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RESUMEN

El presente articulo se describe las caracteristicas generales de los Entornos Virtuales de
Ensefianza y Aprendizaje (EVEAS), tanto en educacion a distancia como en educacion
presencial. Se caracterizan también las herramientas comunes de los entornos virtuales
para la creacion, gestion y distribucion de actividades. Se identifican algunas diferencias
entre ensefianza presencial y virtual, destacando aspectos propios de los roles del docente
y del alumno, asi como también de los materiales didacticos en un EVEA. En una segunda
parte, se realizan propuestas alternativas para incrementar el aprovechamiento pedagégico
del EVEA de la institucién. Se describen las ventajas del componente virtual en un curso
presencial y su aprovechamiento para la realizacién de actividades fuera del aula.

Palabras clave: EVEAs, Aprendizaje en linea, Relacion profesor-alumno y tutoria.

VIRTUAL TEACHING AND LEARNING ENVIRONMENTS: APPLICATIONS AND
PROPOSALS IN HIGHER EDUCATION

ABSTRACT

This article describes the general characteristics of Virtual Teaching and Learning
Environments (VTLE), both in regular and in distance education, along with the usual tools
for creating, managing, and distributing activities. First, we identify some differences
between regular and distance teaching, highlighting aspects specific to the roles of
teachers and students and to the teaching tools of a VTLE. Second, we make proposals
for improving the use of the current university’s VLTE. Finally, we describe the advantages
of using a virtual component in a regular class and as a tool for homework activities.

Keywords: Self-learning, Online learning, Student-teacher relation, tutoring.

AMBIENTI VIRTUALI D'INSEGNAMENTO-APPRENDIMENTO: APPLICAZIONI E
PROPOSTE NELL’EDUCAZIONE SUPERIORE

RIASSUNTO

In questo articolo vengono descritte le caratteristiche generali degli Ambienti Virtuali
d’'Insegnamento-Apprendimento (AVIA), nelleducazione a distanza come nell’educazione
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presenziale. Vengono anche caratterizzate le tools comuni degli ambienti virtuali per la
creazione, gestione e distribuzione delle attivita. Vengono identificate alcune differenze tra
insegnamento presenziale e virtuale evidenziando aspetti propri dei ruoli del insegnante e
del discente, cosi come dei materiali didattici in un’AVIA. D’altro canto, delle proposte per
aumentare I'uso pedagogico dell’AVIA dell’istituto vengono descritte; eppure si descrivono
i vantaggi del componente virtuale in un corso presenziale e l'utilizzo per fare i compiti
fuori classe.

Parole chiave: AVIA, apprendimento online, relazione inseghante-discente e tutoring.
INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion han irrumpido en el mundo
contemporaneo modificando sustancialmente los habitos de estudio. Su utilizacion, cada
vez mas frecuente en el ambito educativo, ha potenciado la aparicién de gran cantidad de
experiencias de formacién apoyadas en las TIC.

Los cambios tecnoldgicos han dado lugar a cambios radicales en la organizacién
social y fundamentalmente en la cognicién de las personas. La tendencia y la difusion de
las TIC han diversificado las formas de producir, transmitir y gestionar el conocimiento,
impactando en los procesos educativos multiplicando los espacios y dispositivos de
formacion.

Las formas de aprender y ensefiar estdn cambiando. Cada revolucion cultural en las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TICs), y como consecuencia de ello, en la
organizacién y distribucion social del saber, ha conllevado una revolucion paralela en la
cultura del aprendizaje; la mas reciente, que aun no ha terminado, estd dando lugar a una
nueva cultura que trasciende el marco de la cultura impresa y la educacion tradicional
(Pozo, 2000).

Las TIC ofrecen interesantes posibilidades al superar las limitaciones del espacio y del
tiempo, donde el grupo de estudiantes interactuando con el docente, establece un estilo
propio que le permite generar estrategias cognitivas de aprendizaje en nuevos
espacios:”entornos virtuales”.

La mayoria de los conocimientos sobre como ensefiar provienen de entornos
tradicionales o presenciales, y es evidente que no son suficientes en estos nuevos
espacios. Por eso, es necesario disefiar estrategias que se adapten a las peculiaridades
que actualmente ofrecen los entornos virtuales.

El uso de las TIC también ha instalado un cambio de paradigma pedagégico en la
ensefianza superior, donde las practicas educativas se ven impactadas por el desarrollo
de nuevas tecnologias, tanto por la influencia de ellas en la vida personal como
profesional de los docentes.

