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INTRODUCCION

Esta tesis tiene por objetivo presentar una propuesta tecnolégica que permita
conocer de manera aplicada los procesos conectivistas del aprendizaje. Para ello se
abordan en primera instancia diferentes topicos relacionados con el uso de la
tecnologia en la educacion asi como sus implicaciones y consecuencias
subyacentes, pues la incursion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TICS) en los ambientes educativos, representa una cuestion que abarca multiples
miradas y que requiere de una serie de analisis y propuestas provenientes de mas de
una disciplina o campo de conocimiento, pues como se vera a lo largo de este
trabajo, dicha “problematica” trastoca las esferas psicologica, social, politica,

econdmica, y legal en torno a la educacion.

En el primer capitulo, se expone de manera breve la nocion general de lo que es la
educacion virtual y sus principales aplicaciones, de igual modo se abordan conceptos
como el de Brecha digital y las consecuencias a nivel social del mismo, pues como
se retoma mas adelante, la tecnologia al ser un proceso social, genera también
marginados, siendo entonces parte de la propuesta de este trabajo el comenzar a
repensar la tecnologia como un agente democratizador del conocimiento, pues
dentro de la actual sociedad de la informacion el nucleo del sistema econdmico es el
conocimiento, por lo cual posiblemente se alcanzarian mayores niveles de equilibrio
e igualdad entre los individuos que la componen si se aprovecha de manera
constructiva la interconectividad caracteristica de este tipo de sociedades, pues
como lo menciona Castells (1996), en la actualidad vivimos en una sociedad red en
donde cada institucion y cada individuo funge como nodo dentro de la misma, siendo
entonces las redes el instrumento o mejor dicho el canal idoneo para lograr alcanzar
los objetivos de las sociedades del conocimiento como se vera dentro del capitulo

uno.



Posteriormente se aborda cdmo ha sido el proceso de inclusion de las TICS en los
diferentes modelos educativos y cdmo esto los ha transformado, pues las tecnologias
indudablemente han golpeado de manera amigable al sistema educativo, pues sus
actores se han visto beneficiados al poder estar en contacto con informacion
actualizada y dinamica, siendo la aparicion de la computadora personal y del internet
un factor determinante para las nuevas formas de ensefianza, tanto dentro como
fuera del aula, pues dichas tecnologias plantean una nueva vision del mundo en
donde el tiempo y el espacio mecanicos pasan a segundo plano, ya que la gente
trabaja ahora con informacion recibida a la velocidad de la luz, situacion que
indudablemente afectd el aprendizaje de las personas y sus instituciones, siendo
entonces la educacién a distancia por internet un modelo que se encuentra en
crecimiento y desarrollo constante, pues este permite entre otras multiples
situaciones estar aprendiendo contenidos formales de manera dinamica, actualizada
y casi en tiempo real a muy bajo costo, situacion que como ya se ha mencionado
afecta directamente al sistema econdmico, politico y educativo. De igual modo la
internet y las redes que la componen, han venido a materializar el sentido de
comunidad y de conexion entre los seres humanos, pues a nivel académico por
ejemplo, dicha herramienta ha probado ser clave en la formacion de redes
académicas dentro de las cuales se comparte, genera y modifica informacion, siendo
entonces importante y necesario estudiar e investigar como funcionan y cuales son
los alcances y posibilidades de dichas redes, pues hoy dia podriamos decir que
dentro de nuestra sociedad, es casi inevitable realizar alguna labor académica o de
aprendizaje sin el referente de lo virtual, por lo cual como ya se mencion6 saber
como funciona la virtualidad con relacion al aprendizaje, es una tarea que los
psicologos debemos realizar, ya que las teorias del aprendizaje tradicionales y que
se han utilizado durante décadas, siguen entendiendo a su objeto de estudio como
algo que permanece estatico, siendo entonces sus técnicas y la forma de
aproximacion hacia dicho objeto en gran parte obsoletas para nuestros dias, pues no
abordan o no reconocen las transformaciones sociales, psicolégicas e incluso
bioldgicas que la tecnologia ha ocasionado en la especie humana. Por lo cual en el

presente trabajo se hace una breve revisidbn de las teorias del aprendizaje mas



importantes, es decir; el conductismo, cognitivismo y constructivismo, teorias que si
bien han contribuido de manera sustancial y significativa al progreso y desarrollo de
la ciencia y de la humanidad, siguen entendiendo el conocimiento y el aprendizaje
como estados, modificaciones o situaciones que ocurren dentro de las personas o en
su comportamiento, mas ¢ qué ocurre con el aprendizaje/conocimiento que se genera
y almacena en dispositivos no humanos? Para poder dar respuesta a dicha
interrogante, se considera necesaria la formulacion de una nueva aproximacion
tedrica que conciba al aprendizaje, al conocimiento y a la informacién misma como
procesos originalmente humanos, pero que en nuestra era digital ocurren en su
mayor parte fuera de éstos, particularmente en la redes informaticas y bases de
datos, las cuales de alguna forma se autorregulan y quedan disponibles en la web
para ser consultadas, o mejor dicho conectadas y modificadas. Al respecto el
Conectivismo se propone segun Siemens (2004), como una teoria del aprendizaje
para la era digital, pues lo concibe como la habilidad o competencia que tiene el
individuo para moverse en las redes virtuales y conectar con el conocimiento que
necesita, pues para dicha teoria, en nuestros dias es casi imposible poder asimilar y
significar de manera personal todo el conocimiento que requerimos para poder actuar
en nuestras vidas cotidianas, ya que por ejemplo la vida laboral requiere en multiples
ocasiones que se realicen cuestiones que posiblemente la persona no conoce, por lo
cual las redes informaticas se han convertido en el instrumento por el que
aprendemos a realizar estas demandas, siendo entonces el aprendizaje no formal,
algo sustancial para los individuos de esta era, ya que el acto de decidir uno mismo
qué aprender y que no, es en si mismo un acto de aprendizaje, pues el evidente caos
informatico requiere de una actitud critica por parte del aprendiz que le lleve a
discernir entre informacion veras y obsoleta, pues hoy dia la informacion se actualiza
a velocidades impresionantes, asi como también la multiplicidad de opiniones sobre
un topico son tantas que se podria llegar a una especie de “anarquia” intelectual si
los aprendices no aprenden a reconocer patrones de manera adecuada, siendo éste
el fin de las actividades de aprendizaje conectivistas.

De igual modo un aspecto sustancial del conectivismo, es la relacion dialéctica que

existe entre las redes del individuo y las redes de muchos individuos como son las



organizaciones, ya que ambas se ven modificadas de manera reciproca en el
‘mundo” virtual, pues los individuos se alimentan de informacion generada en las
redes de las organizaciones, y éstas a su vez se ven retroalimentadas y modificadas
por los individuos que les conectan, siendo entonces el aprendizaje desde esta teoria
un proceso de inteligencia colectiva, mas aqui lo importante y que es necesario
resaltar, es que dicha inteligencia y dicho proceso ocurre en las redes, en la
virtualidad, y no en la cabeza de las personas, siendo entonces la web 2.0. la
plataforma actual dentro de la cual se realizan todas estas actividades, por lo cual
tener conocimiento de ésta se torna algo imperioso, pues conociendo, si bien de
manera no muy profunda su funcionamiento, podemos entender mejor como se

realizan las conexiones y los aprendizajes de los individuos en nuestros tiempos.

La Web 2.0. puede entenderse como la evolucion del servicio web que se transformo
de un sistema compuesto por paginas estaticas escritas en codigo HTML, a una serie
de documentos dinamicos creados en multiples formatos y lenguajes en tiempo real,
de igual modo la aparicion en los ultimos afos de una serie de aplicaciones sociales,
ha permitido que internet se convierta en un “espacio” de interaccion que permite la
realizacion de multiples tareas colaborativas, ya sean académicas o de recreacion.
De manera general podemos decir que con la “aparicion” de la Web 2.0, el internet
pas6 de ser la red de los datos a la red de las personas, situacion que
indudablemente ha tenido repercusiones en la vida cotidiana de los seres humanos,
como es el caso de las redes sociales estilo Facebook o Twitter, de igual modo los
Blogs, las enciclopedias y otras muchisimas aplicaciones, han venido a transformar
el mundo de las personas, por lo cual hacer uso de éstas como herramientas
académicas, se torna una oportunidad que no se debe desaprovechar, siendo
entonces la propuesta de esta tesis la construccion, disefio y programacién de una
plataforma (ecologia) educativa en linea que haga uso de sistemas informaticos
enfocados a la educacion como los LMS y que a su vez incorpore en su interior otra
serie de herramientas como las ya mencionadas redes sociales, para de este modo
poder dar al usuario un espacio en donde pueda generar conexiones y actividades

de aprendizaje de una manera libre y abierta.



