Tendencias de la universidad virtual

RopOLFO RAMIREZ"

Estamos en el punto en que debemos educar a nuestros hijos de una manera desconocida hasta hace poco,

y preparar a nuestros alumnos para algo que desconocemos.

INTRODUCCION

La palabra virtual proviene del latin virtus,
que tiene la connotacién de fuerza. Desde el siglo
XVI se denominan virtuales a la imagenes que se
crean antes del foco en un espejo céncavo, las cua-
les a pesar de encontrase detrés del espejo tenian
la fuerza suficiente para hacerse visibles.

Este término se relacioné con la informati-
ca a partir de los trabajos de Jerome Lanier, en los
que se construyeron ambientes interactivos que
simulan tres dimensiones con base en el efecto
estereoscopico de formacién de imagen.
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Margaret Mead

Dicho efecto consiste en presentar dos ima-
genes de un mismo objeto obtenidas de manera
similar a como lo hace cada ojo humano, median-
te una ligera separacién. Gracias a esto el sistema
visual compara ambas imagenes y obtiene una sen-
saci6n de tridimensionalidad.

* Ingeniero de Sistemas, magister en Nuevas Tecnologias
aplicadas en Educacién. Profesor de la Facultad de Artes
de la Universidad Nacional de Colombia. Ha participado
y dirigido diferentes proyectos de promocién e infor-
matica.

Este texto corresponde a la conferencia ofrecida el 25 de
noviembre de 1997.
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se le llamé realidad. De esa forma surgi6 el nom-
bre realidad virtual (Rheingold, 1994).

A causa de las connotaciones que el término
virtual suscita, se extendié rapidamente a otros
ambitos del pensamiento, incluida la informatica.
En ésta, generalmente, se aplica como adjetivo a
los documentos que circulan en internet.

La formacién virtual se puede delinir como
un proceso educativo que se realiza en internet,
de la que se presenta aqui una revisién a nivel
mundial. La formacién virtual esté relacionada con
los medios de informacién, entre de los cuales esta
internet, para efectos de esta revisiéon se tomo la
informacién que circula en dicho medio.

El procedimiento de recoleccién de datos del
estudio se basé en seis fuentes:
* Primero se visitaron aproximadamente trescien-
tos sitios de ensefianza por internet.
* Luego se hizo el contacto con la Asociacién para
la Comunicacién Educativa y la Tecnologia de
América-Association for Educational Communication
and Technology, AECT- mediante una lista de inte-
rés en internet: <aect-l@wvnvm.wvnet.edu>
* Después se revisaron las sugerencias para el apo-
yo curricular en las escuelas de Estados Unidos
con material de internet hechas por la Asociacion
Americana de Bibliotecarios Escolares —American
Association of School Librarians, AASL—. <hitp://
wwuw.ala.org/ICONN/index.html>
* A continuacién se utilizaron los materiales del
Congreso Virtual de Ensenanza por Internet-En-
senanza en linea’97 —Web Based Training-On-Line
Learning’97. A Virtual Conference on the World Wide
Web— que se realizé entre el 15y el 19 de septiem-
bre de 1997, en Arlington, Virginia.
* En quinto lugar se consideraron las discusiones
en los encuentros fomentados por la Oficina de
Nuevos Medios del Ministerio de Educacién so-
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bre el tema Universidad Virtual que se llevaron a
cabo durante el segundo semestre de 1997, asi
como la intervencién en este evento, en calidad
de miembros de la Catedra Virtual.

* Finalmente, se revisaron documentos sobre te-
mas de educacién y medios de comunicacién.

<Cémo acceder a las fuentes?

El acceso a algunas de las fuentes mencio-
nadas arriba se puede hacer asi:

Para inscribirse a la lista de interés en edu-
cacién en internet: enviar un correo electrénico a
la direccién <aect-l@wvnvm.wvnet.edu> con el
texto del mensaje “subscribe”.

A otros congresos similares: visitar la direc-
cién <http://www.trainingplace.com>

Al grupo colombiano de Catedra Virtual:
<http://www.colciencias.gov.co/redcom/
catedia.html>

r partir de los datos obtenidos,
en este documento se carac-
terizan los esquemas de ense-
nanzay se hacen sugerencias
de diseno. Adicionalmente
dentro de este documento se
encontraran mas de cien di-
recciones http, y direcciones
clectrénicas.

En la primera parte del
documento se plantean discu-
siones de temas pedagoégicos
y de diseno en el drea de la
educacién virtual en el contexto de los medios de
comunicacion.

Con el fin de operacionalizar estas nociones
se hacen seis sugerencias de disefo curricular a
partir de los postulados de Robert Gagné. Se des-
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cribe el modelo de la teorfa social cognitiva de la
comunicacién de masas de Albert Bandura, y se
relaciona con la Universidad virtual.

En concordancia con las sugerencias de
Gagné, el modelo de Bandura, y de acuerdo con
Carrol y Thomas (1982), se plantea que todo di-
sefio de interface hombre-méquina debe cons-
truirse sobre un modelo psicolégico. Una suge-
rencia para hacerlo es partiendo de metaforas,
puesto que las personas tienden a desarrollar nue-
vas estructuras cognitivas mediante la extensi6én
metaférica de las antiguas estructuras. Con el fin
de orientar la construccién de materiales de la
Universidad Virtual, se proponen cuatro recomen-
daciones:

* Dado que los materiales deben ser desarrolla-
dos a partir de consideraciones pricticas, que
como ya se ha dicho deben estar ligadas a un mo-
delo psicolégico, se hacen seis sugerencias adicio-
nales para crear materiales educativos que pue-
dan ser utilizados de manera intuitiva,

* Asi como es importante presentar la informacion
a los estudiantes de una manera coherente, de igual
forma es necesario fomentar el desarrollo de solu-
ciones creativas en un ambiente propicio. Una
aproximacién 1itil es el modelo de creatividad de
Howard Gardner; donde se relacionan tres com-
ponentes: el sujeto, la disciplina de conocimiento y
el ambiente que valora las experiencias.

* Hay dificultades para llevar a la prictica las con-
clusiones obtenidas en las discusiones de creativi-
dad, diseno, metafora, entre otras. Estos proble-
mas se relacionan con el soporte técnico de los
sistemas de comunicacién. Algunos, con tiempos
de acceso, manejo de recursos de memoria, voli-
menes de datos, incluyendo los materiales
audiovisuales, entre otros.

* Existen muchos modelos de disefo instruccional,
pero todavia no se ha decantado un modelo apli-

287

cable a los procesos de desarrollo en internet. La
red es tan dindmica que no es fcil crear un stan-
dard; una alternativa practica es continuar utili-
zando los modelos actuales para planear el apren-
dizaje virtual.

in embargo, internet y otras
tecnologias de medios tien-
den a dar un soporte més ro-
busto a las plataformas que se
emplean para la educacién,
por lo cual los productos edu-
cativos desarrollados para
este ambiente serdn cada vez
mas interactivos y verstiles,
permitiendo que nuevos mo-
delos sean validados y por
tanto se conviertan en para-
digmas factibles para el
aprendizaje virtual.