La incorporacion de estas tecnologias en las practicas de ensefianza instala en la
actualidad una nueva agenda para el debate, donde los temas centrales son el acceso, la
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credibilidad, la calidad de la informacién, las comunicaciones virtuales, el desafio de la
hiperlectura y el conocimiento en entornos virtuales.

Para Burbules y Callister (2001), si un usuario no logra participar eficazmente en todas
las oportunidades que ofrece internet, no se puede decir que tenga “acceso” a la red; aun
cuando posea computadora y esté conectado; si no consigue distinguir lo Gtil de lo inutil
carece de “credibilidad”, y de los medios para evaluar la credibilidad o calidad de lo que
encuentra.

Se puede afirmar que desarrollar una capacidad critica para leer la informaciéon en
forma selectiva, evaluarla y cuestionarla es uno de los desafios educativos fundamentales
que generan estas nuevas tecnologias.

Entonces, por mas que se considere que el acceso a internet es un medio importante
para la informaciéon y la comunicacion, existen muchos obstaculos que inhiben a los
usuarios potenciales, tales como: problemas de contenido que atemorizan, frustran o
desalientan a las personas antes de que hayan podido explorar el sistema lo suficiente
como para encontrar lo que les interesa.

Sintetizando, las TIC no solo constituyen un conjunto de herramientas, sino un
entorno, un ciberespacio en el cual se producen interacciones humanas. Los Entornos
Virtuales de Ensefianza y Aprendizaje se pueden utilizar tanto en la educacién a distancia
como en la educacién presencial; en este Ultimo, potencian y amplian lo trabajado en el
aula.

Su utilizacion y aprovechamiento pedagdgico no es una cuestion simple y depende de
la combinacion de multiples factores, entre ellos: la amigabilidad del entorno, el manejo
gue se posee del mismo y las propuestas que el docente realice. La combinacion de estos
tres factores puede favorecer o entorpecer la incorporacion de las TIC en el ambito
educativo.

Lo antes expuesto sugiere que se debe considerar las tecnologias en educacion, no
como un sistema de transmision mediante el cual los docentes proveen informacién a los
estudiantes, sino como un sistema potencial de colaboracién donde pueden desarrollarse
actividades de ensefianza y aprendizaje.

1.ENTORNOS VIRTUALES DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE (EVEAS)

Se entiende a los entornos virtuales como espacios de comunicacion que permiten el
intercambio de informacion y que harian posible, segun su utilizacion, la creacion de un
contexto de ensefianza y aprendizaje en el que se facilitara la cooperacion de profesores
y estudiantes, en un marco de interaccion dinamica, a través de unos contenidos
culturalmente seleccionados y materializados mediante la representacién, mediante los
diversos lenguajes que el medio tecnoldgico es capaz de soportar.

Siguiendo a Cabero (1998), un entorno virtual debe poseer diferentes elementos que
permitan superar la mera transmision de informacion, que lo conviertan en un entorno rico
y variado de ensefianza y aprendizaje. Es necesario que las herramientas de
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comunicacion (correo electrénico, chat, audio-video conferencia...) no requieran de
conocimientos tecnoldgicos elevados por parte de los usuarios.

Ademas de una metodologia planificada y participativa, la ensefianza en los entornos
virtuales requiere de la generacion de contenidos y la labor del docente en las tutorias
para garantizar buenos resultados de formaciéon en una instancia no presencial. Es
importante resaltar que para el docente, si bien es un objetivo indispensable la
planificacion y el disefio de materiales en la ensefianza tradicional, lo es alin mas en los
entornos virtuales, donde la mayoria de las variables deben estar mucho mas controladas.

Se exponen a continuacion las principales caracteristicas que deberian tener estos
entornos virtuales en el contexto actual:

e Contribuir a un nuevo modelo en el cual docentes y estudiantes interactuen, y donde
las metodologias se centren en estos ultimos.

e Entre las “nuevas metodologias” se encuentra el e-learning, en el que se utiliza
internet como canal de comunicacion, y su implementacion no requiere de sofisticados ni
costosos procedimientos en los EVEAs.

¢ La ensefianza en estos entornos se sustenta en la generacién de contenidos, en su
adecuacion al dictado a través de plataformas virtuales, y a un modelo pedagdégico que
articule la calidad del material con una didactica basada en la construccion del
conocimiento a través de la labor del docente en las tutorias y del desarrollo de
habilidades y competencias por parte del estudiante para adquirirlo.

¢ Los requerimientos de las instituciones educativas de los distintos niveles demandan
capacidades y habilidades de comunicacibn que permitan procesar, intercambiar y
aprovechar la informacion disponible. En este sentido, puede decirse que se ha
incrementado y fortalecido el concepto de “formacion continua” para atender la creciente
demanda de capacidades y actualizacion.