1. EDUCACION VIRTUAL

La educacion virtual como su nombre lo indica se refiere al proceso de ensefianza-
aprendizaje dentro de ambientes virtuales, siendo hoy en dia Internet la base y
plataforma para que dicho proceso ocurra. A esta modalidad educativa se le ha dado
de modo genérico el nombre de e-learning (electronic learning), que hace referencia
al uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) como aspectos
protagonistas del proceso educativo. Debido a su rapido y sustancial desarrollo en
los ultimos afos, la educacion formal ya sea netamente a distancia, semipresencial o
presencial, se ha visto afectada y beneficiada, ya que gracias a dichas tecnologias,
aspectos dimensionales como el tiempo y el espacio han podido ser trascendidos en
cuanto a sus limitantes, ampliando asi el campo de accién e influencia educativa mas
alla de las aulas tanto fisicas como virtuales. Conceptualmente a la educacion virtual
se le ha definido con multiples términos referentes a la distancia y que incluyen el
prefijo tele, ejemplos de éstos son; teleaprendizaje y teleformacion, siendo este
ultimo para FUNDESCO (1998) un sistema que imparte formacion a distancia y que
se apoya en las tecnologias de informacién y comunicacion combinando variados
elementos pedagdgicos. Uno de los aspectos fundamentales de la educacion virtual
son los factores comportamentales y actitudinales de los participantes que crean
dichas comunidades de practica, ya que éstas requieren de un fuerte compromiso y
autonomia para aprender y para ensefar, siendo entonces la promocion de dichas
actitudes y comportamientos uno de los retos psicopedagogicos de la educacién en
ambientes virtuales, ya que en gran parte la creencia que se tiene de dichos
sistemas ejecutados hoy dia en la web 2.0, roza con la informalidad y falta de
validez, mas como lo menciona Coll (2004), el impacto de las TIC sobre las practicas
educativas no depende tanto de la naturaleza y caracteristicas de las tecnologias
concretas que se utilizan, sino del uso pedagdgico que se hace de ellas, siendo
entonces, la incorporacion de las TIC, bajo determinadas condiciones a los procesos
formales de ensefianza y aprendizaje, un aspecto transformador en profundidad del
espacio pedagdgico, y en consecuencia de las relaciones que en él se establecen
entre estudiantes, contenidos y profesor.



En cuanto a la aplicacién y uso de las redes computacionales para entornos virtuales
de aprendizaje/educacion, éstas se podrian clasificar en tres categorias como lo
proponen Harasim, Hiltz, Teles y Turoff (1995), quienes en primer lugar incluyen las
aplicaciones que buscan reforzar los cursos tradicionales en modalidades
presenciales o a distancia, y que se basan en la interconexion entre grupos de
diversas instituciones para compartir o intercambiar informacion o recursos.
El segundo plantea la interconexién para estructurar aulas o campus virtuales como
el medio principal para llevar a cabo las actividades de ensefianza y aprendizaje. Por
ultimo el tercer tipo de red se relaciona con la interconexién y estructuracion de redes
de conocimiento para promover la adquisicion de la informacién y la construccion
conjunta del conocimiento entre diversas comunidades de ensefianza y aprendizaje.
Un aspecto importante a resaltar es que como toda red, éstas dependen de una serie
de elementos conectados entre si y que comparten informacién, siendo entonces
posible su existencia gracias a la comunidad que las “alimenta”, en este caso una
comunidad virtual, la cual para Rheingold (1993), es un conjunto social que emerge
de la red cuando un numero suficiente de personas entablan discusiones publicas
durante un tiempo suficientemente largo, dichas comunidades o redes crecen como
‘entes” externos gracias a la interaccion que se da en torno al intercambio de

recursos e informacion.

Por otro lado es importante y necesario vislumbrar el papel multidimensional que los
ambientes virtuales educativos tienen en nuestros dias, pues éstos involucran no
sblo el aspecto puramente académico, sino que con su implementacién y uso se
replantea la estructura social tanto a nivel econdmico como juridico y politico, ya que
al hacer uso de estos sistemas, la educacion y la informacion se hace o se pretende
se haga accesible a cualquier persona en cualquier lugar en donde haya una
conexién a internet y un dispositivo electronico capaz de soportar tal conexion,
siendo entonces la capacidad de manipulacidon, asimilaciéon y difusion de la
informacion ya no algo exclusivo para cierto sector poblacional, sino que

posiblemente el uso sostenido de estos sistemas conlleve indudablemente a la



disminucién de la brecha digital, la cual se puede definir en nuestros tiempos como la
posibilidad de acceso a computadoras e internet (TIC) y las habilidades de uso de
estas tecnologias.

En cuanto al concepto de brecha digital se refiere, éste surgi6 como se menciona en
Volkow (2003), durante la época en que se inicia el proyecto Minitel en Francia a
principios de los afios 80, y que tenia por objetivo la sustitucion de directorios
telefonicos impresos por unos equipos de computo muy simples que permitian
busquedas de numeros telefénicos en una base de datos electrénica. Cuando se
lanz6 este proyecto se discutia si los equipos debian proporcionarse en forma
gratuita o no a toda la poblacion, argumentando que dentro de un régimen
democratico, no debia marginarse a ningun ciudadano del acceso a la informacién
aunque éste no contara con los recursos monetarios para adquirir dicho dispositivo.
Siendo entonces este programa visto como la puerta de entrada a la sociedad de la

informacion.

Un aspecto necesario a resaltar, es que la tecnologia es un proceso social, y
conforme ésta va “evolucionando”, se generan también sus marginados, dejando asi
de lado su fin ultimo que es segun la UNESCO (2005), “ir hacia un desarrollo del ser
humano basado en los derechos de éste” (p.29). y por el contrario en multiples
ocasiones , la tecnologia amplia y genera nuevas brechas y diferencias entre las
personas con mayor poder adquisitivo y las que no lo tienen, entre paises
desarrollados y los que se encuentran en vias de desarrollo, por lo cual el uso del
internet, de la informacion y de la tecnologia en general, esta subordinado al nivel de
desarrollo y costumbres culturales del pais en cuestion, mostrando asi una vez mas
el aspecto social de los sistemas de informacion. Por lo cual es necesario repensar la
tecnologia desde su aspecto “globalizador” e impulsor de la democracia en las
nuevas sociedades del conocimiento, las cuales para el PNUD (2003), se basan en
la promocion de la autonomia y la inclusion de la pluralidad, integracion, solidaridad y
participacion de todos los involucrados, dejando un poco de lado el aspecto

infraestructural y de gobernanza que se enfatiza en las sociedades de la informacion.
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1.1 Las sociedades del conocimiento

A principio de los afios 1940, el austriaco Fritz Machlup investigé en Estados Unidos
los métodos de produccion de las industrias norteamericanas, percatandose de que
era mucho mayor el numero de empleados que manejaban y utilizaban informacién
en sus trabajos que aquellos que hacian uso de la fuerza fisica. Ademas de evaluar
en términos econdémicos el factor de la presencia creciente de la informacion y los
usos tecnoldgicos con ella relacionados, Machlup como lo menciona Lopez (2010),
definio el concepto de industria del conocimiento, y de la infoesfera, relacionando con
éste a las universidades, a las cuales se refiri6 como centros de produccion de
conocimiento, siendo la ensefianza equiparada a una industria, dicha situacion
preocupd a algunos estudiantes y profesores que lo acusaron de llamar a las
grandes universidades fabricas de conocimiento. Situacion que hoy en dia mas que
preocupar, es una realidad, pues el creciente numero de universidades privadas en
nuestro pais, enfoca la formacién de sus estudiantes (el alumno-cliente) asi como a
sus propias instituciones al mercado laboral, siendo ya la informacion y el
conocimiento un producto, que como producto de una sociedad mercantil se compra
y vale dinero, y es su fin ultimo generar mas informacién que a su vez genere

conocimiento para ganar dinero.
Para Machlup la relacion entre la informacion y el conocimiento es la siguiente:

‘La diferencia entre conocimiento e informacién estriba fundamentalmente
en el verbo formar: informar es una actividad mediante la cual se
transmite el conocimiento; conocer es el resultado de haber sido
informado. “Informacion”, como acto de informar, es producir un estado de
conocimiento en la mente de alguien. “Informacion”, en tanto en cuanto es
lo que se comunica, resulta idéntico a “conocimiento” en el sentido de lo
que es conocido. La diferencia, pues, no reside en los términos cuando se
refieren a lo que se conoce a aquello de lo que se esta informado; sélo

reside en los términos cuando han de referirse respectivamente al acto de
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informar y al estado del conocimiento” (Machlup, 1962, p.15).

Con ello como menciona Lépez (2010), los trabajos de Machlup dieron oportunidad
para que se repensara el proceso de la produccion del conocimiento, y se le viera
entonces como un estado de conocimiento en la mente de las personas, pudiendo
asi analizar el papel que juega cada uno de los actores dentro de dicho proceso asi
como sus ocupaciones. Bajo esta linea en los afios 70, Peter Drucker quien es
considerado el padre de la gestion organizacional y del management como disciplina,
planteaba la necesidad de un modelo econémico post-capitalista, que incluyera en el
centro de produccion de riqueza al conocimiento, refiriéndose con esto no a grandes
cantidades de conocimiento, sino a un conocimiento funcional y productivo. Poniendo
asi énfasis en una sociedad futura en la cual el conocimiento seria (y es) la base de
la productividad y el mayor recurso o materia prima, ya que con una buena
organizacion y gestion del mismo, los demas recursos (materiales, mano de obra
etc.) se podrian obtener facilmente. Dichos planteamientos dieron origen a la
sociedad de la informacion, la cual es transformada constantemente por las
tecnologias, que a su vez transforman la economia, los servicios y los mercados
laborales. Dicha situacion para Mattelart (2001) es producto de una vision del mundo
orientada hacia el gobierno global de la razon cientifica, que conlleve a la innovacién
tecnologica que a su vez favorece a la razon mercantil. Para este mismo autor
(2001), el discurso de las empresas de talla mundial se apoya en el auge de las
industrias y de las redes de informacion, liberando del peso de las fronteras a
gestores de la produccidn, consumidores y productos, e interconectandolos (gracias
a las redes) en un mercado unico que se autorregula, para declarar la sinrazon del

Estado-nacion y, por consiguiente, la caducidad de las politicas publicas.

