a manera de ejemplo, se aplica COLOSSUS a un caso especifico,
como es la construccién del AVA, que sirvié como material de referencia para el Di-
plomado de Creacion y administracion de AVA, dirigido a docentes de la Institucién
Universitaria CESMAG, como parte fundamental del plan trienal de formacién de do-
centes de la institucion.

En el capftulo 7, se presentan y analizan los resultados del proceso investigativo.

Y en el capitulo 8, se muestran las conclusiones y recomendaciones para futuros
trabajos.

De hecho, la metodologia COLOSSUS no es un trabajo terminado, de tal manera que
esta abierta la discusion frente al tema; sin embargo se espera que la metodologia
planteada se convierta en una guia efectiva, que permita a docentes, estudiantes
de ingenieria, licenciatura y en general a todas las personas interesadas en el tema,
la construccion de Ambientes Virtuales de Aprendizaje atendiendo a estandares ba-
sicos de calidad.






TECNOLOGIAS

INFORMACION
COMUNICACION

*Dos excesos deben evitarse en la educacion de la juventud:
demasiada severidad, y demasiada dulzura”
Platén

Las dltimas décadas se han caracterizado por el vertiginoso avance de la ciencia y la
tecnologia, especialmente por las llamadas Tecnologias de la Informacién y la Comu-
nicacién (TIC), y su incidencia en las actividades diarias del ser humano.

Estas tecnologias se enfocan en el estudio, desarrollo, implementacién, almacena-
miento y distribucion de la informacién mediante la utilizacién de herramientas, tanto
de hardware como de software, combinando principios de la electrénica, la informa-
tica y las telecomunicaciones.

La organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién la Ciencia y la Cultura
UNESCO, en su documento Informacion y comunicacién en la educacién, define
estas tecnologias como: “El universo de dos conjuntos, representado por las tradicio-
nales tecnologias de la comunicacién (TC) , constituidas principalmente por la radio,
la television y la telefonia convencional y por las tecnologias de la informacién (Tl),
caracterizadas por la digitalizacion de las tecnologias de registros de contenidos (in-
formatica, de las comunicaciones, telemética, y de las interfaces)".

*UNESCO. Informacidn y comunicacian en la formacién docente. En: Guia de comunicacion, [en linea]. [consultade el 2
de dic, de 2011]. Dsiponible en http://www.unesco.org uy,/ ¢i/fileadmin/ comunicacion-informacion/lastecnologias.pdf.
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Por otra parte, el Estado colombiano mediante la Ley 1342 del 2009, en su articulo
Sexto establece una defincin para las TIC, como: “el conjunto de recursos, herra-
mientas, equipos, programas informaticos, aplicaciones, redes y medios, que per-
miten la compilacion, procesamiento, almacenamiento, transmisién de informacion
como voz, datos, texto, video e imagenes.

Desde el punto de vista de su desarrollo y debido a la presencia de métodos de co-
municacion como parte del lenguaje no verbal, se puede plantear la existencia de
las tecnologias de la informacidn y la comunicacién desde la misma existencia del
hombre, sin embargo, se considera como la primera técnica verdadera de comunica-
cion a la palabra, la cual data de 50.000 afios a.C., en tanto intencion de utilizar las
cuerdas vocales para transmitir informacién mas que para simplemente llorar, gemir,
gritar o grunir. En la misma linea de tiempo, se puede mencionar la escritura, como
el uso del grafismo para transmitir informacion, el nacimiento del arte, entendido
como técnica de representacion de la realidad, ademas de la poesia, el teatro y otras
expresiones culturales maés.

Figura 1. Imprenta antigua

Fuente: Museo de la imprenta Meppel. Disponible en
htip://www.absolutholanda.com/el-increlble-museo-de-la{imprenta-meppel/

Lo anterior hace pensar que desde la antigliedad hasta la fecha, |a evolucién se con-
centra en los medios y los soportes, asi como en los recursos para perfeccionar la
transmision de la informacion. Esta evolucion comienza con las tablas de arcilla, pa-
piro, papel v la imprenta (véase figura 1), para la transmision de informacion textual,
continuando luego con el aspecto visual a través de la fotografia, el cinematografo,
el cine y el proyector. También se desarrollan técnicas para comunicar informacién
auditiva, como el fondgrafo (véase figura 2) y la radio, siendo el teléfono una gran



CAPITULO 1 TECNCLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNIGACION

invencion que revoluciond la comunicacion. Estos medios tienen una caracteristica
asociada con el desarrollo de la ciencia en su momento, lo que permite trasmitir la in-
formacién de manera analdgica, a través de ondas, por lo cual se los conocen como
antiguas tecnologias de la informacidn y la comunicacion.