CARACTERIZACION DE LA UNIVERSIDAD VIRTUAL

En la segunda parte se propone una clasifi-
cacion de las formas de ensenanza virtual y se des-
cribe una experiencia tipica de un curso en un
ambiente virtual.

Finalmente, se presentan cinco conclusiones
en las dreas de toma decisiones, diseno y educa-
cién.

FORMACION VIRTUAL

Durante los pasados 15 6 20 anos las cien-
cias sociales y cognitivas influyeron sobre una nue-
va visién. El sistema educativo se focaliza mas so-
bre el aprendizaje que sobre la ensenanza. Los
desarrollos de teorfa del aprendizaje cambiaron
su naturaleza y la percepcién del alumno.
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El conocimiento se considera como social-
mente construido a través de la accién, la comu-
nicacién y la reflexién, en lo cual estdn incluidos
los estudiantes. Adicionalmente, la visién clasica
de la ensefianza como discurso o presentacién de
un curriculum cambié por una prictica de mode-
lamiento experto y de fomento a didlogos de
aprendizaje, que resignifican los conceptos para
promover cambios en las nociones y estrategias
del alumno hacia acciones eficaces.

Esto hace que los profesores tiendan a con-
vertirse gradualmente en asesores, administrado-
res y facilitadores de aprendizaje, en vez de pro-
veedores de informacién. Necesariamente la edu-
cacién a distancia se incluye en esta revolucién.

n sintesis, la formacién virtual
se deberia caracterizar por ¢l
énfasis en los aspectos del
aprendizaje mds que en los de
la ensenanza -mediante la ac-
cién, la comunicacién y la re-
flexién del alumno en un es-
cenario o ambiente-. La labor
del docente es la de un orien-
tador de procesos de conoci-
miento mas que la de un pro-
veedor de informacion.

En el documento “Uni-
versidad virtual” (Cortés y Ramirez, 1997) ésta se
define como una universidad que tiene un campus
virtual, es decir, al que se puede acceder median-
te internet:

El concepto de universidad evoluciona dentro del
marco de la convergencia tecnologica, entendida como
la articulacién de los medios de comunicacion —televi-
sion, radio, etc.—, la computacion y la telefonia, para
desarrollar productos que contribuyan a la circulacion
del conocimiento.
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Dentro de dicho marco, el soporte electréni-
co para la educacién, especialmente los computa-
dores y la televisién, juegan un papel importante
en el sostenimiento y mejoramiento de la accesibi-
lidad, la calidad y la eficiencia de los pro as
instruccionales de la universidad (Daniel, 1997).

Puede también definirse como una univer-
sidad con procesos interactivos relacionados en-
tre si mediante redes distribuidas geograficamen-
te, para optimizar o mejorar ritmos y 4ambitos aca-
démicos.

I-Feng Kao (1997) por su parte, la define
como una “organizacién de informacion intelectual”,

Disenio y curriculo

Lo virtual se debe reconocer como un am-
biente donde los estudiantes desarrollan estrate-
gias para acceder al conocimiento de una forma
activa, a este respecto es valioso el aporte de Ro-
bert Gagné (1989). En el diseno de los materiales
en ambientes virtuales se encontraron al menos
seis factores con una significativa importancia pe-
dagégica:

1. Se debe incrementar el énfasis en la estructu-
ra l6gica del contenido por dos razones. La pri-
mera es porque asi se fomenta un aprendizaje
conceptual y no sélo uno de repeticién verbal.
La segunda razén, porque de esta forma se pue-
de incrementar la transferencia del aprendizaje,
esto es, el grado en que el conocimiento adquiri-
do puede ser generalizado a nuevas situaciones.

2. Se debe evitar sistemidticamente que los resul-
tados del aprendizaje sean solamente verbaliza-
ciones o respuestas a preguntas verbales. Hay dos
argumentos a favor de esta afirmacién: el prime-
ro, que gran parte de los conceptos y principios a
los que se hace referencia en los planes de estudio
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especialmente de ciencias, tecnologias y arte, son
acerca de objetos y eventos en el mundo natural.
El segundo argumento pertenece a la transferen-
cia del aprendizaje, puesto que una definicién me-
ramente verbal podria predisponer al estudiante
a no hacer generalizaciones o transferencias del
concepto.

3. Se debe motivar al estudiante para obtener expe-
riencias en las estrategias del pensamiento investi-
gativo. La experiencia de investigacién se enriquece
cuando se convierte en una genuina actividad de
solucién de problemas, éste es el criterio central.

4. El enfoque moderno de la ensefianza enfatiza
en los procesos que incluyen los métodos de for-
mulacién de preguntas de investigacién més que
en la simple aplicacién de principios generales.
Esta innovacién se relaciona con los principios
psicolégicos del aprendizaje, retencién, transfe-
rencia de aprendizaje y desarrollo humano.

5. Modificacién de las estrategias y de las acciones
de los estudiantes. Este es un tema central en el
disefio curricular, pues los materiales que se entre-
gan a los estudiantes deben ser evaluados en tér-
minos de las transformaciones cognitivas que en
éstos se presentan, y uno de los indicadores mas
fiables es la modificacién de las acciones de los es-
tudiantes. Por tanto, estos materiales deben basar-
se en objetivos, que puedan ser confrontados con
las acciones del estudiante luego de que éste utilice
el material. En sintesis, los objetivos sirven como
apoyo para generar indicadores de evaluacién de
las transformaciones cognitivas del sujeto.

6. Enfasis en el modo de presentacién de los conte-
nidos.

A panrtir de los estudios del aprendizaje, memoria
y otros procesos intelectuales los investigadores han lle-
gado a la conclusion de que la forma como el material es
presentado tiene grandes efectos en los resultados del
aprendizaje (Gagné, 1989).
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Por ejemplo, el tamano de los médulos de
contenido, la velocidad a la cual ellos son presen-
tados, la variedad que exhiben, la manera c6mo
se expresa la informacién, la frecuencia de repeti-
cién, las secuencias especificas, éstos y muchos
otros factores, tales como la composicién crométi-
ca, la composicion de volimenes, las metéaforas
de base, entre otros influyen de manera determi-
nante en los procesos de aprendizaje, retencién y
transferencia. Generalmente, las discusiones de
construcciéon de materiales se centran en los con-
tenidos, descuidando la forma como éstos se de-
ben estructurar para garantizar por lo menos en
una primera etapa la motivacién para el acceso a
esta informacién. Por tanto, en el disefio curricu-
lar se deben tener en cuenta de manera muy es-
pecial las nociones de disefio, arte y estética.