Una vez establecida esta sociedad de la informacidn, que abiertamente pretende la
generacion de conocimiento y tecnologia pensada para una globalizacion mercantil y
econdmica, se hace necesario repensar el papel de sus transformaciones y
aportaciones, pues al ser el binomio informacidén/conocimiento y sus productos
tecnoldgicos el centro del modelo econdmico, éstos pasan a ser elementos poco

accesibles para un gran numero de la poblacion, situacidon que hoy dia podria
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equipararse con un Taylorismo “digital” que deja sélo en manos de las clases media
y alta el acceso a la informacion y a sus tecnologias, quedando asi los sujetos
econdmica-tecnolégica y educativamente marginados relegados a ejecutar solo lo
que les es permitido, y no a conocer/informar. Al respecto Castells (1996), utiliza el
término informacional para referirse al atributo de una forma especifica de
organizacion social en la que la generacion, el procesamiento y la transmision de la
informacion se convierten en las fuentes fundamentales de la productividad y el
poder, debido a las nuevas condiciones tecnoldgicas que surgen en este nuevo
periodo histoérico, siendo entonces la informacién, para este autor un bien econémico
que pasa a remplazar las actividades industriales y que como tal constituye la base
de las relaciones socio-economicas. En términos del mismo autor, vivimos en la
sociedad red, red entendida como un conjunto de nodos interconectados, siendo un
nodo el punto en el que una curva se intersecta a si misma. Pudiendo ser un nodo
para Castells (1996) los mercados de la bolsa y sus centros auxiliares de servicios en
la red de flujos financieros globales, de igual modo son nodos los campos de coca y
amapola, los laboratorios clandestinos, y las pistas de aterrizaje secretas dentro la
red de trafico de drogas. O si se prefiere los canales de TV, los periodistas, los
aparatos méviles que generan, transmiten y reciben sefiales dentro de la red global
de medios de comunicacion. Para el mismo autor, la tipologia definida por las redes
determina que la distancia o interaccion entre dos puntos (o posiciones sociales) sea
mas corta si ambos son nodos de una red determinada, los flujos no tienen distancia,
o es la misma entre los nodos. Asi pues la distancia para un punto determinado varia
entre cero e infinito. La inclusién/exclusion de las redes y la arquitectura de las
relaciones entre si, facilitada por las tecnologias de la informacién que operan a la
velocidad de la luz, configuran para este autor los procesos y funciones dominantes
en nuestras sociedades. Siendo asi, es necesario preguntarse si la desigualdad o
imposibilidad de conexion a dichas redes o fuentes, asi como el acceso a la
infraestructura de la informacion no pone en duda el caracter global de la sociedad
de la informacion, mas como lo menciona UNESCO (2005), la sociedad mundial de
la informacion, sélo cobrara su verdadero sentido si se convierte en un medio al

servicio de un fin mas elevado y deseable: la construccién a nivel mundial de
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sociedades del conocimiento, que sean fuentes de desarrollo para todos, y sobre
todo para los paises menos adelantados. Para lograrlo, es necesario centrarse en
superar los dos desafios planteados por la revolucién de la informacién: el acceso a
la informacion para todos y el futuro de la libertad de expresion. Para ello los medios
de produccién (hoy en dia de informacion) como lo son los ordenadores y varios
dispositivos electronicos en conjunto con la infraestructura que permite la conexion al
Internet, deberian ser accesibles en su totalidad para toda la poblacion e incluso
gratis para aquellos que no puedan mantenerlos, pues recordemos, la tecnologia, y
especialmente la de la informacién, es un proceso social que como hemos abordado
esta en relacion dialéctica no s6lo con la esfera econdmica, sino con la educativa, la
politica, social y con cada una de las que componen o afectan a la vida humana.
Siendo asi necesario vislumbrar los alcances y posibilidades de las redes en las
cuales los individuos se encuentran inscritos, y como éstas a su vez se inscriben en
redes mayores o interactuan con otras que pertenecen a otras categorias, siendo
entonces la sociedad red, una oportunidad casi infinita de inclusion y acceso a la
informacion, a manera de ejemplo, un individuo puede servir de nodo como hijo
dentro de su red familiar asi como también lo es a manera de estudiante dentro de la
red escolar, en este caso tanto la red familiar del individuo asi como la escolar del
mismo quedan “unidas” gracias a ese nodo que funge como parte de ambas redes,
quien a su vez de manera incidental conecta con las redes laborales y econémicas

de sus padres al pertenecer éstos a la misma red familiar que el individuo etc.

Partiendo del ejemplo y postulados anteriores, un aspecto fundamental es que no
hay redes sin informacion que transmitir, por lo cual para que una red exista, ya sea
esta econdmica, académica, familiar etc. requiere de informacion que pueda circular
dentro de sus nodos, y de ser posible conectar con otras redes, de lo contrario la red
misma no tendria sentido, pensemos en una red eléctrica, la cual sin electricidad que
transmitir no tendria razon de ser. Por lo cual un aspecto basico de las sociedades
del conocimiento, las cuales podriamos identificar como la version “humanista y
mejorada” de las sociedades de la informacion, es la autonomia de sus actores asi
como la no censura de la informacién y sus contenidos, pues sin libertad de

expresion como se menciona en UNESCO (2005) no hay intercambios ni debates
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publicos. La libertad de expresion es la garantia de la vitalidad de los vinculos que
unen a los individuos en una sociedad determinada. Sin libertad de expresion, los
conocimientos pueden existir, pero no se dara un aprovechamiento compartido de los
mismos ni tampoco existira una sociedad del conocimiento. De igual modo como ya
se ha mencionado, la disminucidn de la brecha digital debe ser un objetivo primordial,
si se quiere hacer de las tecnologias de la informacién y comunicacién, plataformas

que promuevan el desarrollo y realizacion de las sociedades del conocimiento.

1.2. La educacion virtual en el ambito escolarizado

Como se ha explicado, dentro de la sociedad de la informacion el avance tecnolégico
ha sido constante en los ultimos afios, por lo cual el sistema educativo se ha visto
obligado a adaptar los métodos de ensefianza tradicionales a las nuevas tecnologias
de la informacion y comunicacion, siendo necesario el entrenamiento, capacitacion y
actualizacion de los actores educativos para el correcto uso de estas tecnologias y
las competencias para el procesamiento y la transmision de la informacién. Ya que
como menciona Andion (2011), las competencias linguisticas y metacognitivas se
convierten en elementos clave en la formacion de las nuevas generaciones. Por lo
cual habilidades como saber leer, escribir o producir textos en multiples formatos
multimedia, asi como saber seleccionar, clasificar, procesar y transmitir informacion
en diversos lenguajes (integrados en los formatos multimedia), seran indispensables
segun el autor para aspirar a un empleo bien remunerado dentro de estas

sociedades informaticas del presente-futuro.

En los afios pasados el impacto tecnoldgico se resumia en incluir aparatos que
permitian la proyeccion de contenidos multimedia dentro de las aulas como eran los
proyectores de acetatos, de diapositivas y proyectores con salida RCA de audio y
video. La inclusion de estas tecnologias dentro de las aulas, permitia al docente y al
alumno hacer las clases mas dinamicas y mostrar informacibn mas o menos
actualizada en formatos acordes con la época en la que se vivia. Posteriormente la

aparicion de la computadora personal “obligé” a las instituciones educativas a
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modernizar su inventario tecnoldgico, creando aulas exclusivas para el alojamiento
de equipos de computo, lo que permitia a los estudiantes y trabajadores de la
educacion realizar tareas en multiples formatos electrénicos, esto propicio el rapido
fluir de la informacion por medio de dispositivos externos de memoria como lo eran
los diskettes y posteriormente el disco compacto. Afos después con la aparicion
masiva del internet, dichas aulas segun Andién (2011), derivaron en las llamadas
aulas multimedia, que se caracterizan por ser salas con computadoras equipadas
con software para realizar proyectos de investigacidon y produccion multimedia,
conectadas entre si y a la red global (www/internet), con un equipo integrado para
proyectar la informacion contenida en la red global, y en el mejor de los casos,
personal docente capacitado para asesorar a los estudiantes en el uso de tecnologia
y disefio de sus proyectos de investigacion. Para el mismo autor en el futuro todas
las aulas escolares tenderan a transformarse en aulas multimedia que permitan

trasmitir y generar informacion en multiples formatos.