Figura 2, Fondgrafro antiguo

Fuente: Museo Franz Mayer. Disponible en
http:/ fwww.flickr.com/photes/ 13383617 @N05/5920552389/

Por otra parte, existen las llamadas nuevas tecnologias de la informacién y la co-
municacién, las cuales son digitales, es decir utilizan ceros y unos para codificar y
poder transmitir la informacién a través de maquinas para luego decodificarlas. Esta
situacién determina, entre otras, diferentes caracteristicas que permiten:

Aumentar en forma significativa la cantidad de informacion a procesar.
Trabajar simultdneamente con diferentes tipos de informacién.
Disminuir el tamario de las maquinas.

Aumentar |a velocidad de transmision.
Considerando estas caracteristicas, es facil deducir que el desarrollo y avance de
las TIC inciden directamente en la forma como operan las organizaciones y si bien

no van a resolver por si solas todos los problemas, su adecuado uso proporcionard
herramientas poderosas para poder sobrevivir en un contexto altamente competitivo.
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11  TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION EN LA
EDUCACION

El fin primordial de la educacion en todos los tiempos ha sido y seguira siendo, el de
preparar al ser humano para un feliz desempefo en la sociedad que le corresponda
vivir. Dado el cambio tecnoldgico y su influencia directa en todas sus actividades,
se requiere reflexionar constantemente acerca de la educacion y el papel que debe
jugar en este contexto para lograr el fin planteado.

Como se manifiesta en UNESCO:

La vida en la nueva sociedad del conocimiento exige un comportamiento mas
independiente, responsable y menos supeditado al cumplimiento rutinario de
drdenes. Para prosperar, e incluso a veces para sobrevivir, los individuos deben
estar preparados para tomar decisiones responsables en situaciones nuevas e
inesperadas. Sobre todo, necesitan continuar aprendiendo a lo largo de toda la
vida. Los individuos suelen utilizar las TIC para su crecimiento personal, para
crear o recrearse, consumir y hacer dinero, pero es importante que también
estén capacitados para analizar la informacién de los medios de comunicacién
con pensamiento critico y para hacer uso productivo de Ia tecnologia®.

Lo anterior refuerza lo que plantea Galvis:

La educacion para el siglo XX|, permanente (a lo largo de toda la vida) y abierta
(a todas las personas), inmersa dentro de una sociedad en la que el conoci-
miento serd una de las fuerzas que harén peso en el balance socio-econémico
que conlleva al desarrollo (o al subdesarrollo), tendré como uno de sus grandes
aliados las Tecnologias de la Informacidn y de las Comunicaciones (TIC). No se
puede simplemente ponerle tecnologia a la educacién para estar a tono con la
sociedad en la que se da, hay que repensarla®.

En tal sentido, la educacion actual se enfrenta a la blsqueda de respuestas a una
serie de interrogantes, entre los cuales se pueden mencionar:

¢£Qué debe saber y hacer un estudiante del siglo XXl para triunfar en la vida?

¢Qué debe saber y saber hacer un docente para ayudar a sus estudiantes a
adquirir las habilidades y los conocimientos necesarios para ello?

*UNESCO. Las tecnologias de la Informacion y comunicacidn en fa esefianza. En: Unesco. [en linea). [consultado 10 de
may. de 2011). Disponible en hitp://unesdoc. unesco.org/images/0013,/001390, 139028s.Pdf.

*PANQUEVA, Galvis. Software educativo multimedia: aspectos criticos en su ciclo de vida. En’ Phoenix. [en finea. [con-
sultado 12 de dic. de 2011). Disponible en <http://phoenix.sce fct.unl.pt/simpeosio/15.htm>,
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¢Como pueden las TIC ayudar a los docentes y estudiantes a enfrentar estos
nuevos desafios?