En sintesis, el disefio curricular aplicable a
las diferentes modalidades de la formacion virtual
deberia concebirse como “un conjunto de expectati-
vas” (Ibid.), donde lo fundamental son transfor-
maciones a nivel cognitivo que se verian realiza-
das en el mejoramiento del aprendizaje, la reten-
cién de conceptos, el aumento de la generaliza-
cién del conocimiento adquirido por el estudian-
te, entre Otros.

n factor importante para sa-
tisfacer las expectativas ante-
riores son las habilidades me-
tacognitivas, entendidas como
las que le permiten al sujeto
reflexionar sobre su propio
proceso de pensamiento
(Metcalfe, 1994).

Metacognicién es un tér-
mino multivalente. Tal como
lo us6 Flavell (1979) denota
el conocimiento consciente
del proceso de aprendizaje de
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un sujeto: cuando el sujeto se hace consciente de
lo que ignora, y de cuidles herramientas estan dis-
ponibles para superar los obsticulos, puede orien-
tar su propio proceso de aprendizaje. Por tanto se
pueden relacionar las habilidades metacognitivas
con la autonomia en el aprendizaje.

La incorporacién de materiales que contri-
buyan a desarrollar este tipo de habilidades est4
en una drea de frontera de investigacién pedagé-
gica que es pertinente plantearse en un modelo
coherente de formacién virtual.

Aprendizaje a distancia

Dado que la convergencia de tecnologias es
el espacio activador de lo virtual se requiere ubi-
carla en el contexto de los medios de comunica-
cién. Para este efecto es esclarecedor el modelo
de la teoria social cognitiva de la comunicacién
de masas formulado por Albert Bandura (Bryan y
Zillmann, 1996).

En el modelo se identifican tres factores: el
primero esta constituido por los eventos comuni-
cativos a los cuales accede el sujeto en los medios;
el segundo, por los subprocesos que gobiernan el
aprendizaje por observacién del individuo; y el
tercero por los aspectos cognitivos que hacen par-
te de la respuesta del sujeto.

El primer subproceso es de atencién, que
determina el contenido selectivamente observa-
do en el flujo comunicativo que circula en los me-
dios de comunicacién, por ejemplo, la programa-
ci6n habitual de la television, los programas ra-
diales o las paginas de internet. Esta seleccién est
determinada por las habilidades cognitivas, las
preconcepciones, la relevancia, el atractivo, el va-
lor funcional y las preferencias de los sujetos.

En consecuencia, no basta con tener en
cuenta los contenidos curriculares virtuales sino
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también el ambiente y la forma como se presen-
ta el material educativo, porque lo virtual es una
de las opciones entre los tantos materiales que
fluyen en la corriente de los medios de comuni-
cacién.

El subproceso de retencién es el segundo,
conlleva una actividad transformadora y una in-
formacién reestructuradora de los eventos, con el
fin de establecer representaciones de memoria
bajo la forma de reglas y concepciones.

eben tenerse en cuenta los
factores cognitivos que inter-
vienen en la construccién de
la memoria con el fin de me-
Jjorar la retencién de concep-
tos y al mismo tiempo fomen-
tar la accién.

El tercer subproceso es
el de produccion: las concep-
ciones simbélicas se traducen
en vias de accién que guian la
ejecucion de patrones de con-
ducta y donde la idoneidad de
la accién se compara con el modelo conceptual.
En otras palabras, los medios de comunicacién
fomentan patrones de accién, valorados a partir
de la estructura conceptual de cada sujeto.

Lamotivacién constituye la cuarta subfuncién
modeladora. Debido a que el ser humano no prac-
tica todo lo que aprende, es necesario distinguir
entre adquisicién y actuacién, el ser humano tien-
de a exhibir un comportamiento modelado si su
resultado es valorado proactivamente.

Los ambientes virtuales deben ser en si mis-
mos ambientes creativos, donde sea posible que
los sujetos exploren alternativas de accién que sean
valoradas de forma constructiva.
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Metdfora y algunos aspectos de diseno

En los ambientes virtuales se presentan ma-
teriales que pueden ser aprendidos con mas faci-
lidad si se estructuran alrededor de metéforas
adecuadas. Como dice Katherine Hayles (1993),

en cierto sentido, todo lenguaje es metaforico [...]
Un objeto completamente 1inico —si es que tal cosa fuese
imaginable— no podria ser descrito. Al carecer de co-
nexiones melaforicas, seria inexpresable. Por tanto, la
cuestion no es preguntarse si las metdforas se usan tanto
en la ciencia como en la literatura, sino como se consti-
tuyen en ambas disciplinas, cémo cambian a través del
tiempo y como son afectadas por las tradiciones interpre-
tativas en que se inscriben.

Las personas tienden a aprender nuevas co-
sas haciendo uso de las que aprendieron en el pa-
sado. Los nuevos conceptos son pensados general-
mente en términos de los anteriores, un modo como
esto se lleva a cabo es mediante la extensién meta-
férica de los conceptos. Por ejemplo, una persona
que desee aprender computadores puede basarse,
al menos en las elapas iniciales, en el conocimento de
la maquina de escribir convencional. En este senti-
do el computador serfa comprendido a partir de la
“metdfora de la mdquina de escribir”.

Un implicacién importante de los estudios
sobre la utilizacién de la metafora para el apren-
dizaje en sistemas basados en computador es que
si la gente emplea metaforas en el aprendizaje,
los disenadores de esos sistemas deberfan antici-
parse y apoyar construcciones metaféricas para
facilitar el aprendizaje y uso del sistema. Ademas
los disenadores deberian suministrar guias para
los nuevos usuarios, quienes de otra manera po-
drian escoger metaforas inapropiadas e ineficien-
tes. En el diseno de un ambiente virtual se debe
dar especial atencién al fomento del aprendizaje
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basado en metiforas porque mejora el nivel y fa-
cilita el uso del sistema.

Una de las metaforas mas exitosas y conoci-
das es la “mesa de trabajo” —desktop—, porque alrede-
dor de ella se construye la interfase de los siste-
mas operativos Windows, Macintosh, Onyx y otros.
Con esta metafora se intenta que el usuario desa-
rrolle una serie de expectativas para utilizar los
sistemas operativos de una manera similar a como
lo haria en una mesa de trabajo real. Por ejemplo,
si el usuario desea eliminar un documento puede
arrojarlo a la papelera que esté en la pantalla del
computador. Asi lleva a cabo facilmente esa tarea
sin necesidad de instrucciones explicitas, porque
el ambiente de la metifora presenta similitudes
con la vida cotidiana.

as ideas para desarrollar pro-
puestas educativas coheren-
tes con la estrategias metaf6-
ricas, estin expuestas en el
documento Metaphor and the
cognitive representation of com-
puting systems, de Carroll y
Thomas (1982). En este tex-
to se hacen ocho recomenda-
ciones, algunas de las cuales
se adaptan a las necesidades
de diseno en ambientes vir-
tuales:

1. Encontrar y utilizar metéforas apropiadas para
quienes se inician en la utilizacién de los materia-
les virtuales. Estas se pueden encontrar mediante
propuestas concretas y andlisis de casos tanto de
personas como de grupos que las utilicen. En el
apartado “User Inlerface Design Principles” de la
compania Macintosh (1990), el principio bésico
para diseno de todo tipo de aplicaciones soporta-
das en los ambientes Mac, consiste en establecer
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metaforas tomadas del mundo real. Es decir, con-
cretas, simples, que susciten expectativas y que
tengan aplicaci6n en los ambientes computacio-
nales. Cuando sea apropiado, las metéforas po-
drfan apoyarse en efectos de audio y video.