¢ El e-learning constituye la forma ideal de satisfacer la demanda actual de formacién,
ya que permite atender estos requerimientos desde cualquier lugar y en cualquier
momento.

Sin embargo, la implementacion de un proyecto de e-learning representa cambios
sustanciales en el “modo de ser” institucional, a nivel administrativo, organizativo y de
recursos humanos, involucrando en forma particular la transformacion del docente en el
trayecto formativo de los estudiantes.

1.1. DESCRIPCION DE UN ENTORNO VIRTUAL

El atributo basico de un entorno virtual es su independencia respecto del tiempo y del
espacio, siendo un medio de comunicacién interactivo entre multiples actores: docentes —
estudiantes, estudiantes — estudiantes (Duart y Sangra, 2000).

Los elementos clave en un EVEA son:
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e Docentes
Estudiantes
¢ Contenidos de aprendizaje e interaccion entre ellos

El rol del docente supone la selecciébn de los contenidos, la secuenciacién y
estructuracion pedagdégica del entorno de aprendizaje; la creacion de habitos y destrezas
en la basqueda, seleccion y tratamiento de la informacion, y motivacion del estudiante
para que forme parte activa del proceso de aprendizaje.

Este rol puede pensarse, por un lado, el que “transmite” informacion mediada por la
tecnologia, y por otro, el que “ayuda” a los estudiantes a superar las dificultades del
aprendizaje, asesora y orienta, siendo su principal funcién la de profesor-tutor.

Se puede decir que el grado de implicacion de los docentes es mucho mayor que en la
formacion presencial; el docente pasa a ser un facilitador del aprendizaje y del acceso a la
informacién. En cuanto a los estudiantes, son parte activa del proceso de aprendizaje;
tienen acceso a diferentes tipos de materiales, recursos y medios de comunicacion.

Si bien en todo proceso de ensefianza y aprendizaje el estudiante es el componente
mas importante, en un entorno virtual pasa a tener un rol mas independiente y
participativo, incentivado por las herramientas de comunicacion sincronicas y asincronicas
gue poseen estos entornos.

Para completar con los elementos claves en un EVEA, los materiales y contenidos
didacticos constituyen un eje esencial, porque en ellos se plasman las ideas que permiten
gue los estudiantes aborden los contenidos de aprendizaje (Delauro, 2005).

Duart y Sangra (2000) presentan las caracteristicas generales o elementos basicos
que tienen que tener los materiales didacticos para facilitar el aprendizaje en un entorno
virtual:

e Estructurar los contenidos, de tal manera de presentar primero una visién general
del tema, luego pasar a un desarrollo de las partes y concluir con una sintesis o resumen.

e Proponer actividades para cada tema desarrollado, que pueden ser de
autoevaluacion o de entrega obligatoria.

e Mostrar relaciones entre contenidos, asi como también repasar contenidos
anteriores relacionados con el tema.

e Ofrecer orientaciones metodoldgicas para el abordaje de los distintos contenidos
desarrollados.

Continuando con lo expuesto por estos autores, por ser la guia basica en el desarrollo
de cada asignatura, es necesario presentar un esquema general de contenidos que
organice la distribucién de los mismos, ya sea en unidades o modulos, y orientaciones
metodoldgicas para el abordaje de los distintos temas.

~
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Resulta enriquecedora la existencia de esta interaccion Docente — Estudiante —
Contenido mediados por la tecnologia, ya que en un entorno virtual se refuerzan las
condiciones para la construccion del conocimiento y el aprendizaje.

Entorno Virtual de Ensefianza 'y Aprendizaje

Estudiante

Interaccion

&
<«

»
>

Contenido

Docente

Mediados por la TECNOLOGIA

Figura 1: Elementos claves en un EVEA. Fuente: Elaboracién propia.

El aprendizaje colaborativo complementa la concepcién tradicional del individuo como
centro del proceso de aprendizaje para desplazarlo hacia un constructivismo social, es
decir, el grupo y sus interacciones sociales como eje de la construccién del conocimiento.

Para Por (2000), aprender es un fenédmeno social en el cual asimilar un nuevo
conocimiento es el resultado de la interaccion con otras personas. Es decir, un modelo de
aprendizaje colaborativo trasciende la problematica académica de adquirir informacién,
procesarla e incorporar nuevas destrezas, para vincular el conocimiento a las relaciones
sociales. Desde este enfoque se observa que un EVEA es un ambito mas que
enriquecedor para la puesta en marcha de un aprendizaje colaborativo.