Para contestar las anteriores preguntas, es bueno tener en cuenta que la educacion
a lo largo de la historia, ha considerado tres aspectos esenciales que estan presen-
tes en lo que se puede llamar la alfabetizacion; estos aspectos son: la lectura, la
escritura y la aritmética, elementos que se han transformado con el avance tecno-
Idgico y las exigencias de la sociedad. Es decir, en la actualidad, se requiere de una
lectura orientada a la busqueda de la informacién, no s6lo en textos escritos, sino en
las redes. La escritura orientada a la comunicacién en entornos hipermedia y en las
redes de aprendizaje utilizando distintos tipos de informacién y la aritmética estaria
orientada a disefiar objetos y acciones.

Lo anterior establece una nueva asociacién entre la tecnologia y la pedagogia, for-
Jando un nuevo paradigma educativo, donde, entre otros aspectos, la distancia, el
tiempo y la presencia no son obstéculos para participar en el proceso de ensefianza
- aprendizaje. De igual manera, el rol del docente considerado como la tnica fuente
de conocimiento, cambia radicalmente, el acceso a la informacién a través de otros
medios abre la posibilidad al estudiante de acercarse al conocimiento, de fomentar
habitos de aprendizaje auténomo y de trabajo colaborativo, generando nuevas ac-
ciones, tanto para el docente, como para el estudiante y las nuevas exigencias a las
instituciones en cuanto a la dotacién de infraestructura y acceso a nuevos recursos
educativos.

Las nuevas tecnologias basadas en la multimedia e Internet estan creando formas
novedosas de aprender y ensefiar mediante el proceso mismo de la creacién de
nuevas formas para ver, oir y tocar, interactuando con los objetos y situaciones de
aprendizaje que hasta hace poco se consideraba imposible hacerlo.

1.1.1 Ventajas de las TIC en educacién

La constante innovacion en el campo de las TIC ha generado nuevos entornos de
comunicacion y de expresién que abren la posibilidad de plantear nuevas experien-
cias formativas, posibilitando la realizacién de actividades no imaginables hasta el
momento, sumando a las tradicionales modalidades educativas presenciales y a dis-
tancia el uso de las TIC, llegando hasta hablar de la educacién en linea o e-learning
(véase figura 3).

Esta educacion en linea utiliza especialmente redes telematicas a las que se enlazan
docentes y estudiantes generando un entorno de trabajo y de aprendizaje colabo-
rative con la ventaja de acceder en tiempo real a diferentes actividades y recursos
didacticos.
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Figura 3. Espectativas de e-leaming

Fuente: Ofyde. Disponible en
https//www.ofyde.com:8081/boletin/archives,/487

Las TIC estan promoviendo una nueva visién del conocimiento y del aprendizaje,
afectando los roles desempenados por los diferentes actores educativos, aportando
entre otras, seguln Carlos Ferro Soto* las siguientes ventajas:

Ruptura de las barreras de espacio, tiempo y presencialidad. El acto educativo
se produce en un espacio fisico no real, denominado el ciberespacio, al cual se
puede acceder desde cualquier lugar, a cualquier momento, y sin necesidad de
estar fisicamente presente.

Procesos formativos abiertos y flexibles. Dando origen al fenémeno conocido
como educacion por demanda, dando la oportunidad a los estudiantes de selec-
cionar alternativas para su formacion de acuerdo a sus intereses y necesidades,
de tal manera que la educacion se orienta mas al estudiante que al docente.

Mejora la comunicacidn. Transformando las formas y tiempos de interaccion
entre los diferentes actores del proceso ensenanza - aprendizaje, que se da
tanto sincrénica como asincrénicamente, y en maltiples sentidos.

Ensefianza mas personalizada. Las TIC facilitan la adaptacién del acceso a
la informacién y a las actividades de aprendizaje de acuerdo al ritmo de apren-
dizaje de cada estudiante, de igual manera permite seleccionar el medio més
adecuado a las habilidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes.

“FERROD SOTD, Carlos. Ventajas del uso de las TIC en el proceso ensefianza aprendizaje desde la dptica de los docentes

ios les. En revista electrdnica de iva, Vol, 29. Universidad de Vigo. 2008.
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Acceso rapido a la informacidn. La capacidad que tienen las TIC de presentar
diferente tipos de informacién y de actualizar permanentemente se constituye
en una de las mayores ventajas de su uso en la educacion, favoreciendo a los
usuarios con una informacion fresca y en diferentes presentaciones.