2. Si hay la posibilidad de escoger entre dos met4-
foras, se debe optar por la que es més congruente
con la manera como el sistema realmente trabaja.
La mejor es la que cubre la mayor cantidad de
aspectos del funcionamiento del sistema. Un ele-
mento importante de la congruencia es el tono
emocional de la metéfora, puesto que no basta s6lo
comparar el funcionamiento de los objetos y los
procesos del sistema, dado que si el nivel emocio-
nal es erréneo, la metéfora puede ser desastrosa.
Un ejemplo de esto es la comparacién entre un
proceso y un funeral. Un paralelo m4s afortunado
puede ser entre el mismo proceso con un desfile
de carnaval.

3. Como tercera recomendacién est4 asegurar que
el tono emocional de la metifora conduzca a la
actitud emocional deseada del usuario; es mejor
que el estudiante perciba que la UV es un ambiente
de creatividad y ayuda y no de frustracién y de
dificultad, de esta forma su interaccién resultars
m4s provechosa.

4. Otra recomendacién es considerar las conse-
cuencias probables para los usuarios y los disefa-
dores del sistema de la utilizacién de cada mets-
fora. Si, por ejemplo, en un sistema se presenta la
metéifora de la casa es necesario saber que el usua-
rio va a desarrollar algunas expectativas y va a
buscar en ella las habitaciones, la cocina, etc. De
igual forma el diseniador debe ser coherente con
la legibilidad que se plantea al desarrollar un sis-
tema alrededor de la metafora de la casa.

5. En cuanto a otros aspectos de disefio, como se
ha hecho énfasis en el documento, es fundamen-
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tal que los materiales que se desarrollen sean de
facil consulta, para ello debe tenerse en cuenta lo
siguiente:

* Manipulacién directa, es decir que a cada accién
del usuario debe haber una respuesta perceptible
y que el sistema en que se basa debe dar una re-
troalimentaci6n para verificar el efecto de las ac-
ciones.

* Ver y reconocer —y no recordary teclear—. Un usua-
rio se apoya en el reconocimiento, no en el re-
cuerdo, de ahi que se deban crear objetos de
interaccién cuando esto sea posible.

* Conirol del estudiante: en la navegacién o en la
utilizacién de los materiales virtuales éste debe ser
quien inicie y controle todas las acciones.

* Olvido, a medida que los estudiantes exploran el
material sus acciones deberdn ser generalmente
reversibles, es decir, que lleven a cabo una accién
en un programa y si a juicio del estudiante esta
accién no es un avance en su btsqueda él mismo
pueda retroceder al estado anterior dentro del
programa. Esto ayuda a que el estudiante navege
por un material y aprenda haciendo. El sistema
debe estar en capacidad de informarle al usuario
cudles acciones una vez ejecutadas no son
reversibles, como es el caso de borrar un archivo.
* Estabilidad: los materiales virtuales deben dar la
sensacién de estabilidad porque los estudiantes se
sienten mejor en un ambiente o escenario com-
prensible y familiar; y no en uno que cambie
aleatoriamente.

* Integridad estética: la confusién visual o los des-
pliegues en pantalla poco atractivos van en contra
de la efectividad de la interaccién hombre-maqui-
na. Por tanto, diferentes cosas tales como carpetas
y documentos deberéan lucir distintas en la panta-
lla. También los estudiantes deberfan ser capaces
de controlar la apariencia superficial de sus luga-
res de trabajo para mostrar su propio estilo e in-
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dividualidad. El desorden es solamente aceptable
si el estudiante lo induce creativamente.

CREATIVIDAD

ihaly Csikzikszentmijalyi con-
sidera que la pregunta “équé
es la creatividad?” debe reem-
plazarse por “édénde estd la
creatividad?”. Tratando de re-
solver esta pregunta identifi-
ca tres factores centrales:

1. La persona o talento indi-
vidual;

2. El campo o disciplina en
que ese individuo esta traba-
jando;

3. El ambito circundante que emite juicios sobre
la calidad de individuos y productos.

Este modelo fue estudiado, entre otros, por
Howard Gardner quien da el siguiente ejemplo
(1995):

Supongamos que hay un millar de pintores en
ciernes que trabajan en Paris, cada uno con su fuerza y
estilo peculiares. Todos estos individuos intentan un do-
minio del campo de la pintura, tal y como existe; y todos
dirigen su trabajo hacia el dmbito —la serie de crilicos,
departamentos de escuelas de arte, propietarios de gale-
rias, representantes, etcélera—. De estos mil individuos,
unos pocos serdn seleccionados como dignos de atencion
por el 4mbito y la pura novedad de la obra es probable
que constituya, al menos hoy, un factor determinante en
su seleccion. De este circulo menor de individuos con
talento, uno o dos como mdximo pintardn de un modo
que llegard a ser tan apreciado, que sus esfuerzos pro-
ducirdn al final algin efecto en el campo —en la eslruc-
tura de los conocimientos y usos que habrdn de ser domi-
nados por la proxima generacion de pintores—.
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De este modo, la creatividad no reside en la cabe-
za (0 mano) del artista, ni en el campo de prdcticas, ni
en el grupo de jueces: mas bien, ese fenémeno de la
creatividad puede ser entendido s6lo —o, en cual-
quier caso, més plenamente— como una variable
de las interacciones entre estos tres nodos. (El
destacado es nuestro).

Las consideraciones planteadas por Gardner
deben tenerse en cuenta para construir un esce-
nario donde los sujetos estén en capacidad de ex-
presarse, buscar soluciones y representarse pro-
blemas relacionados con las disciplinas que estu-
dian, permitiendo una valoracién del &mbito que
fomente el aprendizaje.

EXPERIENCIAS

Los ambitos para el aprendizaje virtual se
pueden clasificar de acuerdo a su nivel formativo,
y los materiales se clasifican en profesional, de
extension y ocasional.