La computadora personal en su breve pero grande historia, se ha incorporado en el
sistema educativo y lo ha transformado, particularmente desde la idea que se tiene
asociada sobre como se aprende ante ella, con ella, a través de ella y, de como se
aprende con los companeros en torno a y a través de ella. Desde esta perspectiva es
posible identificar algunas formas de incorporacién que, de una u otra forma, han
transformado los contextos de educacion formal. Asi, por ejemplo segun Bustos
(2010), “las computadoras: a) se incorporan a aulas especificas para su uso como
herramientas complementarias para el acceso, almacenamiento, manejo y
presentacion de la informacion; b) se incorporan como contenidos especificos de
ensefanza y aprendizaje propiamente dichos (la incorporacion de las TIC a la
educacion con el objetivo fundamental de ensefiar a usar las computadoras, el
software especifico e incluso las caracteristicas del hardware sigue teniendo plena
vigencia); ¢) se incorporan a las aulas ordinarias como herramientas para apoyar el
proceso de ensefanza y aprendizaje de contenidos especificos; d) se distribuyen
entre los estudiantes, gracias a su portabilidad; y e) se conectan en red,
habitualmente mediante el acceso a Internet, expandiendo las posibilidades

espaciales y temporales de acceso a los contenidos e incluso a los programas

16



educativos.” (p.166)

Cabe tener en cuenta como lo menciona Brunner (2003) que el acceso a Internet es
clave para la formacion de redes escolares y la participacidon en una comunidad
educativa. Ya que es por medio de la conexién a internet como los docentes
acceden a los recursos educativos disponibles en la red, asi como también
intercambian experiencias, se capacitan y participan en proyectos académicos, lo
cual de manera inevitable transforma para bien el proceso de ensefianza-
aprendizaje, siendo entonces el efecto de las TIC “observable” para este autor en
cuatro aspectos fundamentales que son: 1) Las tic enriquecen y complementan el
modelo tradicional, 2) Las tic aparecen en un salon de clase interactivo, 3) Los
maestros y alumnos usan las tic para desarrollar nuevas competencias y 4) Los

estudiantes interactuan en entornos virtuales de aprendizaje.

Relacionado con lo anterior podemos decir que todos los contenidos curriculares
disponibles pueden ser apoyados por el uso de tecnologias digitales, mas una vez
mas esto depende en gran manera del acceso a la infraestructura informatica, asi
como de la actitud y competencia del profesorado para conectar con los recursos
disponibles en la web y en su centro de trabajo.

1.3. La educacion virtual en el ambito a distancia

En educacion el término a distancia se refiere a la separacion entre quien posee y
proporciona informacion, conocimientos y certifica los aprendizajes y de aquella
poblacién que demanda dichos procesos de aprendizaje. Siendo entonces para Cruz
y Garcia (1985), la educacion a distancia un proceso que implica dos polos: 1) un
centro de recursos y de certificaciones educativas y 2) un lugar que congrega grupos
poblacionales con necesidades y expectativas educativas de formacion. Para estos
mismos autores, una situacion de aprendizaje se posibilita para un individuo o grupo
cuando se da la interaccion entre una motivacion para el aprendizaje y los recursos
instruccionales disponibles. Partiendo de esto, la base para la validez y eficacia de
los actuales sistemas de educacion a distancia es la posibilidad que éstos brindan a

17



sus usuarios de poder interactuar con la informacion dentro de espacios

institucionales, disminuyendo al maximo el tiempo y la distancia.

Al respecto se puede decir que un estudiante tendra mayor participacién y
permanencia en el sistema educativo a distancia si el espacio/tiempo es menor entre
la ubicacion en donde se disponen los recursos e infraestructuras necesarios para
recibir la formacion, y el lugar de residencia del estudiante, de igual modo otro factor
influyente es el tiempo transcurrido entre la expectativa de aprendizaje del estudiante
y la recepcion de contenidos y material instruccional, situaciones que hoy dia gracias
al internet se han visto en gran parte superadas, ya que esta tecnologia es casi
accesible a cualquier usuario y elimina por completo el espacio-tiempo tradicional, ya
que la computadora opera mediante la corriente eléctrica, la cual se mueve casi a la
velocidad de la luz, acortando asi la duracién hasta el punto de la casi simultaneidad.
Esta reduccion en la percepcion de la duracion cambia por completo nuestra
concepcion del tiempo, ya que como menciona Elizondo (2009), mientras que el reloj
mecanico produce una serie observable de segundos, minutos y horas idénticos, la
computadora transforma los segundos o nanosegundos en informacion eléctrica. En
este sentido, el tiempo ya no es un punto de referencia fijo y externo a los eventos,
sino que ahora es la informacién que dentro de los programas informaticos puede
crear “varios tiempos”. Asi con la educacién a distancia que incorpora las TIC de
ultima generacion, se rompe las barreras del tiempo y el espacio para desarrollar
actividades de ensehanza y aprendizaje a través de las redes informaticas,
brindando asi ofertas de educacion virtual, de modo que gran parte de la poblacion
que por motivos de tiempo, lejania o enfermedad no pueden cursar estudios en las
formas tradicionales de asistencia presencial, tengan la oportunidad de participar en
actividades formativas desde su hogar o lugar de trabajo, ya que en la sociedad red
para Castells (1996), el tiempo es atemporal debido a los espacios en donde se
gestan y ocurren los flujos masivos de informacion, hoy dia el tiempo es comprimido
y rompe con la linealidad clasica de la mecanica, ya que como postulé Mcluhan
(1997) “Nuestra nueva tecnologia eléctrica es organica y no numérica en sus

tendencias porque extiende, no nuestros o0jos, sino nuestro sistema nervioso central
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como un revestimiento de todo el planeta. En el espacio-tiempo del mundo de la
tecnologia eléctrica, el antiguo tiempo mecanico empieza a resultar inaguantable,
aunque soélo sea por ser uniforme” (p.161). Al respecto podemos decir que la
educacion virtual y a distancia al ser practicada o ejecutada sobre sistemas
computacionales que a su vez estan interconectados con redes mundiales de
informacion, hacen de la experiencia educativa algo universal, pues el educando
tiene acceso a fuentes de informacién casi infinitas y en varios formatos, de igual
modo son multiples las interacciones que entre los participantes de dicha comunidad
de aprendizaje se generan, fortaleciendo asi el aspecto social del aprendizaje,
situacion que ha llevado a la generacion de sistemas informaticos y plataformas
educativas que respaldan su funcionamiento psicopedagodgico en teorias que
abordan el aprendizaje como algo colectivo y socialmente construido, principalmente
el constructivismo social de Vygotski o el aprendizaje situado de Lave y Wenger
(2011), que a grandes rasgos plantea la “transformacion” del aprendiz en experto por
medio de la participacion activa (de lo simple a lo complejo) dentro de sus

comunidades de practica, en este caso académicas.

Como se ha planteado, la educacion virtual y a distancia, es una propuesta en la que
convergen aspectos psicologicos, pedagdgicos, tecnologicos, econdmicos y sociales
que en su conjunto replantean el papel y el futuro de la educacién, siendo entonces
necesario vislumbrar los alcances de las actuales teorias del aprendizaje y plantear
cambios en sus meétodos y modelos que conlleven a una mejor adaptacion del
sistema educativo y de los individuos que lo comprenden a la era tecnoldgica, ya que
como afirma Gardufio (2005), se percibe que diversas instituciones educativas, cuyo
modelo académico ha sido presencial, se orientan hacia propuestas educativas a
distancia, debido a las facilidades que ofrecen las TIC asi como para evitar el riesgo
de quedar en el nivel de mercados educativos residuales
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2. TEORIAS DEL APRENDIZAJE

Una teoria es un conjunto de constructos (conceptos), definiciones y proposiciones
relacionadas entre si que presentan un punto de vista sistematico de fendmenos,
especificando relaciones entre variables, con el objeto de explicar y predecir los

fendmenos (Kerlinger, 1975).

Por otro lado el aprendizaje como lo menciona Zapata-Ros (2012), es el proceso o
conjunto de procesos a través de los cuales, se adquieren o se modifican ideas,
habilidades, destrezas, conductas o valores, como resultado del estudio, la
experiencia, la instruccion, el razonamiento o la observacion. El aprendizaje permite
atribuir significado al conocimiento, valor a los acontecimientos, y hacer operativo el
conocimiento en contextos diferentes al que se adquiere. Gracias al aprendizaje
segun la misma autora, el conocimiento adquirido puede ser representado y
transmitido a otros individuos y grupos de forma remota y atemporal mediante
coédigos complejos dotados de estructura (lenguaje escrito, cédigos digitales, etc.).
Partiendo de las definiciones anteriores, podemos decir a grandes rasgos, que las
teorias del aprendizaje son aquellos cuerpos explicativos que estudian, describen, e
interpretan los fendmenos psicologicos asociados con el aprendizaje.