Interactuar con la informacién. La presencia de la web 2.0 convierte al usuario
en consumidor y productor de informacién, exigiendo al estudiante superar el rol
de receptor y al docente el de transmisor del conocimiento.

Motivacion al estudiante. Teniendo en cuenta que un alto porcentaje de los
estudiantes del momento son nativos digitales, el hacer uso de las TIC, los lleva
a su propio terreno, en el cual se sienten cémodos y con ciertas ventajas.

Eficacia educativa. Facilitando la realizacion de la actividades rutinarias de la
administracion de estudiantes y docentes, lo que permite una optimizacion de
los recursos.

Redistribucion del tiempo. Tanto estudiantes como docentes deben distribuir
su tiempo teniendo en cuenta estas nuevas opciones. El docente puede cambiar
el tiempo dedicado a la revision y calificacién de evaluaciones por actividades
orientadas al disefio de nuevas alternativas metodolGgicas y didacticas. En tanto
que el estudiante puede dedicar mas tiempo a actividades interactivas con sus
docentes o companeros o el acceso a materiales educativos de sus interés.

1.1.2 Desventajas del uso de las TIC en educacion

Se debe considerar que las TIC son una herramienta, un medio, por lo tanto no son
un fin en si mismas, a pesar de que en algln momento pueden convertirse en objeto
de estudio. De acuerdo a Gonzéales®, esto implica que su uso de por si solo no cons-
tituye prenda de garantia para alcanzar el éxito en la labor educativa, lo que lleva a
pensar que también implica ciertos riesgos y ciertas desventajas, entre los cuales
se destacan:

Sean absorbidas por viejas practicas. Tanto docentes como estudiantes pue-
den caer con facilidad en creer que las TIC se utilizan de la misma manera que
otros medios y, por lo tanto, se llega a un remplazo funcional de la tecnologia. A
manera de ejemplo se puede citar el uso del tablero, puede ser suplantado sin

“GONZALES, Maria. 6 para un de ap izaje con NTIC en: Conexiones, informatica y
escuela. Un enfoque global. Universidad Pontificia Bolivari Medellin, C i
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ninguna ventaja cognitiva por el uso del video beam y las diapositivas. Por parte
de los estudiantes el uso del copiar - pegar sin ninguna reflexion, puede ser otro
ejemplo critico del caso en mencién.

Las novedades tecnologicas pueden ser a veces espejismos. El proceso edu-
cativo requiere del uso de materiales educativos a manera de recursos o medios
adecuados a la situacién. El uso de un medio egquivocado puede producir des-
gaste y no producir efecto diferente al de un medio tradicional. Presentar texto
en formato digital no puede ser de hecho més efectivo que hacerlo en formato
impreso, si no va acompanado de una estrategia de interaccién que le sea un
valor agregado al recurso.

Ausencia de estructura pedagdgica en los contenidos digitales. Un alto por-
centaje de los contenidos digitales que se encuentran en Internet, generalmente
no son elaborados con criterios pedagégicos, es decir, carecen de un sustento
desde el punto de vista de las teorias del aprendizaje. A manera de ejemplo se
puede mencionar la del aprendizaje significativo de Ausubel, quien plantea la
significatividad potencial que debe poseer el contenido, tanto desde el punto
de vista de la I6gica disciplinar, como de la I6gica de la sicologia de quien va a
acceder a dichos contenidos.

Posiciones extremas frente a las TIC. La aparicién de tecndfilos y tecnéfobos,
se constituye en una alerta de peligro para la aplicacién de las TIC: los primeros,
porque creen que todo problema de aprendizaje se resuelve con el uso de las
TIC, desconociendo los potenciales de otras estrategias y recursos, saturando
la accion pedagdgica con estas tecnologias, lo cual puede terminar desgatando
el proceso. En cuanto a los segundos, aquellos que niegan la importancia y po-
tencialidad de las TIC, generando retraso en los procesos educativos, también
se constituyen en una desventaja, que debe superarse mediante la motivacion
y concientizacién de la necesidad de aprovechar las potencialidades de las TIC
en la educacién.

Evolucion permanente de las TIC. Genera dificultades para mantener Ia in-
fraestructura actualizada, tanto a nivel de hardware como de software y de talen-
to humano, debido a costes financieros que a cualquier institucion educativa por
solvente que esta sea |le queda dificil asumir permanentemente.