La categoria profesional se relaciona con
los estudios conducentes a titulo de pregrado o
de postgrado, como es el caso del plan de estu-
dios de la Open University de Inglaterra <http://
www.open.ac.uk/> o de The Graduate School of
America en Estados Unidos <http://www.tgsa.com/
degrees.html>. La Universidad de Phoenix
<http://www.uophx.edu/uop/program.html>
ofrece varios programas conducentes a titulo, en
las 4reas de estudios generales, pregrado en ad-
ministracién de negocios, ciencias de la salud,
maestria en educacién y tecnologia. El Instituto
Tecnolégico de Monterrey, México <http://
www.ruv.itesm.mx>, ofrece 12 programas de
maestria y uno de doctorado en innovacién y tec-
nologias educativas, adicionalmente ofrece cur-
sos a distancia.
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En la segunda categoria se ofrecen progra-
mas de extensién que no conducen a titulo, como
se puede encontrar consultando las siguientes di-
recciones:

<http://www.uwex.edu/disted/
certificates.html>

<http://www.cee.umn.edu/dis/bulletin/
active/>

<http://www.ntu.edu/>
<http://www.uol.com/cgi-shl/>

<http://www.educ.kent.edu/moulton/
distrib.html>

<htttp://www.uiuc.edu/webclasses.html>

La Universidad de Minessota ofrece varios
cursos a distancia, algunos conceden créditos, en
tanto otros cursos no asignan créditos.

La Universidad Nacional de Tecnologfa
-NTU-, en Estados Unidos provee cursos sin cré-
ditos, los estudiantes deben ser empleados de or-
ganizaciones o de universidades afiliadas a la NTU.

La Universidad en Linea provee un volu-
men similar de cursos a la anterior.

La Universidad Estatal de Kent tiene el plan
de ofrecer aproximadamente veinte cursos.

La Universidad de Illinois, ofrece mas de
200 cursos en diferentes areas.

De forma similar este ano se ofrecieron 29
cursos en la Universidad Virtual Athena <http://
www.athena.edu>.

Es importante anotar que la UV puede hacer
circular materiales de clase como programas de los
cursos, tareas, notas de conferencias, exdmenes,
calendarios académicos y libros multimediales. Es-
tos servicios se pueden prestar como apoyo para
los planes curriculares convencionales y para los
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de la UV, tal como se hace en la Universidad de
Texas <http://www.utexas.edu/world/lecture>.

La tercera categoria —programas ocasiona-
les— presenta documentos que la comunidad vir-
tual pone a disposicién de cualquier persona inte-
resada, por ejemplo, las fuentes de informacién
que fueron utilizadas en la tesis doctoral de Patri-
cia Lewis en la Universidad de Florida <http:/
www.grove.ufl.edu/~pflewis/links.html>.

‘También se presenta la informacién de la
tesis de doctorado de Chong-Ho Yu, en la Uni-
versidad de Arizona <http://seamonkey.ed.asu.
edu/~alex/>.

Es interesante anotar la importancia que tie-
ne la interactividad en la modalidad de acceso a
los documentos.

A partir de este criterio se pueden agrupar
los documentos en las siguientes clases: acceso a
documentos sin evaluacién; acceso a documentos
con evaluacién por docentes o pares; salones de
clase virtuales con posibilidad de discusién entre
profesores y estudiantes o estudiantes entre si. Los
ambientes de discusion pueden ser hipertextos
sencillos o muds, también conocidos como “Mul-
twuser Dungeons”.

Ademis de los materiales hechos con obje-
tivos pedagogicos delimitados, hay una gran can-
tidad de documentos cuyos objetivos no son nece-
sariamente pedagégicos y que pueden ser utiliza-
dos como apoyo en los planes de estudio.

La Asociacion Americana de Bibliotecarios
Escolares —American Association of School Librarians,
AASL~ <http://www.ala.org/ICONN/index.html>
propone la utilizacién de materiales en las escue-
las, que no necesariamente han sido disefiados
para cumplir objetivos pedagdgicos.
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El formato en que se presenta esta informa-
cién es el siguiente:
¢« Nombre del documento,
* Direccién http,
* Breve comentario,
* Tabla de contenido,
* Grado para el que se sugiere su utilizaci6n.

Las caracteristicas de la formacién virtual
son, entre otras, la interactividad, la posibilidad
de que el estudiante trabaje a su propio ritmo, la
amplia distribuci6n de sus integrantes, el uso me-
nos frecuente de las pedagogias frontales y su si-
militud con los planes educativos a distancia.

CONSIDERACIONES TECNICAS GENERALES
DE LAS PAGINAS WEB

n el Congreso Virtual por in-
ternet Ensenanza en linea’97
~Web Based Training-On-Line
Learning’97. A Virtual Conference
on the World Wide Web— se plan-
tearon consideraciones gene-
rales de diseno y algunas es-
trategias aplicables a expe-
riencias en formacién virtual.
Aunque resultan esquemati-
cas son un aporte a la discu-
sion de diseno de materiales
educativos en los ambientes
virtuales, debido precisamente a su especificidad
y a que se basan en experiencias educativas con-
cretas.

A partir de éstas, Dyer dice que es ficil y
muy tentador simplemente arrojar unas pocas
paginas Web en un servidor y llamarlo “curso en
internet”, pero su efectividad puede ser muy baja.
Para el autor la forma como se debe producir un
curso en internet consta de tres fases: orientacién,
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guia y referencia. Y seguidamente ofrece algunas
de las sugerencias para el disefio de este tipo de
cursos: 1) Ventajas y desventajas; 2) Evaluacion;
3) Organizacién y examen de las paginas; 4) Man-
tenimiento, y 5) Otros aspectos.

Ventajas y desventajas

Al hacer una comparacién entre los méto-
dos tradicionales de ensefanza y los que se basan
en la Web, se encuentra lo siguiente:

1. En ambos casos se presenta una comunicacién
entre los docentes y los estudiantes, pero en inter-
net la interaccion es a través de maquinas.

2. Mientras en el método tradicional las posibles
formas de interaccién se hacen esencialmente en-
tre los docentes de una instituciéon, en la forma-
cién virtual es mucho mas 4gil la cooperacién en-
tre docentes de diferentes organizaciones.

3. La actualizacién de informacién es mucho més
rapida por internet. En este caso es mas fécil el
envio de los materiales del curso y sus costos pue-
den ser mas bajos.

4. La formacién virtual utiliza mas ampliamente
los hipertextos en referencias cruzadas de docu-
mentos y sitios que la formaci6n tradicional.

5. Es posible usar los cursos bajo diferentes siste-
mas operacionales.

6. El soporte técnico de sistemas es importante en
la formacién virtual, para mejorar los controles
de acceso y disminuir costos. Internet ofrece re-
cursos técnicos que bien administrados pueden
aumentar las facilitades de las unidades de los
cursos en cuanto a presentacién y profundidad

Por otro lado, es conveniente considerar las
desventajas y problemas al usar la Web. Muchos
de esos problemas desaparecen con el tiempo o
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con la experiencia, pero otros tinicamente lo ha-
ran al ritmo de los desarrollos tecnolégicos. A con-
tinuacién se hacen algunas sugerencias para evi-
tar muchas de las dificultades que presenta la for-
macién virtual por internet:

1. Los instructores deben aprender y adaptarse al
pensamiento no lineal.

2. Los instructores y estudiantes deben ser entre-
nados en el uso de las herramientas seleccionadas
para el uso de la Web.