La tarea de describir el aprendizaje para Heredia y Sanchez (2012), data desde la
antigua Grecia y estuvo por muchos siglos en manos de los filosofos, a quienes les
interesaba sobre todo la naturaleza misma del conocimiento y la forma en que las
personas lo obtienen. Esta mirada filosofica desemboco en la epistemologia, la cual
es la rama de la filosofia que se encarga de estudiar el conocimiento. Actualmente
existen tres grandes corrientes epistemologicas: el objetivismo, pragmatismo e
interpretativismo. Relacionado con dichas corrientes, a lo largo de la historia de la
psicologia ha habido multiples teorias que basadas en éstas, intentan dar explicacion
a como conoce, aprende, interactua e interpreta la realidad el ser humano, mas cabe

sefalar que las tres teorias con mayor impacto y validez en el campo del aprendizaje



y particularmente de lo educativo son el conductismo, el cognitivismo vy el

constructivismo.

Relacionado con lo anterior, cabe mencionar que dentro del contexto de la educacién
virtual, el disefo instruccional es un elemento de suma importancia para su correcta
implementacion, siendo éste para Williams, Schrum, Sangra y Guardia (2006), una
tarea pragmatica que tiene por objetivo proporcionar una formacion eficaz,
competente e interesante al estudiante, basado en un principio como su nombre lo
indica en instrucciones. El disefio instruccional empieza necesariamente con las

teorias del aprendizaje.

2.1. Conductismo

En un inicio el conductismo fue la teoria base para la formulacién del disefo
instruccional, dicha teoria establece a grandes rasgos que el aprendizaje es, en
general, incognoscible, no pudiendo conocer qué ocurre dentro de una persona
cuando aprende.

Gredler (2001), menciona que el conductismo es un conjunto de varias teorias que

hace tres principales postulaciones acerca del aprendizaje:

1. El comportamiento observable es mas importante que comprender las
actividades internas.

2. El comportamiento deberia estar enfocado en elementos simples: estimulos
especificos y respuestas.

3. El aprendizaje tiene que ver con el cambio en el comportamiento.

Basado en esta linea tedrica, el modelo conductista para la educacion proponia
como lo menciona Pefialosa (2013), la administracion de una serie de sucesos
consecuentes a las respuestas emitidas por los alumnos en un ambiente con una
serie de condiciones que propiciaban tales respuestas y programaban las
consecuencias. Para el mismo autor, dentro del modelo conductista propuesto por
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Skinner y la denominada Instruccibn programada, las contingencias del
reforzamiento son las consecuencias programadas previamente por el profesor
(quien para Skinner era un formador de conductas) a las respuestas de los
estudiantes, siendo entonces la probabilidad de aparicion de la respuesta,
dependiente de la correcta programacion de consecuencias que favorezcan la
respuesta en la situacion de aprendizaje, por lo cual se puede decir que el
aprendizaje o lo que se aprende esta determinado por el ambiente (reforzadores y
contingencias) y no por el estudiante.

La ya mencionada instruccibn programada, es un meétodo de ensefianza y
aprendizaje en el cual la materia o tematica a aprender se divide en pequefios pasos
y se organiza cuidadosamente en una secuencia logica que permite a los estudiantes
aprender rapidamente como lo menciona Aguilar (2010). Bajo este disefio
instruccional, el aprendiz avanza en el curso a su propia velocidad de aprendizaje y
es reforzado inmediatamente después de cada paso. En este caso, el reforzamiento
consiste en dar respuesta al estudiante inmediatamente después de que ha
registrado su respuesta, y sélo se le permite que avance al paso siguiente si ha

respondido correctamente a la pregunta.

Una forma propuesta por el mismo Skinner para aplicar la instruccion programada,
fue la inclusion de maquinas de ensefianza en las escuelas, las cuales estaban
programadas para reforzar las conductas del estudiante. Las maquinas de
ensefanza no eran computadoras, sino como lo menciona Fidalgo (2008), eran unos
dispositivos que presentaban un material escrito en una tira de papel que estaba
enrollada, parte de esa tira de papel se veia a través de unos espacios huecos que
tenia la maquina (se podia ver una frase incompleta, una pregunta o un ejercicio que
el alumno debia resolver). El alumno escribia la respuesta en otra tira de papel,
después éste movia una palanca y las posibles respuestas se mostraban. Entre las
respuestas posibles se incluian las respuestas erroneas mas habituales y las
respuestas correctas, como ya se ha dicho en caso de que el estudiante

proporcionara una respuesta correcta, éste avanzaba a una nueva etapa del curso.
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Figura 1, estudiante utilizando maquina de ensefiar

Aguilar (2010), menciona que estas maquinas deberian permitir al estudiante
elaborar su respuesta en vez de elegirla de una serie de respuestas multiples, de
igual modo al adquirir una conducta compleja, el estudiante debe de “enfrentarse” a
una serie de pasos sucesivos planeados cuidadosamente, y cada paso o instruccion
debe ser tan pequefio que siempre pueda realizarse, acercando asi al estudiante
hacia la conducta esperada.

A manera de ejemplo del material utilizado en las maquinas de ensefianza, se
muestra en la imagen siguiente un programa disefiado por Skinner (1958), para

ensefar a un alumno de tercer o cuarto grado a deletrear la palabra “manufacture”.

[. Manufacture mecans to make or build. Chair factories manufaciure chairs. Copy the
word here:

00000000000

Part of the word is like part of the word factory. Both parts come from an old word
meaning make or build.

™o

manu(JJO0COure

3. Part of the word is like part of the word manual. Both parts come from an old word
for hand. Many things used to be made by hand.

OOOg0Ofacture

4. The same letter goes in both spaces:
m[Jnuf[Jcture

(& ]

The same letter goes in both spaces:
man[JfactJre

6. Chair factories (] (O 00000000 chairs.

Figura 2. Programa disefiado por Skinner para ensefiar a deletrear.
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Los seis pasos se presentan en orden numérico como se observa , y el alumno
mueve los deslizadores de la maquina para exponer las instrucciones en los
espacios abiertos. La palabra que debe aprender aparece en negrita en el cuadro |
con un ejemplo y una definicion simple. La primera tarea del alumno es simplemente
copiarlo, cuando lo hace correctamente, aparece el fotograma 2. Ahora se debe
copiar selectivamente, para ello se debe identificar "fact", que es la parte comun de la
palabra "manufacture" y "factories" mencionadas en el ejemplo del paso 1. Segun
Skinner (1958), esto le ayuda al nifio deletrear la palabra y también para adquirir una
conducta verbal operante separada "atomicamente”. En el paso 3 la raiz “manu”
debe ser copiada de la palabra "manual”, en el paso 4, el alumno por primera vez
inserta letras sin copiar. Desde que se le pide que introduzca la misma letra en dos
lugares, una respuesta equivocada sera doblemente marcada, reduciendo con ello la
posibilidad de error. EI mismo principio rige al paso 5. En el paso 6, el nifio deletrea
la palabra para completar la frase usada como un ejemplo en el paso 1. Con esto
Skinner (1958), asegura que cualquier estudiante puede aprender a deletrear sin
error esta palabra, pues la ha completado cinco veces, ha identificado dos raices en
la palabra y aprendi6 que dos letras aparecen en la misma dos veces.

R, L

é ot A &
: i B R o
b -

Figura 3. Salon de auto-instruccion en Harvard con maquinas de ensefianza.
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Por otro lado, un aspecto importante a resaltar, es que las maquinas de aprendizaje
propuestas, reforzaban conductas de autorregulacion en el aprendizaje, pues como
ya se ha mencionado, dentro de la instruccion programada, el estudiante avanza a su
propio ritmo, disminuyendo asi la necesidad de instrucciones adicionales por parte de
otro sujeto, de igual modo estas maquinas eran para Skinner (1958), una solucion
para reformar y mejorar el sistema educativo, ya que con su utilizacion se cubrian las
demandas educativas de aquella época sin sacrificar la democracia. De igual modo
este modelo conductista, ofrecia mas atencion en los resultados del estudiante y no
del profesor, lo cual para Pefalosa (2013), permitia trabajar sobre elementos
particulares que conformaban la competencia del alumno, igualmente se establecié
la importancia de la retroalimentacién y el control de errores, asi como también la
utilizacidon de formatos mas alla del texto plano en la ensefianza. Podria decirse, que
fue gracias a Skinner y sus propuestas conductuales tecnoldgicas, que comenzé el
interés profesional en el uso de las tecnologias para la ensefianza. Mas como
menciona el mismo autor, este enfoque y técnicas fueron perdiendo terreno y
recibieron criticas debido a la falta de libertad metodoldgica y la no inclusion de
procesos como la motivacién o el aspecto social del aprendizaje, de igual modo la
uniformidad del conocimiento podria suponer un problema, ya que al ser dichas
instrucciones programadas de manera lineal, todos los estudiantes, en el mejor de
los casos, aprenderian mas o0 menos lo mismo, lo cual tal vez limitaria la posibilidad

de cambio e innovacion.
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2.2. Cognitivismo

Como respuesta al conductismo ya mencionado, aparece a finales de los afios 50 la
denominada revolucion cognitiva, la cual menciona Guilar (2009), fue liderada en
gran parte por el psicélogo norteamericano Jerome Brunner, quien desarrollé una
teoria del aprendizaje en la cual se describia el proceso de aprender y los distintos
modos de representacion mental de la realidad. De manera general, podemos decir
que el cognitivismo esta basado en los procesos de pensamiento que subyacen a la
conducta, ya que desde este enfoque como menciona Schuman (1996), los cambios
en la conducta son observados, mas sélo son un indicador de lo que esta ocurriendo

al interior de la mente de la persona que aprende.