1.1.3 Rol del docente

La implementacion de las TIC en las instituciones educativas implica entre otros as-
pectos, considerar un nuevo rol para el docente, en el cual lo contemple como un
profesional con una actitud abierta y critica ante la sociedad actual y el uso de las
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TIC, dispuesto a un aprendizaje continuo y actualizacion permanentes; esto implica
que los docentes se sientan competentes en ellas y no tengan miedo de enfrentarse
al efecto que la presencia de estas tecnologias pueda producir en las relaciones de
aula; en este sentido, el docente debe procurar:

Ser un facilitador del proceso de ensefianza, pasando de ser un experto en
contenidos y, por lo tanto, la dnica fuente de conocimiento, a un facilitador de
aprendizajes donde una de sus principales funciones esta en el acompanamien-
to de los estudiantes durante el proceso.

Consultor de la informacién, situacién que se puede concretar en tres aspec-
tos bésicos, los cuales contemplan: la biisqueda de materiales educativos digita-
les para apoyar la formacion de los estudiantes, el apoyo a los estudiantes para
el acceso a la informacidn y el uso a nivel de experto de las herramientas que
permiten su procesamiento.

Dinamizador del trabajo colaborativo. Una de las potencialidades de las TIC
esta representada en las redes tanto sociales como de aprendizaje, en las cua-
les el docente debe jugar un papel fundamental como dinamizador del trabajo
colaborativo.

Disefador de ambientes de aprendizaje. El papel del docente cobra vital im-
portancia en el disefio de ambientes de aprendizaje, situacion en la cual debe
aprovechar al maximo su experiencia y conocimientos de tipo pedagégico - di-
déctico y del drea de su especialidad.

Estas nuevas consideraciones implican que el docente desarrolle nuevas compe-
tencias, como lo indica la UNESCO en su documento Estdndares de competencia
en TIC para docentes y lo reafirma el Ministerio de Educacién Nacional en el marco
del proyecto de Uso de medios y nuevas tecnologias, en el cual presenta la ruta de
desarrollo profesional docente como una alternativa para que los docentes accedan
a diferentes planes de cualificacién.

En la ruta de desarrollo profesional docente, el MEN® plantea cuatro tipos de compe-
tencias para los docentes, organizadas en dos niveles de profundidad, el de apropia-
cién personal o inicial y el de apropiacién profesional o profundizacién.

Competencias técnicas y tecnol6gicas, orientadas en el primer nivel a aplicar
los conceptos y funciones basicas que permiten usar las TIC con sentido, para

*MEN. Apropiacion de TIC en el desarrollo profesional En: Progi Nacional de Uso de Medios y Nuevas Tecno-
logias. [en linea]. [consultado el 12 de nov. de 2011)]. Disponible en httpy//www.etraining.com co, ing/descargas/
MEN.paf.
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desarrollar otras competencias segin las necesidades particulares de los docen-
tes y realizar el manejo de la informacién.

En el nivel de profundizacion, se requiere que el docente emplee las herramien-
tas que proporcionan las TIC para fortalecer su quehacer pedagégico, especial-
mente en el disefio e implementacion de ambientes de aprendizaje.

Competencias pedagdgicas, la cuales pretenden en su primer nivel compren-
der las oportunidades y retos que presenta el uso de las TIC para la productividad
individual del docente en diversos contextos educativos y en el nivel de profundi-
zacion fortalecer los conocimientos propios del drea de desempefio del docen-
te, implementar acciones para desarrollar competencias en los estudiantes y
desarrollar estrategias que contribuyan a la cualificacién del proyecto educativo
institucional y planes de mejoramiento institucional.

Competencias comunicativas y colaborativas. La aplicacion de las TIC ha ge-
nerado nuevas relaciones entre los miembros de la sociedad, lo cual implica,
entre otros aspectos, interactuar con otros para abordar los intereses personales
mediante la participacién en comunidades virtuales ya sean de tipo social o de
aprendizaje.

En el nivel de profundizacion es necesario que el docente visualice las oportuni-
dades que brindan las TIC para desarrollar estrategias de trabajo colaborativo en
el contexto educativo. Ademés, es necesario que el docente desarrolle compe-
tencias que le permitan emplear formas de lenguaje para establecer comunica-
ciones efectivas y afectivas haciendo uso de los medios y las TIC en el contexto
educativo.