3. Internet utiliza sistemas operacionales que re-
quieren soporte técnico para controlar el acceso
al sistema.

4. Se aumentan las facilitades de las unidades de
los cursos en cuanto a presentacién y profundidad.

5. Los métodos de instruccién deben ser restrin-
gidos, debido a las caracteristicas del browser y a
las limitaciones del ancho de banda.

6. El trabajo de las redes es mas lento para soni-
do, video y grificos, debido a las limitaciones en
el ancho de banda.

7. La capacitacién del equipo de administracién
es esencial para manejar el servidor y suministrar
los accesos a éste.

8. El contenido y los enlaces entre documentos
pueden cambiar, sin embargo el uso excesivo de
enlaces puede contribuir a que los estudiantes se
pierdan.

9. Se debe evitar a toda costa la excesiva atencién
del docente en la tecnologia, subvalorando las
necesidades del estudiante.

EvALUACION

Al hacer un plan de evaluacién se formulan
algunas preguntas, entre otras: ¢qué se va a eva-
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luar?, ¢cudndo se evaluara?, {cémo se solicitaran
o recibirdn las respuestas?, {cémo se analizaran
los datos?

urante el disefio y creaci6n
del curso se debe observar la
eficacia pedagégica de los
materiales y métodos, de
modo que sirvan para lograr
las metas, los objetivos y ase-
guren una adecuada solu-
cién de problemas. Durante
la aplicacién se evalian fac-
tores como los siguientes:
1) ¢El material es claro?; 2)
¢Qué tan efectivo es el ins-
tructor?; 3) {Cuéles son las
expectativas del estudiante y su participacién?;
4) <C6mo se puede hacer un mejor curso?; 5)
¢Las asignaciones y examenes estan de acuerdo
con los materiales asignados?

Para iniciar cualquier curso el docente debe
enviar instrucciones claras a los estudiantes del
siguiente tenor:

l. Formas y fechas de envios de textos, tareas y
examenes.

2. La forma de comunicacién entre el docente y el
estudiante debe quedar claramente definida.

3. El tiempo total de las clases por sesioén y por
semestre debe ser la pauta para la auto-regula-
ci6én del curso.

Para evitar problemas y lograr el mayor éxi-
to posible del curso es necesario:

1. Motivar a los estudiantes para que los usuarios
se sientan a gusto con el sistema hombre-maqui-
na y con la estructura on line del curso.
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2. La red internet debe probarse antes de iniciar
el cursoy en lo posible no debe cambiarse una vez
se inicia el proceso pedagégico.

3. Las asignaciones y preguntas deben ser exami-
nadas para que no presenten obstaculos durante
el desarrollo del curso.

4. Algunos aspectos del curso pueden redisenar-
se, atendiendo a la evaluacién formativa y sumati-
va que haga el profesor.

5. Asegurar la mejor interaccién del servidor con
los estudiantes, para lo cual se deben utilizar ade-
cuadamente todos los recursos disponibles.

En resumen, se sugiere hacer un balance
entre problemas y correcciones para mejorar el
plan de actividades de las futuras versiones, de
modo que siempre haya un proceso de mejora-
miento continuo del material y de la metodologia
de los cursos.

ORGANIZACION Y EXAMEN DE LAS PAGINAS

En cuanto a la organizacién y examen de las
paginas Web hay que recordar que la eficacia del
entrenamiento basado en esta tecnologia tiene que
ver con la forma de envio y con la interaccién en-
tre el docente y los estudiantes. La seguridad y
estabilidad del material on line, asi como su facili-
dad de uso son, entre otros, los criterios con los
cuales se juzga el material por internet. Existen
cuatro criterios principales para juzgar el uso de
las paginas Web: 1) Facilidad de lectura; 2) Dispo-
nibilidad; 8) Conveniencia, y 4) Accesibilidad. Es-
tos factores son basicos para que un estudiante se
motive a continuar el curso, y depende de que éste
sea interesante, utilizable o facil de seguir. Es po-
sible que un estudiante quiera seguir en el curso
de formacién virtual a través de internet, por ser
Gtil para sus propésitos, sin embargo si tiene tro-
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piezos, sobresaltos y obsticulos es probable que
no siga adelante.

Al organizar las paginas Web debe conside-
rarse la importancia de la creatividad en el dise-
fio. Pues un curso deseable y accesible tiene que
ser claro, 4gil y estar de acuerdo con las necesida-
des de los estudiantes, es decir, c6mo usan el sis-
tema y qué informacién necesitan. El lenguaje
debe ser sencillo y el texto debe ser claro y profe-
sionalmente editado para producir un curso de
alta calidad. Cada frase debe ir en el lugar y for-
ma correcta, de modo que su lectura sea fluida.

/|

| caracterizar la organizacién
del documento hay que recor-
dar que entre mas complejo
sea un curso mas paginas ten-
dréay por tanto, mas grificas,
imagenes, mapas, horarios,
cartas entre otros aspectos
necesarios. La organizacion
del documento tiene como
uno de sus aspectos centrales,
' elaborar y mantener un direc-
| torio o carpeta de archivos,
cuya cabeza es un directorio
inicial (rafz) que contiene todas las direcciones y
entradas al sistema. Este directorio se organiza in-
ternamente en el computador como una estructu-
ra de arbol que comienza con el raiz en la cabeza
y luego se va ramificando hacia abajo.

fl
="
|

Ese directorio raiz puede contener archivos,
directorios y subdirectorios que son llamados car-
petas o “nodos ramas”, mientras los archivos en los
directorios son llamadas los “nodos hojas”. Una re-
comendaci6n importante es usar nombres que ten-
gan sentido y crear una estructura de directorio
que permita guardar los archivos que sean de facil
referencia.

INSTITUTO PARA LA INVESTIGACION EDUCATIVA Y EL DESAROLLO PEDAGOGICO -IDEP-



III ENCUENTRO DE INVESTIGACION EDUCATIVA
Y DESARROLLO PEDAGOGICO EN EL DISTRITO CAPITAL

La modularidad es otra caracteristica de la
organizacién, lo cual plantea que un curso debe
ser construido por muchos archivos que son uni-
dades funcionales, pequenas e independientes de
facil acceso, es decir facil en cuanto a la lectura,
escritura y mantenimiento. Para proyectos gran-
des, donde hay un grupo de instructores, las ven-
tajas que presenta la modularidad son las siguien-
tes:

1. Facilita el trabajo de esos grupos ya que cada
uno de sus integrantes sabe exactamente qué ha-
cer de acuerdo al plan de trabajo, lo que elimina
posibles duplicaciones de esfuerzos y evita friccio-
nes entre los integrantes.