1.2. CARACTERISTICAS DE LOS EVEAs

Tal como se ha planteado, los entornos virtuales constituyen espacios de
comunicaciéon que utilizan paquetes de software que permiten crear aulas virtuales vy
disefiar actividades complementarias a las disefiadas para la ensefianza presencial. Mena
(2004) presenta las caracteristicas que debe tener un entorno virtual:

~
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“...estos entornos virtuales tienen que aportar flexibilidad e interactividad, tienen
gue permitirle al alumno entrar a esos entornos y poder estar en actividad e
interaccion permanente con los contenidos y materiales que alli encuentran.
También deben permitirles la vinculacién a una comunidad virtual de aprendizaje
para que tengan relacion con los demas actores que componen dicha comunidad.
Ademas, le piden a los entornos virtuales que permitan el acceso a materiales de
estudio, fondos de recursos y enlaces diversos” (Mena, 2004).

Deben poseer flexibilidad e interactividad que permitan que el entorno virtual sea
apropiado para complementar la ensefianza presencial como también el desarrollo de
cursos enteramente virtuales. Ademas:

e Potenciar la autonomia e independencia de los estudiantes.

e Crear presentaciones en linea, integrando distintos medios como textos, graficos,
video, audio e imagen.

e Tener una navegacion sencilla, eficaz, amigable, intuitiva y una interfaz de
navegador compatible con todos los navegadores.

¢ Permitir el acceso a materiales de estudio y recursos, como también al enlace de
materiales entre si.

La dificultad, o no, que puede tener un usuario en la navegacion, esta relacionada con
el disefio y la secuenciacién de la informacién que tiene el entorno.

Entre los aspectos a tener en cuenta se pueden mencionar:

¢ Existencia de indices, titulos y subtitulos facilmente identificables.

e Acceso a la informacion sin necesidad de entrar en mas de tres enlaces o vinculos.
¢ Vinculos facilmente identificables.

¢ Asociacion simple entre iconos y sus funciones, de manera que resulte intuitivo para
el usuario.

e Poseer botones y mendes que permitan moverse libremente dentro del entorno,
regresar a lugares ya visitados y a la pagina principal.

e Cuente con informacion organizada de una manera logica para que al usuario le
resulte sencillo localizarla.

Es decir, “si el entorno muestra una distribucién y funcionalidad intuitiva y amigable los
usuarios se manejan en €l sin necesidad de una formacion especifica” (Delauro, 2005:
39).
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Otra caracteristica que tiene que tener un entorno virtual es la transparencia. Esto es
la posibilidad de navegar el entorno “libremente” y poder volver en todo momento a la
pantalla anterior o a la de inicio.

1.3. INTRODUCCION A LOS ENTORNOS TECNOLOGICOS

Para la creacion de un entorno virtual es requisito contar con una aplicacién que
proporcione las funcionalidades necesarias de dicho entorno virtual.

La denominacion es Learning Management System (LMS) o Entorno de Gestién de
Aprendizaje: el LMS es el componente virtual de la educacion tradicional y proporciona las
funciones tanto administrativas como académicas de la formacion y/o capacitacion.

En un LMS se pueden distinguir dos aspectos importantes:

- Un Aula Virtual, que es el lugar destinado para el dictado del curso. Alli se
encuentran las herramientas de comunicacion, y distintos recursos como contenidos y
evaluacion.

Es el “espacio virtual” donde se produce la interaccion entre docentes y estudiantes. A
través del aula virtual el estudiante puede leer y descargar documentos, realizar tareas y
actividades, formular preguntas al docente, trabajar en grupo utilizando herramientas de
comunicacion, entre otras.

- Un Administrador del Entorno Tecnol6gico o Campus Virtual, consiste en una serie
de prestaciones para completar las necesidades administrativas de los cursos, tales
como: planes de estudio, vinculacién y sincronizacion con los sistemas administrativos
internos. Esta administracion suele estar a cargo del area de Tecnologia, quien adecua
los soportes tecnoldgicos que demanda la heterogeneidad del contexto.

La puesta en marcha de un Aula Virtual necesita de la utilizacion de diferentes tipos de
herramientas que se pueden clasificar de la siguiente manera:

- Herramientas para la gestion y administracion académica.

- Herramientas para la comunicacion.

- Herramientas integradas para la creacion, gestion y distribucion de contenidos del
curso a traves de la plataforma.

- Herramientas de seguimiento y evaluacién: estadisticas y ficha personal por alumno,
seguimiento de cada actividad, sistemas de exadmenes editables por el docente o tutor,
reportes de actividades.