Competencias éticas. El uso de las TIC como cualquier otra tecnologia, implica
asumir ciertos riesgos para los cuales el docente debe estar preparado, de tal
manera que debe ser un actor critico frente a este aspecto, lo cual le permitira
orientar correctamente al estudiante acerca de los peligros existentes.

1.1.4 Rol del estudiante

Para desempenarse con éxito en una sociedad cada vez méas informatizada y, por
lo tanto, més compleja, todas las personas deben utilizar la tecnologia digital con
eficacia y es el &mbito educativo uno de los lugares en el cual debe desarrollarse las
competencias para lograr tal fin. Segin UNESCO’ los estudiantesadquirir las capaci-
dades necesarias para llegar a ser:

TUNESCO. E de comp ias en TIC para En: UNESCC. [en linea). [consultado el 15 de ago. de 2011).
Disponible en hup:// UNEesco.ong/ /0018/001883/188303s.paf.
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Competentes para utilizar TIC.

Buscadores, analizadores y evaluadores de informacién.
Solucionadores de problemas y tomadores de decisiones.

Usuarios creativos y eficaces de las herramientas de productividad.
Comunicadores, colaboradores, publicadores y productores.

Ciudadanos informados, responsables y capaces de contribuir a la sociedad.

Las anteriores anotaciones exigen del estudiante un nuevo rol en su actuar, pasando
de ser un agente pasivo a uno activo y critico frente a la realidad, dispuesto a asumir
la responsabilidad del autoaprendizaje y del aprendizaje auténomo.

1.2 TENDENCIAS DE LAS TIC EN EDUCACION

El continuo avance de las TIC hace que las actividades del ser humano, incluyendo
la educacién, tengan nuevas alternativas de apoyo, generando ciertas tendencias en
su aplicacion.

Existen numerosos estudios que pretenden determinar con anticipacién cuales se-
rian esas tendencias afio tras afio. Uno de ellos lo constituye el informe Horizon, el
cual es el resultado de un trabajo realizado por expertos de todo el mundo, con el
propésito de seleccionar algunas tecnologias que van a generar impacto en la educa-
cién en tres horizontes de adopcién y a determinados intervalos de tiempo.

En el informe Horizonte Johnson®, se contempla que en el corto plazo, es decira un
afio o menos, |a aplicacién para méviles y el uso de las tablets son esas tendencias.

Aplicaciones para moviles. En este estudio, el descriptor movil hace referen-
cia a los dispositivos portatiles destinados a realizar llamadas telefénicas.

Dada la cantidad de equipos que se producen cada afio, acompanado del ritmo
de innovacion que se presenta, constituye la primera tendencia a corto plazo.

La posibilidad de acceder a Internet a través de estos equipos y la facilidad de
adquisicién de los mismos constituyen factores a favor para su inclusién en las

EJOHNSON, Larry; ADAMS, Smith; CUMMINS, Marie. Informe horizon del NMC: Edicién para la ensefianza universitaria.
Austin, Tejas: The New Media Consortium. 2012,
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acciones educativas. Esta tendencia se concreta en el campo educativo en lo
que se conoce como el m-learning.

Las aplicaciones para estos dispositivos constituyen uno de los segmentos de
mayor crecimiento. El uso de estos dispositivos impacta casi todos los aspectos
de la vida informal y de hecho de la vida estudiantil.

Estos dispositivos, dada su permanente conexién a Internet permiten la posi-
bilidad de acceder a miles de aplicaciones que pueden ser aprovechadas para
fortalecer los procesos pedagdgicos (Véase figura 4).
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Figura 4. Aplicaciones méviles
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Fuente: Universidad San Martin de Porres. Disponi-
ble en http://www.usmpvirtual.edu.pe

Uso de tabletas. Dadas sus caracteristicas, |as tabletas se han separado de
los dispositivos moviles. Ofrecen una nueva oportunidad para mejorar experien-
cias de aprendizaje que no son posibles con otros dispositivos, su alta resolucion
permite observar videos e imagenes de mayor calidad y a pesar de que pueden
ser utilizadas como complemento de los teléfonos méviles, no generan un alto
grado de interrupcidn, lo que los convierte en recursos ideales para el aprendi-
zaje.