2. Los supervisores pueden ejercer una mejor co-
ordinaci6n del trabajo, estimar mejor los tiempos
y costos de los proyectos. Los instructores también
obtienen beneficios pues pueden trabajar directa-
mente sobre el material que ya conocen —adicio-
nes, correcciones etc.—, con lo cual se facilita la
estimacién de tiempos y el flujo de entrenamien-
to y aprendizaje.

3. Los médulos del curso pueden ser parte de una
librerfa de manera que puede llevarse a cabo un
manejo muy sencillo de enlaces, inserciones, nii-
mero de péginas y demds aspectos técnicos que
faciliten la optimizacién en el uso de los recursos.

En ocasiones un curso requiere varios sub-
t6picos extensos, por lo que se recomienda ana-
dir pequeias tablas de contenido al comienzo de
la pagina Web, que hacen las veces de enlaces a
los diferentes subtépicos del documento. Esto fa-
cilita el manejo de los péginas sin que el estudian-
te se pierda dentro del documento. Como una es-
pecie de repaso sobre la efectividad del disefio
modular, se consideran las siguientes funciones:
1) Motivacién del estudiante; 2) Guias para en-
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tender los procesos o los fundamentos como tota-
lidades; 3) Orientacién sobre cada uno de los t6-
picos, y 4) Referencias sobre los temas tratados.

Es importante saber de qué trata el médulo,
pero también debe conocerse su funcién. Por ejem-
plo, es importante decirle al estudiante qué es un
computador, pero este conocimiento cobra mayor
significado para el estudiante si se le explican los
servicios que le provee para su trabajo diario.

Una pégina Web bien escrita apunta a in-
corporar mds de una de las funciones anteriores,
puede confundir al estudiante, dificultando la co-
municacién. Por ejemplo es dificil que una sola
pagina ademas de motivar, oriente, dé la guia ge-
neral y las referencias correspondientes a cada
tépico.

tro punto a explorar en esta
parte es el examen de las pa-
ginas Web. Luego de la inspec-
cién personal —y probable-
mente también de otros- se
ven las referencias o graficos
con los que los estudiantes tra-
bajaran posteriormente. Asf se
veran los errores, se harén las
validaciones y correcciones,
con lo que se ahorra tiempo y
se logran buenos resultados.
Luego del examen personal,
hay que dejar que otros usen el material, pues de
esta manera podran encontrarse nuevos problemas
o soluciones antes de utilizarlo. No importa cuin-
tas veces se examina el material, siempre habra
problemas a solucionar, de modo que es muy dificil
llegar a un curso libre de errores.

Una vez que las paginas contienen la infor-
macién que se quiere transmitir y que esta apa-
rentemente libre de errores, se envia el material a
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los estudiantes. Mediante la retroalimentacién se
corrigen los errores. Sin embargo es de anotar que
a pesar del examen cuidadoso y periédico de las
paginas, aparecen errores. En resumen, es conve-
niente que otros usen el material pues de esta
manera podran encontrarse nuevos problemas
antes de utilizarlo en la clase virtual. Asi, el mate-
rial se consolida y va adquiriendo la caracteristica
que graficamente se podria expresar con el slogan
“curso facil para usar”.

MANTENIMIENTO

Hay que tener en cuenta que todas las pagi-
nas Web necesitan eventuales cambios, de modo
que se requiere un plan de mantenimiento. El
mantenimiento es una medida de la facilidad y
velocidad a partir de la cual pueden ser localiza-
dos, definidos y corregidos los errores y otros as-
pectos inadecuados de un curso. El mantenimien-
to de los cursos es frecuentemente la mejor previ-
sién posible en la relacién costo-efectividad entre
la construccién de un nuevo material o la perma-
nencia del anterior.

Una vez que un curso de este tipo sale de las
etapas de planeacion y desarrollo pasa a la de pro-
duccién, lo que implica el mantenimiento y ac-
tualizacién con base en un plan.

El mantenimiento de la pdgina Web implica
definiciones, correcciones y cambios de conteni-
do. Esta actividad requiere de una persona encar-
gada de:

1. Realizar las actualizaciones, con lo cual se redu-
ce la confusién y se resuelven los conflictos.

2. Colocar la mayor cantidad de informacién para
disminuir el tiempo de obsolescencia.

3. Limitar el nimero de adiciones y versiones li-
beradas, de modo que los estudiantes puedan con-
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fiar en las seguridades que les ofrece la versién on
line.

Ademis deben tenerse en cuenta los siguien-
tes puntos:

1. Mantener un archivo maestro, que se convierte
en prueba de seguridad para la auditoria. A par-
tir de este archivo se anotan todas las correccio-
nes que se actualizan a medida que se producen
los cambios.

2. Deben precisarse los cambios de politicas. Por
ejemplo, qué accién debe ser hecha por quién; los
cambios técnicos, como es el caso de sus modifica-
ciones y efectos, las expansiones del sistema, en-
tre otros.

3. Generar y mantener la lista de distribucién de
documentos donde se identifique quién necesita
las paginas, se creen nuevas paginas, se tengan las
modificaciones, etcétera.

Para realizar un buen mantenimiento se
deben seguir las siguientes recomendaciones:

1. El mejor mantenimiento es aquel que permite
encontrar aquello que necesita cambiarse y luego
hacerle las modificaciones o reemplazos.

2. El material a anadir requerira que se encuentre
el lugar correcto para insertar la informacién nue-
va.

3. El iempo y los recursos asignados al seguimien-
to dependen del alcance y contenido del curso.

Mediante la creacién de un perfil de pagina
Web es posible dar una mirada a las paginas, sus
jerarquias, sus enlaces a otros cursos y demas as-
pectos descriptivos relevantes, lo que ofrece gran-
des ventajas en cuanto a la informacién suminis-
trada.
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OTROS ASPECTOS

Algunas preguntas técnicas claves en torno
a los cursos que se van a impartir por internet son:

1. {Cudles son las politicas en cuanto a regulacién,
proteccién y privacidad de los datos?

2. ¢Dénde se colocaran las paginas Web en el ser-
vidor?

3. ¢Quién es el administrador y quienes tienen
prioridades en el servidor?

4. ¢Cudles son los recursos disponibles en el servi-
dor y cudles son los directorios que se encuentran
en el servidor?

5. ¢Cudntos son los tiempos para las copias de se-
guridad y para el mantenimiento del servidor?

6. ¢Qué miembros del grupo tienen la habilidad
de programar computadores?

or otra parte esté el servicio
de referencia para dar infor-
macién a los estudiantes. Las
paginas de referencia tienen
informaciéon sobre listas, ta-
blas, cartas, inventarios, resti-
menes etc. Las referencias no
ensenan ni tratan de hacerlo.
La funcién de una referencia
es suministrar el lugar donde
se puede acceder a listas, ite-
ms y datos que no son parte
del curso propiamente dicho.