Entre las principales caracteristicas que presentan estas herramientas para un
aprovechamiento pedagogico, pueden mencionarse:

» Seguimiento del progreso del estudiante

Proporciona diferentes tipos de informacion que permiten realizar un seguimiento
sobre el progreso del estudiante.
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Esta informacion puede provenir de los resultados de ejercicios y test de
autoevaluacion realizados por los mismos, estadisticas de los itinerarios seguidos en los
materiales de aprendizaje, participacion a través de herramientas de comunicacion,
namero de veces que ha accedido al sistema, tiempo invertido; todas ellas se generan
automaticamente. Algunas herramientas permiten generar estadisticas y graficos sobre un
estudiante individual y/o sobre el grupo-clase.

= Comunicacion interpersonal

Es uno de los pilares fundamentales, ya que posibilita el intercambio de informacion, el
didlogo y la discusién entre las personas implicadas en el proceso, contemplando
diferentes tipos de comunicacion: uno a uno, uno a muchos, muchos a uno; muchos a
muchos, que a su vez pueden clasificarse segun el criterio de concurrencia en el tiempo,
tal como se ha mencionado, en sincrénicas y asincrénicas.

= Gestion y administracion de los estudiantes

Permite realizar todas las actividades relacionadas con la gestion académica de los
estudiantes, tales como: inscripcion, expedicion de certificados, ingreso de calificacion de
actividades y examenes, privilegios en los accesos a los recursos, foros, etc.

= Acceso alainformacion y contenidos del curso

Proporciona el acceso a diversos recursos de aprendizaje, tales como: hipermedias,
textos, imagenes, tutoriales y ayudas, actividades programadas, ademas de acceder a
gran cantidad de informacién a través de multiples recursos disponibles en internet, como
bases de datos on-line o bibliografias, libros electronicos, publicaciones electrénicas,
enciclopedias, entre otros.

= Creacion de ejercicios de evaluacion y autoevaluacién

La evaluacién del aprendizaje debe ser contemplada desde dos perspectivas: por una
parte desde el punto de vista del docente, para proporcionar la informaciéon sobre la
adquisicidn de conocimientos o destrezas por parte de los estudiantes y la efectividad del
disefio del proceso de ensefianza, teniendo en cuenta el disefio de los materiales y la
labor docente en el aula virtual.

Por otra parte, a través de actividades de autoevaluacién que le permitan al estudiante
obtener una orientacién sobre el grado de conocimientos adquiridos hasta el momento.
Esta herramienta debe posibilitar la realizacion de diferentes tipos de ejercicios: respuesta
multiple, relacion, verdadero o falso, observaciones visuales, etc.

En la siguiente tabla se describen sintéticamente los componentes mas relevantes y
sus funciones a nivel Aula Virtual que proporciona un LMS:
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Cuadro 1: Componentes de un LMS a nivel Aula Virtual.

Componentes

Descripcion

Funciones/
herramientas

Informacién
sobre la materia

Es usado para mostrar la informacion
general, el programa, la planificacion, y
todo lo relevante al curso o materia.

Programa de la materia
Planificacién

Requisitos de aprobacién
Equipo docente

comunicaciones

comunicacion entre el profesor o tutor y los
estudiantes.

Gestion de Este modulo es el de contenidos y Subir y modificar
contenidos actividades (apuntes, material de lectura, informacion en cualquier
trabajos précticos, etc.) que seran formato
enviados en linea. Organizar y jerarquizar el
material
Establecer un orden en la
aparicion de contenidos y
actividades
Centro de Incluye todas las herramientas de Carteleras para publicar

mensajes y avisos
Agenda

Correo electrénico
Foros de discusion
Canales de chats
Listado de estudiantes
Blog

Wiki

Evaluaciones

Contiene las herramientas necesarias para
crear y manejar evaluaciones.

Generador de
evaluaciones

Banco de preguntas
Administracién de las
calificaciones del curso
Autoevaluaciones

Seguimiento y
estadisticas

Permite obtener informacion acerca del
desempefio de los usuarios en el sistema y
evaluar patrones de comportamiento que
ayuden a identificar y personalizar
caracteristicas para satisfacer mejor la
demanda educativa.

Permite responder a las
siguientes preguntas:

¢ Cuantas veces el
estudiante ingreso al
curso?

¢, Qué opciones visité?

¢, Qué tiempo permanecio
en la plataforma?

¢A qué materiales o
contenidos accedio?

Administracién
del curso

Provee las herramientas para que el
docente o tutor gestione los temas
relacionados con la inscripcion de los
estudiantes.