Al igual que Piaget, Brunner plantea el desarrollo cognitivo por etapas, que
comienzan con la interaccién del ser humano con el entorno por medio de los
sentidos, y se va moviendo progresivamente hacia estados mas complejos de
abstraccion que permitan lograr la representacidn simbdlica del mundo, cabe
mencionar que para Brunner, dichas representaciones abstractas asi como las
sensaciones fisicas pueden actuar en conjunto para resolver algun problema, por lo
cual la educacion para este tedrico, como menciona Guilar (2009), debe estar
planeada con curriculos en espiral acordes a la etapa o momento de desarrollo
cognitivo de la persona. Aspectos fundamentales del enfoque cognitivo, son las
llamadas “estructuras cognitivas”, por medio de las cuales las personas adquieren,
organizan y reciben informacion, asi como también los procesos de memoria y
asociacion. Ejemplo de tales estructuras son los esquemas, los cuales podemos
entender como estructuras internas de la persona en las cuales se compara la
informacion nueva con la existente, siendo posible asi que un esquema segun
Mergel (1998), permita combinar, ampliar y alterarse para dar espacio a la nueva

informacion.
Basados en el estudio de tales estructuras y en la memoria, la teoria cognitiva del

aprendizaje, propone modelos para hacer eficaz los procesos de ensefianza-

aprendizaje, mas cabe mencionar que dichos modelos al igual que el conductismo,
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poseen una vision objetiva de la realidad, lo cual significa conocer algo, siendo
entonces el objetivo instruccional de este enfoque la transmision de informacién que
sera asimilada en los esquemas para luego ser recuperada. Partiendo de tales
postulados, la ciencias cognitivas como le menciona Mergel (1998), dieron paso a la
instruccién basada en la computadora, la cual se fundamenta en la similitud de los
procesos realizados por las computadoras y los del humano’ para recibir clasificar,
almacenar y recuperar informacion, siendo entonces la inteligencia artificial una
herramienta utilizada para la instruccion, pues ésta da respuestas correctas

obtenidas de una base de datos a los estudiantes.

Uno de los primeros proyectos informaticos basados en el cognitivismo y enfocado a
la educacion fue Logo, el cual fue desarrollado por el matematico Seymour Papert en
la década de los 60, dicho personaje fue un cercano colaborador de Jean Piaget, y
basado en las ideas de este fundo el laboratorio de Inteligencia Artificial del MIT, en
dicho laboratorio se gestd el ya mencionado Logo, que a grandes rasgos es un
lenguaje de programacion que segun su sitio oficial? fue disefiado como una
herramienta para la ensefanza enfocada a las matematicas, lenguas, ciencia y
musica para todas las edades, de igual modo permitia desarrollar simulaciones y

presentaciones multimedia.
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Figura 4. Tortuga de Logo que permitia dibujar graficos y formas al proporcionar comandos en la c:omputadora.3

"En mi experiencia personal recuerdo haberme impresionado cuando recibi cursos de programacion,
2 http://el.media.mit.edu/logo-foundation/logo/index.html
% Ver anexos para conocer un fragmento de cédigo de Logo.
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Debido su flexibilidad Logo se convirtio en una de las aplicaciones mas utilizadas
para la ensefanza asistida por computadora durante los anos 80, situacién que
permitié el desarrollo e innovacién de nuevas tecnologias educativas que basadas en
los planteamientos cognitivistas facilitaban la transmision objetiva de informacion a

los estudiantes.

Es importante sefialar que los avances en las investigaciones de las teorias
cognitivas, fueron una pieza clave para el desarrollo de la informatica como lo
menciona Rodriguez (1997). De igual modo dicha fusion entre cognicion y
computacion permitio al disefo instruccional proponer tareas un tanto mas complejas
al aprendiz, como la Identificacion de la estructura molecular de un compuesto
desconocido en plataformas como Dendral, mas el aspecto cientificista de la teoria
cognitiva, dejaba de lado muchos factores importantes del aprendizaje como es el
componente social y cultural del mismo, pues como hemos podido revisar, este
enfoque se centra en como aprende el sujeto y las estructuras mentales que

sustentan dicho aprendizaje.
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2.3. Constructivismo

El constructivismo es una teoria del aprendizaje que a diferencia del conductismo y el
cognitivismo, plantea que el aprendizaje es subjetivo, pues este depende de la
construccion de significado que haga el individuo sobre sus experiencias de
aprendizaje, las cuales son siempre contextuales y mediadas por la cultura. En
multiples ocasiones suele asociarse al constructivismo con el cognitivismo debido a
que en ambas teorias se hace uso de referentes cognitivos como los conceptos y los
esquemas antes mencionados, mas cabe decir que una de las principales diferencias
entre ambas teorias recae en el ya mencionado aspecto subjetivo del conocimiento,
situacion que para los cognitivistas como lo menciona Mergel (1998), implica que los
resultados del aprendizaje no sean facilmente medibles y podrian ser diferentes entre
cada estudiante, careciendo asi de objetividad.

El constructivismo, plantea el desarrollo personal en la actividad mental constructiva
del sujeto, la cual supone se logra por medio del aprendizaje significativo, que
depende en gran medida de las condiciones propuestas por el profesor para crear
situaciones de aprendizaje que fomenten cuestiones afectivas e interaccion social,
siendo ésta una parte fundamental de los enfoques constructivistas, pues como lo
plante6 Vygotski (1978), toda funcion cognitiva aparece en dos niveles, el
interpsicologico (la cultura) y el intrapsicolégico (el individuo), mostrando asi el
aspecto social de la cognicion, pues el conocimiento es internalizado por el sujeto por
medio de los productos culturales del contexto en el que se desarrolla, productos que
a su vez son “ensefiados” por un integrante de la comunidad con mayor experiencia
e interpretados (elaboracion de significado) por el aprendiz. Dicho proceso es
denominado andamiaje y resalta el aspecto social de la construccion del

conocimiento.
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Para Merril (1991), el constructivismo se conforma en esencia de los siguientes

puntos:

El conocimiento se construye a partir de la experiencia.

* El aprendizaje es una interpretacion personal del mundo (subjetiva).

* EIl Aprendizaje es un proceso activo en el cual el significado se desarrolla
sobre la base de la experiencia.

* EIl crecimiento conceptual proviene de la negociacion de significado, del
compartir multiples perspectivas y de la modificacion de nuestras propias
representaciones a través del aprendizaje colaborativo (social).

* EIl aprendizaje debe situarse sobre acuerdos realistas, la evaluaciéon debe

integrarse con las tareas y no con actividades separadas, es decir se evalua el

proceso como un todo.

Una vez mencionadas las nociones basicas del constructivismo, se considera
necesario mencionar como éstas se aplican a la construccion de ambientes
instruccionales, para ello citaremos el modelo de Entornos de Aprendizaje
Constructivistas (EAC) de Jonassen (2000):

“El modelo concibe un problema, una pregunta o un proyecto como centro del
entorno, con varios sistemas de interpretacion y de apoyo intelectual a su alrededor.
El objetivo de un alumno es interpretar y resolver el problema o finalizar el proyecto.
Los ejemplos relacionados y las fuentes de informacion ayudan a la comprension del
problema e indican posibles soluciones; las herramientas cognitivas ayudan a los
alumnos a interpretar y manipular los diferentes aspectos del problema; las
herramientas de conversacion / colaboracion permiten a las comunidades de
alumnos negociar y colaborar en la elaboracion del significado del problema; y los
sistemas de apoyo social / contextual contribuyen a que los usuarios pongan en
préactica el EAC.” (p.227).
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El constructivismo es actualmente una de las teorias mas utilizadas en el disefio
instruccional de ambientes educativos virtuales, incluso hay software LMS, los cuales
abordaremos mas adelante, que estan programados con base a esta teoria, mas
cabe sefalar que si bien el aspecto social del constructivismo permite una interaccion
rica y productiva para los aprendices, esta teoria no logra abarcar los aspectos
informaticos de una manera acorde a nuestros tiempos, por lo cual es menester la

inclusion de nuevos enfoques tedricos en la ensefianza y en el disefo instruccional.
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3. LA SUPERCARRETERA DE LA INFORMACION:
CONECTIVISMO Y LA WEB 2.0

Las redes se estan convirtiendo en el sistema nervioso de nuestra
sociedad y podemos esperar que esta infraestructura tenga mas
influencia en nuestra vida social y personal que la que tuvo la
construccion de caminos para la transportacion de personas y

bienes en el pasado. (Van Dijk, en Andién, 2011)

Un principio central de las teorias del aprendizaje anteriormente revisadas como lo
menciona Siemens (2004), es que el aprendizaje ocurre siempre en las personas,
pues desde el conductismo, el sujeto es quien con base en reforzamientos y
contingencias modifica su conducta para aprender algo, de igual modo en el
cognitivismo la informacion es transmitida al aprendiz y éste la asimila modificando
sus esquemas cognitivos, e incluso desde los enfoques del constructivismo social, se
enfatiza el protagonismo del individuo en el aprendizaje, aunque éste sea visto como
un proceso social y colectivo, ya que es el sujeto quien interpreta y da significado
personal a lo que aprende. Estas teorias al ocuparse del proceso de aprendizaje en
si mismo, y no del valor de lo que esta siendo aprendido, no hacen referencia alguna
al aprendizaje que ocurre fuera de las personas, como puede ser el aprendizaje que
es almacenado y manipulado por la tecnologia, siendo entonces necesaria una
aproximacion tedrica completamente nueva que permita el estudio de la informacion
que se aprende y como ésta se genera Yy organiza fuera de los organismos

humanos.