Dichas paginas contienen una linea de en-
cabezamiento, un pequefo resumen y en ocasio-
nes un texto adicional. La informacién de refe-
rencia es parte del servicio que se debe suminis-
trar dentro de un curso, que es muy iitil cuando
las personas tienen un buen nivel de conocimien-
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tos en las 4reas que estan profundizando. Para dar
mas claridad en este proceso es diciente el testi-
monio de Bill Dyer (1997) respecto al disefio de
un curso del sistema operativo Unix:

[...] Cuando fui contratado para escribir mi pri-
mer curso en Web, el administrador del politécnico local
me pidié que creara una introduccion al sistema opera-
ttvo Unix para uno de sus clientes. El curso iba a conte-
ner estos ilems:

* Comandos bdsicos

* Uso de por lo menos dos editores

* La estructura bdsica del sistema de archivos

* El ambiente bdsico que puede ser modificado por el

usuano.

El curso fue desarrollado completamente en li-
nea, incluyendo texto, actividades, y exdmenes. Final-
mente fue incorporado al curriculum para obtener cré-
ditos, pero después de 15 semanas de trabajo.

Defini el proposito a partir de las pregunitas que
hice en el politécnico acerca de los estudiantes que podian
cursarlo. Algunas de las preguntas que hice fueron: éEste
curso es voluntario o esas personas estdn obligadas a to-
marlo?, écudnla experiencia, en general, tienen los posi-
bles alumnos en Unix?, écudnta experiencia tienen los
alumnos con los computadores en general?, ésu experien-
cia con programas de computador es buena, como es la
que tienen con el Web en general?, édebo ensenarles como
utilizar un browser; el correo electrénico, telnet y otras
herramientas que podrian necesitar?, écudl es el nivel
promedio del grupo?, écomo podria aplicarse este conoci-
miento en su trabajo cotidiano?

Continuando con su testimonio, se puede
ilustrar el proceso de evaluacién de este tipo de
intervenciones pedagégicas:

La forma como el evaluaba los materiales cum-
plia cinco aspectos, a saber: 1) El texto del curso, activi-
dades propuestas exdmenes en linea. 2) Las llamadas se
hactan a mi casa a las 6:00 PM, pero no en mi lugar de
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trabajo. 3) Yo estaba dispuesto a visitar el sitio en el que
se encontraba el estudiante para darle instrucciéon. 4)
El correo electrénico seria utilizado para la presenta-
cién de las tareas, para hacer preguntas, y para resol-
verlas. 5) El curso fue completamente terminado en 15
semanas.

En el curso —afirma-— se cumplieron todos los ob-
Jetivos. Esto no significa que no se hubiesen presentado
problemas. Por ejemplo:

1. Algunos estudiantes no me dirigian preguntas direc-
tas, al contrario ellos le preguntaban a otros compasie-
10s en el lugar de trabajo acerca de la experiencia que
habian tenido con UNIX.

2. Algunas partes del texto no estaban claras.

3. Ciertos estudiantes no se sentian confortables con la
naturaleza en linea del curso.

4. Hay otras razones de las cuales no soy consciente.

5. El adminstrador del sistema de internet cambié las
locaciomes fisicas en la mitad del curso.

6. Como resultado el correo no funcioné por aproxima-
damente una semana y muchas de las tareas propuestas
se perdieron.

7. Habia equipos y problemas de configuracion durante
las dos semanas de clase.

8. Algunas de mis tareas de clase y tests eran muy vagas.
9. Y habta otros problemas.

Entre los problemas que fueron soluciona-
dos a medida que el curso avanzé, se cuentan los
siguientes:

1. Trabajando con los estudiantes encontramos un pro-
blema de configuracion en uno de los equipos del salén

de clase. Al mismo tiempo encontramos que yo habia en-
viado archivos de texto al servidor de la red como un
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formato de archivo ejecutable. Ambos problemas se co-
2. Las preguntas ambiguas fueron reformuladas y toda
a la clase le fué enviado un correo electrénico de aclara-
cion.

3. Las respuestas a las preguntas hechas por teléfono o
por correo electrénico se dieron directamente al estu-
diante. Se creé una pagina de FAQ —frecuently
asked questions-. La pregunta y la respuesta fueron
enviadas a todos los estudiantes de la clase. El nombre
de la persona que formulaba la pregunta no aparecia
en el FAQ.

Como balance de la experiencia, Dyer afir-
ma:

1. La FAQ y las respuestas a las preguntas de los correos
pudieron ser utilizadas para reescribir el curso.

2. El curso funciond bien como un curso personaliza-
do, pero esto podria haberse utilizado con facilidad en
un salén de clase. Si yo no hubiera ensenado una por-
cion del curso en el salon de clase, un Jfacilitador po-
dria haber respondido las preguntas inmediatamente.
Aquellas preguntas y respuestas podrian haberme sido
enviadas a la FAQ y de esa forma la habriamos actua-
lizado.

3. Los estudiantes no familiarizados con la tecnologia
podrian obtener ayuda personalizada con un facilitador
en el sitio.

4. No se ulilizé una lista de servidores -listserv— en
la primera parte del curso. Unalistserv seria una ma-
nera excelente de mejorar la interaccién entre los estu-
diantes.

Lo anterior, aunque retoma de manera frag-
mentaria las condiciones de evaluacién de un cur-
so virtual, sirve como orientacién basica para iden-
tificar los aspectos que deben ponderarse desde
la etapa de disefio.
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CONCLUSIONES

1. La cantidad de cursos en los ambientes virtua-
les crece rapidamente, lo cual es un indicador de
que la formaci6n virtual tiende a convertirse en
una formato educativo importante en los préxi-
mos afnos.

2 Dado que en internet se puede establecer comu-
nicacién de manera sencilla entre distintas fuentes
de informacién, se presenta el caso de evaluar no
s6lo a los estudiantes que cursan asignaturas vir-
tuales, sino también a las asignaturas mismas.

3. Aprovechando la practica de evaluar paginas
que no han sido disenadas explicitamente con ob-
jetivos pedagégicos con el fin de recomendar su
utilizacién en el aula, tal como lo hace la Asocia-
ci6n de Bibliotecas de Estados Unidos. Se sugiere
que el IDEP lleve a cabo esta misma labor de ase-
soria para la utilizacién de estas fuentes de infor-
macion.

4, Es importante que los docentes aprendan a crear
péaginas html para dar forma a materiales utiliza-
bles en internet. En una etapa posterior se requiere
la creacién de grupos interdisciplianarios para el
disefio de productos finales.

Es importante utilizar los espacios virtuales
para propiciar discusiones y didlogos en la red, es-
pecialmente en lo relacionado con la pedagogia de
la paz, y bisqueda de alternativas para llegar a ella.
Para esto puede servir como punto de referencia el
proyecto Ginie de la Universidad de Pittsburgh,
cuyo objetivo es apoyar el aprendizaje virtual co-
munitario en naciones en crisis y transicion.
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