Listar alumnos

Armar grupos de trabajo
Crear/ Listar/ Borrar
usuarios y grupos

Asistencia y
ayuda

Proporciona ayuda y documentacion al
docente y a los estudiantes para descargar
de internet en apoyo del desarrollo del
Ccurso.

Manual on-line
Contacto con el
coordinador

Soporte on-line

Fuente: elaboracion propia
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2. POTENCIALIDADES DE LOS EVEAs

La tecnologia proporcionada por los entornos virtuales permite a los estudiantes
profundizar en su propio aprendizaje, a través de la participacién e interaccion en debates
o foros de discusidn, sin mediar el tiempo ni lugar fisico.

Entre las ventajas o potencialidades de un EVEA, ya sea como recurso de apoyo para
la ensefianza presencial o bien en la ensefianza exclusivamente virtual, se mencionan:

e Trasciende la limitacion del tiempo, ya que los estudiantes no necesitan coincidir
necesariamente para acceder a los recursos: las herramientas asincronicas posibilitan la
participacién en cualquier momento.

e Promueve la auto-regulacién del estudiante, el que a su vez asume un papel activo
y de mayor responsabilidad: debe administrar su tiempo, programar sus actividades y
participaciones en, por ejemplo, debates o foros de discusion.

¢ Facilita el acceso a la informacion, pues a través de los espacios de contenidos o
recursos, el estudiante puede obtener los distintos tipos de materiales como documentos
de lectura, guias de trabajos practicos, imagenes, presentaciones Power Point, videos,
entre otros, sin necesidad de tener que comprar el material o hacer fotocopias.

¢ Mantiene al estudiante enfocado en la participacidén, en especial en quienes muchas
veces por timidez o algin otro motivo personal, en el aula fisica no tienen mucha
participacion.

o Ademds, permite profundizar ciertos temas o contenidos y realizar preguntas a
través de los foros de discusion, que muchas veces por falta de tiempo no pueden
completarse en la clase presencial.

En sintesis, las herramientas de un EVEA permiten mayor compromiso por parte del
estudiante en el sentido de programar su tiempo para organizar su estudio y solicitar
apoyo en el momento que lo necesite, gracias a la posibilidad de acceder al entorno a
través de la conexion a internet.

Para el disefio y la implementacién de un entorno virtual es necesario contar con las
herramientas que se han descripto y poder trabajar los siguientes aspectos:

PEDAGOGICO: consiste en el disefio didactico del curso, adaptando la modalidad de
cursada a los propdsitos y al enfoque metodolégico del mismo. Para ello es necesario
contar con especialistas en entornos virtuales: disefiadores instruccionales y de
contenidos para realizar el disefio didactico, y de docentes expertos que oficien de tutores
virtuales del curso.

TECNOLOGICO: implica el desarrollo de acciones llevadas a cabo por las areas de
tecnologia: disefiadores tecnolégicos y multimediales, y tener en cuenta que:
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Para el desarrollo con éxito de proyectos virtuales resulta fundamental no intentar
reproducir en los entornos virtuales las dinamicas, organizacion y gestion de los sistemas
presenciales.

Al modificar el medio, deben modificarse todos los elementos que intervienen en el
proceso pedagogico. La innovacion en la educacion se produce cuando estas nuevas
tecnologias favorecen la puesta en marcha de un nuevo paradigma centrado en el alumno
y en el aprendizaje.

2.1. PROPUESTAS PEDAGOGICAS PARA APROVECHAR LAS
POTENCIALIDADES DE UN EVEA

Se realizan a continuacion propuestas alternativas para incrementar el
aprovechamiento pedagogico de un EVEA.

Los EVEAs pueden responder a diferentes enfoques sobre el conocimiento y el
aprendizaje. Pueden encontrarse disefios poco interactivos en donde la persona solo lea
el material, vea un video y responda cuestionarios cerrados. Otros, que permitan la
exposicion de ideas, la discusién grupal y realizacién de proyectos colaborativos.

Gran parte del éxito de un curso virtual esta en el disefio que el docente haga
previamente, en los objetivos propuestos y en las actividades que proponga. Sin embargo,
la tarea la llevaran a cabo todos (estudiantes y docente), mediante una participacion
activa y continua.

¢Como aprovechar el potencial del “aula virtual” para complementar la actividad
en el aula?

Integrando en la clase presencial el componente virtual como algo cotidiano,
colocando materiales, remitiendo a los estudiantes al Entorno Virtual cuando surja una
discusion y no haya tiempo para concluirla en clase, por ejemplo, proponer continuarla en
un foro virtual.

Desde el primer dia, establecer la organizacion de los contenidos del curso, colocando
el programa de la materia con los objetivos, bibliografia, calendarizacién u organizacién
temporal de la presentacioén de los contenidos, realizacion de actividades y evaluaciones.