Para el autor antes mencionado, dentro de un mundo interconectado, vale la pena
explorar la forma de la informacién que adquirimos, pues la necesidad de evaluar la
pertinencia de aprender algo es una meta-habilidad que es aplicada antes de que el
aprendizaje mismo empiece. En el entorno actual, a menudo se requiere de accién
sin aprendizaje personal, es decir, necesitamos actuar a partir de la obtencidon de

informacion externa a nuestro conocimiento, siendo entonces la capacidad de



sintetizar y reconocer conexiones y patrones una habilidad valiosa, ya que la
inclusién de la tecnologia y la identificacion de conexiones como actividades de
aprendizaje, son los motores que comienzan a mover a las teorias del aprendizaje
hacia la era digital o si se prefiere como hemos visto, a las sociedades del
conocimiento, pues hoy dia ya no es posible experimentar y adquirir personalmente
todo el aprendizaje que necesitamos para actuar como lo planteaba el
constructivismo por ejemplo, sino que ahora nuestra competencia depende de la
habilidad para formar conexiones. Siendo entonces por ejemplo “.../las experiencias
de otras personas, y por consiguiente otras personas...sustitutos del conocimiento.
‘Yo almaceno mi conocimiento en mis amigos’ es un axioma para recolectar
conocimiento a través de la recoleccion de personas” (Stephenson,1998). Como
podemos ver en dicha cita, el conocimiento y la informacion no estan siempre
“‘dentro” del individuo, sino en otros individuos o
dispositivos, por lo cual hoy dia el aprendizaje es
un proceso “cadtico” que depende de la correcta
realizacion de conexiones con fuentes externas
de informacidbn que promueven la auto-

organizacion y el “descubrimiento” de patrones y

significados. Evidenciando asi que el aprendizaje

Figura 5 Conectivismo y web 2.0 ) . . .
y los ambientes en donde éste se realiza no estan

bajo completo control del individuo, sino que al ser por ejemplo, bases de datos
informaticas, éstas pueden cambiar y al hacerlo modifican el aprendizaje. En cuanto
a dichas conexiones y bases de datos se refiere, la Web 2.0 es la plataforma
informatica por excelencia en la época actual, pues toda persona con acceso a
dispositivos electronicos e internet, conecta con multiples sitios y sistemas
informaticos escritos en lenguajes computacionales dinamicos que permiten de
manera interactiva la constante actualizacién de informacion, sobre escritura, difusion
e intercambio de la misma en multiples formatos dentro de los servidores en los
cuales se alojan los sitios web dinamicos. Por lo cual la busqueda de informacion vy el
aprendizaje en la Web 2.0, entendido éste desde el conectivismo como conocimiento

aplicable, se vuelve un proceso observable gracias a los mapeos que el usuario
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puede realizar sobre las conexiones que efectua, asi como por los investigadores a
través de técnicas como la mineria de datos entre otras. Mostrando y comprobando
como ya se ha mencionado que en la era digital, el aprendizaje es un proceso que
implica conexiones (redes) que generan estructuras o patrones bien organizados a

partir de condiciones iniciales azarosas.

3.1. ¢ Qué es el conectivismo?

La educacion y el aprendizaje no habian sido impactados por la tecnologia como lo
ha sido en los ultimos veinte afos, pues ésta ha reorganizado la forma de vivir, de
comunicarnos y aprender, pues hoy dia como ya hemos revisado, la informacion se
actualiza en tiempos muy rapidos comparado con lo que ocurria afios atras, ya que el
tiempo de vida de la informacion (el lapso entre la adquisicién del conocimiento y el
momento en que se vuelve obsoleto) era medido en décadas, mientras que en la

actualidad es en anos o meses.

Como menciona Gonzalez, (2004), la cantidad de conocimiento en el mundo se ha
duplicado en los ultimos 10 afios y se duplica cada 18 meses. Dicha situacion obliga
a las organizaciones a generar nuevas formas de ensefianza y capacitacion, pues
para Siemens (2004), las necesidades de aprendizaje y las teorias que describen los
principios y procesos del mismo, deben reflejar los ambientes sociales subyacentes.
Siendo para este autor algunas de las directrices actuales del aprendizaje las

siguientes:

* Muchos aprendices se desempefiaran en una variedad de areas diferentes, y
posiblemente sin relacion entre si, a lo largo de su vida.

* El aprendizaje informal es un aspecto significativo de nuestra experiencia de
aprendizaje. La educacién formal ya no constituye la mayor parte de nuestro
aprendizaje, pues éste ocurre en una variedad de formas a través de

comunidades de practica, redes personales, y realizacion de tareas laborales.
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* El aprendizaje es un proceso continuo, que dura toda la vida y que no se
encuentra separado de las actividades laborales, sino que en muchos casos,
son lo mismo.

* La tecnologia esta alterando nuestros cerebros, las herramientas que
utilizamos definen y moldean nuestro pensamiento.

* La organizacién y el individuo son organismos que aprenden, por lo cual el
interés por la gestion del conocimiento muestra la necesidad de una teoria que
trate de explicar el lazo entre el aprendizaje individual y organizacional.

* Muchos de los procesos manejados previamente por las teorias de
aprendizaje (en especial los que se refieren al procesamiento cognitivo de
informacion) pueden ser ahora realizados, o apoyados, por la tecnologia.

* Saber como y saber qué estan siendo complementados con saber donde

encontrar el conocimiento requerido.

Partiendo de estos puntos, el conectivismo se propone como una nueva vision del
proceso de aprendizaje, en donde acorde a lo propuesto por UNESCO (2005), y
mencionado anteriormente en relacion a las Sociedades del conocimiento, el
aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones (libertad de
expresion), siendo el aprendizaje un proceso de conexion entre nodos o fuentes de
informacion especializados, lo cual implica que el aprendizaje puede residir en
dispositivos no humanos (bases de datos informaticas, dispositivos electronicos de
memoria, intranets etc.) A raiz de esta multiplicidad de fuentes, la capacidad de
saber mas es mas critica que aquello que se sabe en un momento dado, pues el
aprendiz se supone “juicioso” ante la veracidad de la informacién, lo cual a su vez
conlleva a la alimentacion y mantenimiento constante de las conexiones como algo
necesario para facilitar el aprendizaje continuo, ya que la habilidad de realizar
conexiones entre areas, ideas y conceptos es clave para el aprendizaje. Siendo la
actualizacion de la informacion segun Siemens (2004) la intencion de todas las
actividades conectivistas de aprendizaje. En cuanto al sujeto como punto de partida
se refiere, la toma de decisiones es en si misma un proceso de aprendizaje, ya que

como menciona el mismo autor, el acto de escoger qué aprender y el significado de
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la informacién que se recibe, es visto a través del lente de una realidad cambiante,
por lo cual una decisidn correcta hoy, puede estar equivocada mafiana debido a los
cambios constantes en la informacion, lo cual inevitablemente lleva a pensar en la
teoria del caos y el famoso Efecto Mariposa, ya que si las condiciones iniciales
implicadas para tomar decisiones se modifican, la decisidbn en si misma cambia y
deja de ser tan correcta como lo era en el momento en que se tomo, es decir, el
presente modifica el pasado y a su vez éste condiciona lo actual. Siendo entonces el
Conectivismo una teoria que describe como el aprendizaje ocurre en la era digital,
pues en él se propone una estrategia viable que responde a la sobrecarga y
velocidad de la informacion que impiden el procesamiento e interpretacion
significativa y personal de la misma. Por lo cual desde este modelo en lugar de que
el individuo evalue y procese “cada pieza” de informacion, éste crea una red personal
de nodos de confianza compuesta por personas y recursos, realizando asi el acto de
conocer dentro de la red misma, siendo entonces lo importante aqui, que el
aprendizaje y el conocimiento ya no estan/ocurren en su totalidad dentro de las
personas, sino que el proceso de asimilacion, acomodacion etc. de la informacion
que plantean las teorias cognitivas del aprendizaje, se puede decir que ocurren
ahora dentro de la red misma de informacion que ha generado (conectado) el
individuo, por lo cual el aprendizaje en si mismo se esta llevando a cabo dentro de
entornos virtuales, siendo la tarea del estudiante, descubrir el significado resultante
de dicho proceso conectivo de “asimilacion” ocurrido en la virtualidad. A grandes
rasgos podemos decir que hoy dia es el individuo el que aprende, mas aprende en la
red, ésta vista como extensibn de si mismo y a la vez como inteligencia

independiente, pues una vez creada, ésta se convierte de dominio publico.
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Figura 6 Relacion entre procesos conectivos externos (redes virtuales) y redes internas.