A mediano plazo, dos a tres afios, las tendencias que se consideran son el aprendi-
zaje basado en juegos y las analiticas de aprendizaje.

Aprendizaje basado en juegos. El juego se ha considerado en los Gltimos
tiempos como un factor esencial en los procesos de aprendizaje, superando la
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Vig)a concepcion de pérdida de Yiempo que suponia. \Los juegos en €l campo
educativo se presentan en un rango bastante amplio que va desde los juegos de
tarjetas y tableros para uno o varios jugadores hasta los llamados juegos en red,
que agrupan un ndmero considerable de personas en torno a la solucién de un
problema mediante la aplicacion de diferentes estrategias.

Analitica de aprendizaje. Esta tendencia pretende hacer uso de una serie
de herramientas para medir, recopilar, analizar y presentar datos inteligentes
sobre estudiantes y su contexto para una mejor comprensién y optimizacién del
aprendizaje en los entornos en los cuales se lleva a cabo, con el objeto de usar lo
aprendido para revisar curriculos, ensefanza y evaluacion en tiempo real.

Por ditimo, y considerando el horizonte de mds fargo plazo, de cuatro a cinco afos,
figuran la computacién basada en el gesto y el Internet de las cosas

Computacién basada en el gesto. En la actualidad es habitual interactuar
con una nueva clase de dispositivos usando movimientos y gestos totalmente
naturales. Este tipo de dispositivos aceptan sefales de entrada en forma de con-
tactos, deslizamientos y otros gestos tactiles. Un caso practico lo constituye los
aplicativos de Nintendo WII, el cual ademds, de los anteriores, reconoce también
movimientos corporales.

La computacién basada en gestos permite a los usuarios participar en activi-
dades virtuales a través de sus gestos como si estuvieran en la vida real. Esta
situacién abre infinitas posibilidades para el campo educativo.

Internet de las cosas. Comprende todos los aspectos que permiten que los
llamados objetos inteligentes interactlen con la red y conecten el mundo fisico
con el mundo de la informacién.

Un objeto inteligente se carateriza por sus cuatro atributos, su minimo tamano,
un identificador Unico, dispone de un pequeno almacen de datos y conectividad,
la conectividad con un dispositivo externo, esto permite que los objetos sean
identificables y localizables desde Internet.

Por otro lado, toma importancia la aplicacién de las TIC en el campo educativo en lo
que respecta a la metodologia, y es asi como empiezan a fortalecerse algunos con-
ceptos y aparecer otros, entre los cuales cabe mencionar:

e-learing. O educacidn virtual, o educaci6n electrénica, o educacién en linea;
basa su accionar en las potencialidades de las TIC, utilizando sus herramientas
para llevar a cabo todo el proceso educativo, tanto académico como administra-

tivo.
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b-learning. Cuando se combinan procesos de educacion con una metodologia
presencial y una educacién virtual, surge el concepto de educacion mixta.

m-learning. O aprendizaje electrénico mévil. Cuando se utilizan dispositivos
mdviles tales como teléfonos celulares, agendas electrdnicas, tablets pc, pocket
pc, i.pods y cualquier dispositivo de mano que disponga de conexién a Internet,
para llevar a cabo los procesos de educativos. Se puede afirmar literalmente que
el m-learning trasladé el aula de clase al bolsillo.

Extended e-learning. Educacién virtual extendida. La aparicién de nuevos so-
portes tecnol6gicos que permiten la construccion de redes sociales, comunida-
des de préctica abre nuevas posibllidades para la educacién. Facebook, Twitter,
Linkedim, You Tube, Elgg, Google Apps, Ning, Second Life, entre muchos otros
apuntan como nuevos actores en la gestion de los procesos educativos.

La aplicacién de las TIC en el entorno educativo conlieva a crear nuevos espacios y
nuevos contextos donde llevar a cabo las diversas actividades y propiciar las relacio-
nes que se requieren entre los diferentes actores educativos; es asi, como surgen
los campos virtuales como espacios en los cuales confluyen aspectos de indole tec-
nolégico, administrativo y pedagdgico, y dentro de ellos la posibilidad de crear lo que
se conoce con el nombre de ambientes virtuales de aprendizaje.
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