Los LMS cuentan con herramientas de calendarios donde el docente puede sefialar
las fechas de inicio y término de diferentes temas y actividades, de manera que los
estudiantes las conozcan con antelacion y las tengan presentes.

Es importante que las actividades del curso fomenten el ejercicio de procesos
cognoscitivos complejos. Se pueden incluir actividades de andlisis, sintesis, integracién,
contrastacion, formulacion de hipotesis, solucion de problemas y pensamiento critico.

El componente virtual de un curso presencial se puede utilizar para:
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e Poner a disposicion de los estudiantes materiales pertinentes al curso, con el fin de
ampliar conocimientos o facilitarles el acceso a la informacion para el estudio.

e Generar un espacio en el cual los estudiantes formulen preguntas al docente en un
foro especialmente destinado a las dudas, en donde puedan colocarlas en el momento
que lo deseen o crean oportuno.

o Hacer reflexiones sobre lo visto en clase. Tiene la ventaja que los estudiantes tienen
tiempo para “procesar” el contenido e incluso complementarlo con investigacion. Esto se
puede llevar a cabo a través de herramientas asincrénicas como correo electrénico, foro o
weblog.

¢ Realizar una actividad colaborativa grupal sobre un tema especifico, donde todos
los estudiantes del curso puedan tener acceso a los trabajos de los demas y discutirlos,
por ejemplo, a través de un wiki o foros grupales.

¢ Realizar cuestionarios y tareas de autoevaluacidon que permitan tanto al docente
como al estudiante obtener resultados acerca del proceso de aprendizaje.

Existen diferentes tipos de actividades que se pueden programar como complemento
a lo presencial:

e Actividades Individuales

Autoaprendizaje electrénico
Busqueda de informacion

Actividades Grupales

Foros de debate
Charlas interactivas (chat)
Proyectos colaborativos

En su presentacién, es importante incluir aspectos que sirvan de ayuda, guia y
orientacion a los estudiantes para su realizacion, asi como también en lo que respecta a
la utilizacion del recurso a utilizar. Es fundamental agregar en la planificacién o
cronograma de la materia los recursos que se utilizaran en cada clase y/o actividad:

Fecha Tema Actividad Recurso Evaluacion Bibliografia

- Foro de discusién
- Herramientas de
colaboracion

Figura 2: Ejemplo de una tabla de cronograma de actividades. Fuente: Elaboracién propia
Pautas a tener en cuenta en el disefio del aula virtual

La consistencia en la presentacién de la informacion es muy importante. El docente
debe establecer claramente las reglas y procedimientos desde el inicio. Una opcidn para

/
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hacerlo es redactar un documento acerca de las herramientas y recursos que el
estudiante debera utilizar en el Entorno Virtual. Ademas, debe servirle como elemento de
referencia para conocer el contenido y su organizacion, y personalizar el uso del material.

Se tiene que ser consistente en la colocacion de los materiales, los estudiantes
podran desorientarse si un dia encuentran la lectura de una semana en una categoria y la
siguiente en otra, o si se les da un aviso muy importante sobre la entrega de un trabajo en
el foro en lugar de en el area de novedades o por lista de distribucion.

Es importante que los materiales se encuentren organizados en carpetas y
subcarpetas de acuerdo a ciertos criterios: unidades, temas, subtemas, material de la
semana, material para cierta actividad, presentaciones Power Point.

Si el docente dispone de una coleccion de sitios web interesantes para el curso, es
conveniente que estén organizados por tematica y utilizar carpetas y subcarpetas con
titulos de acuerdo a la clasificacion realizada.

El &rea de novedades o anuncios es uno de los principales recursos para orientar a
los estudiantes y mantenerlos informados sobre temas y actividades:

Es recomendable utilizar este espacio para:

- Mantener a los estudiantes al tanto del desarrollo de las actividades del curso.
- Informar que se abrira un foro de discusion.

- Indicar si hay cambios en el cronograma.

- Recordar fechas importantes.

- Aclarar alguna duda o consulta frecuente.

- Avisar si se publica un nuevo material en el area de contenidos.

Para estas acciones, también se puede utilizar el correo electronico, a través de la
lista de distribucion.

E-Actividades

Para estimular e incentivar la participacién de los estudiantes en el aula virtual,
pueden considerarse, entre otras, las siguientes acciones:

e Formular preguntas generadoras.

e Proponer actividades donde haya retroalimentacion y no limitarse a utilizar el
entorno como reservorio de archivos.

¢ Orientar y redirigir las preguntas y discusiones. Por ejemplo, ante una pregunta, el
docente puede contestar pero también iniciar otros interrogantes: ¢,qué otra forma habria
de solucionar este problema? ¢ alguien tiene otra idea? ¢ estan de acuerdo?

~
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En la modalidad virtual es necesario que el docente pueda tener un registro continuo
de las participaciones de los estudiantes en el uso de las herramientas de comunicacion
asincroénicas y sincrénicas y de los archivos enviados por cada uno de ellos.

Foros de discusidn

Los foros de discusiéon deben tener un marco temporal, es decir, se tienen que abrir y
cerrar en fechas establecidas. La problematica o topico generador del foro debe estar
relacionado con un tema del curso, y tener instrucciones claras respecto a:

e Los elementos para participar: si deben tomar un capitulo, lectura, pagina, u otro
material.

e Los criterios de evaluacion: cuantas participaciones se tienen que realizar, qué se
tomara en cuenta.

¢ El periodo de tiempo y fecha limite: cuanto queda abierto y cudal es la fecha limite o
maxima.

Si el grupo de estudiantes es muy numeroso, se puede considerar la opcion de
dividirlos en subgrupos de discusion, siempre que la herramienta lo permita.

Por ejemplo, dentro de un tema general del curso, varios subgrupos pueden discutir
aspectos especificos de ese tema para mas tarde hacer una puesta en comun en un foro
general. También, puede utilizarse esta opcién para que cada subgrupo desarrolle una
tematica en particular.

Debe existir un foro por cada tema por discutir y estructurarse alrededor de un
problema. El problema puede ser una pregunta generadora, un conjunto de preguntas o
también un caso para resolver.

La participacién en el aula virtual puede tener un peso o incidencia en la calificaciéon
final del curso. Para ello, es necesario establecer criterios cuantitativos o cualitativos para
su evaluacion.

Otra opcién es utilizar el foro para entrega de trabajos, para que los estudiantes
coloquen sus tareas y proyectos, de forma que otros puedan comentarlos y enriquecerse
con los aportes de los demas.

A continuacién se enuncian acciones posibles en el proceso de retroalimentacion:

¢ |niciar siempre con el nombre del estudiante.

e Empezar la retroalimentacion sefialando algun aspecto positivo. De esta manera se
le comunica al estudiante que los sefialamientos efectuados son constructivos.

o Ser especifico en cuanto a los puntos que el estudiante necesita mejorar.

~
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e Ser preciso en la justificacion de conceptos erréneos.

o Respetar el estilo de cada estudiante y tener presente que cada uno puede tener su
propia opinion.

El chat

El Chat cumple una funciéon importante como espacio para que estudiantes se
conozcan e interactien de manera informal. El 40% de los docentes encuestados
consider6 necesario incorporar la utilizacion de esta herramienta de comunicacion
sincrénica, ya que agiliza las posibilidades de plantear y responder dudas en el proceso
de construccién del conocimiento.

3. CONCLUSIONES

A modo de conclusidn, la implementacién de un proyecto virtual la parte tecnolégica
no es “lo crucial”, sino el armado pedagdgico y la integracién con las actividades de los
estudiantes.

Por ello, es importante considerar las necesidades de la Institucion o de las Unidades
Académicas con el fin de aplicar la estrategia que mejor se ajuste a ellas. Por ejemplo,
ésta puede consistir en seleccionar un LMS o plataforma disponible en el mercado que se
ajuste al tipo de cursos y metodologias pedagdgicas que quieran implementarse y poner
el foco de atencidon y desarrollo en el disefio y elaboracién del material didactico en el
entorno virtual.

Abordarse a conocer las capacidades y limitaciones del entorno y potenciar asi su
aprovechamiento pedagdgico, “...saber si se pueden desarrollar trabajos en grupo, si hay
posibilidad de plantear debates o no, etc., sera decisivo para hacer un buen material
didactico” (Duart y Sangra, 2000: 191).

Puede decirse que, siendo los fines educativos los mismos, lo que cambia en los
EVEAs es la “forma” de conseguirlos, pues el medio ha cambiado, la ensefianza y el
aprendizaje se desarrollan en gran parte a través de la web.

Duart y Sangra describe una relacién de creatividad entre la educacion y la virtualidad
que se concreta en los EVEAs. Este autor cita a Pierre Lévy para definir la virtualidad:

“Lo que es virtual tiene poca afinidad con lo que es falso, ilusorio o imaginativo. No es
lo opuesto a lo real, sino una forma de ser que favorece los procesos de creacion” (Duart
y Sangra, p. 74).
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