En cuanto al aprendizaje se refiere, éste se puede definir de manera concreta para el
conectivismo como el proceso de creacion de redes. Dichas redes de aprendizaje
para Redecker (2009), existen tanto a nivel externo como interno, siendo éstas en lo
externo percibidas como estructuras que creamos con el fin de estar al dia y
continuamente adquirir, experiencias, crear y conectar con nuevo conocimiento, y los
nodos son las entidades externas (personas , organizaciones , bibliotecas , sitios web
, Wikis, foros, libros, etc), que los individuos utilizan para formar una red. Mientras
que a nivel interno las redes de aprendizaje, pueden ser percibidas como estructuras
que existen “dentro” de nuestras mentes en la conexion y la creacién de patrones de
comprension, dado que como menciona Siemens (2006), psicologicamente
adaptamos las conexiones de nuestro cerebro para poder procesar el entorno en que
nos movemos, ya que el cerebro reestructura sus conexiones neuronales con el uso
de la tecnologia, lo cual implica claramente una relacidn directa entre la organizacion
y funcionamiento de nuestro cerebro y lo que podemos aprender sobre el mundo.
Siendo entonces la auto-organizacion un aspecto fundamental y necesario para que
dicho proceso conectivista ocurra, ya que ésta entendida como la “formacion
espontanea de estructuras, patrones o comportamientos bien organizados, a partir
de condiciones iniciales aleatorias” (Mateus en Siemens 2004, p.4) permite formar
conexiones entre fuentes variadas de informacion (nodos), para crear asi patrones

de informacion utiles.
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Figura 7 Convergence por Jackson Pollock®

Por otro lado y con relacién al proceso, es necesario mencionar que el grado en que
un recurso (nodo) “encaja” con la necesidad de un individuo, se convierte segun
Redecker (2009) en el principal criterio para la adopcibn o uso de ese
recurso/informacién suministrado por la red, y una vez que el sujeto ha conectado
con dicho nodo, el aprendizaje como proceso sigue una ruta que va de lo mas simple
y se mueve a lo mas complejo. Para la misma autora dicha ruta se compone de los

siguientes “pasos”:

* Sensibilizacion y Receptividad: Los individuos adquieren las habilidades
basicas para el manejo de informacioén en abundancia, y tienen acceso a los
recursos y herramientas.

* Formacion de conexiones: Las personas comienzan a utilizar las herramientas
y el conocimiento adquirido en el nivel uno para crear y formar una red de

contactos personales . Son activos en el espacio de aprendizaje en términos

* Pérez Herranz (2012): “Los cuadros de Pollock...aparecen como un conjunto de cuadros pintados sobre una
misma tela, cuyos temas se entrecruzan, se interfieren, divergen, vuelven a conjugarse...No nos referimos a un
mar de confusién, un desorden extremo o ausencia total de orden, sino a un orden complejo donde se
superponen capa sobre capa los trazos expresivos de pintura, una sobredosis de orden complejo, un auténtico
caos en el amplio sentido cientifico de la palabra.”
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de consumo y adquisicion de nuevos recursos Yy herramientas . Las
habilidades de filtrado y seleccidn de informacion son importantes, en esta
“fase”. Segun la autora (2009), los factores afectivos y emocionales juegan un
papel destacado en la decision de qué recursos se suman o0 no a la red
personal de aprendizaje.

* Contribucion y Participacion: la persona comienza a contribuir activamente a la
red convirtiéndose en un "Nodo visible", la contribucion y participacion activa
del alumno permite a otros nodos de la red conocer sus recursos,
contribuciones e ideas asi como la creacion de relaciones reciprocas y una
comprensidén compartida.

* Reconocimiento de patrones: Los individuos son conscientes y competentes
de la red y dentro de ella. Como participantes dinamicos en la ecologia, han
pasado de consumir contenidos de forma pasiva a una activa contribucion.
Después de haber dominado los fundamentos de ser un participante, ahora
son capaces de reconocer patrones y tendencias emergentes .

« Descubrimiento del significado®: Las personas son capaces de entender el
significado. ¢Qué significan los patrones emergentes ? ;Qué significan los

> En inglés la autora (Redecker, 2009), llama a este punto “Meaning-making” lo cual puede ser
traducido como creacion de significado, mas de manera personal se ha decidido traducirlo por
entendimiento del significado, ya que en los textos originales de George Siemens y como ya se ha
mencionado anteriormente en este trabajo, desde el conectivismo el significado no se construye
necesariamente, sino que se descubre. Por lo cual es necesario comprender que las preguntas
planteadas en el punto en cuestion, se responden mediante un proceso que implica la interaccion
activa del usuario dentro de la red, para de este modo poder dar cuenta de los patrones que se siguen
o repiten sobre X tépico y por consiguiente visualizar tendencias, esto en su conjunto nos llevara a
comprender el significado de lo que se estudia. Por ejemplo si en 15 fuentes de 20 consultadas
(conexiones) sobre psicogenética se menciona que para Piaget el conocimiento se adquiere mediante
la asimilacion y la acomodacién de la informacion en esquemas mentales, entonces la tendencia
indica que para Piaget, el conocimiento se genera mediante la asimilacién y la acomodacion, lo cual
hasta este momento y con las conexiones realizadas, puedo concluir que tal tendencia en la repeticion
de patrones significa que en efecto para Jean Piaget, el conocimiento se da por medio de dos
procesos llamados por él asimilacion y acomodacion.

Mas como se menciona en este mismo escrito, los factores afectivos (actitudes) por parte del
estudiante, son influyentes en la toma de decisiones, lo cual a su vez determinara el éxito y veracidad
de las conexiones efectuadas (caos). Siendo otro factor importante, la multiplicidad de opiniones y la
posibilidad de conectar con éstas algo decisivo sobre el descubrimiento o no de los significados. En
otras palabras, es necesario que conforme su jerarquia de afectos y conexiones previas, el aprendiz
vaya decidiendo qué nodos agregar o quitar de su red, pues dichas decisiones ayudaran a su vez a
crear tendencia. De igual modo el estar abierto al cambio constante es condicién necesaria, pues
como ya se ha dicho la informacién en si misma hoy dia es cambiante, y el correcto descubrimiento de
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cambios y las variaciones en las tendencias? El entendimiento de los
significados es el fundamento de la accion y reforma de los puntos de vista,
perspectivas y opiniones.

. Praxis: los individuos participan activamente en ajustar, construir y recrear su
propia red de aprendizaje. La metacognicién (pensar sobre el pensamiento)
desempefia segun Redecker (2009), un papel importante a medida que
evaluan cuales son los elementos de la red que sirven a propositos utiles y
qué elementos tienen que ser eliminados. De este modo la Praxis, como un
proceso ciclico de reflexion experimentacién y accion, permite al aprendiz
evaluar criticamente las herramientas, procesos y elementos de una ecologia

o de la red (externa al individuo).

Una vez explicados los puntos anteriores, de manera general podemos decir que el
conectivismo es una teoria del aprendizaje que integra principios de las teorias del
caos, redes, complejidad y auto-organizacion, lo cual conlleva a diferenciarla de las
clasicas teorias del aprendizaje que se centran en el sujeto y en los cambios que
ocurren “dentro” de él, pues desde este modelo se plantea la autonomia del individuo
para ir generando conexiones en “ambientes” externos (redes virtuales) a él y no en
su propia “mente”, aprendiendo asi lo que quiere aprender. De igual modo a
diferencia del constructivismo, que plantea la ejecucion de tareas dispuestas por el
docente para que el aprendiz signifique e integre dentro de él “construyendo” de
manera sélida los conceptos interrelacionandolos unos con otros cono lo menciona
Bolivar (2009), en el conectivismo basado en el caos como ciencia (una forma

criptica de orden6), se reconoce la conexion de todo con todo, planteando asi que el

significados, depende de la capacidad para detectar patrones y tendencias sobre lo que se esta
conociendo y generando en la red.

® Definiremos como caos (Casaubon, S/F) “A un comportamiento oscilatorio de apariencia aleatorio,
determinista, con sensibilidad a las condiciones iniciales, e imprevisible a futuro”. Ejemplo de
“determinismo” cadtico:

Por culpa de un clavo, se pierde la herradura,

Por culpa de la herradura, se pierde el caballo,

Por culpa del caballo, se pierde el jinete,

Por culpa del jinete, se pierde el mensaje,
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significado ya existe’ y es labor del aprendiz buscar y descubrir los patrones que se
encuentran ocultos dentro del aparente desorden informatico (en la red), para ello, el
individuo debe de aprender a “moverse” entre las redes y comenzar a reconocer
patrones, pues los patrones para Siemens (2006), nos ayudan a discriminar
elementos que pueden sernos utiles en el futuro, por lo cual comprender es recibir
patrones, siendo entonces lo virtual necesario para experimentar, para vivir y
conocer, tornandose (lo virtual) en algo real e incluso mas real que lo real, pues
como menciona Baudrillard (1978) “hoy en dia la abstraccion ya no es la del mapa, la
del espejo o la del concepto. La simulacion no corresponde a un territorio, a una
referencia, a una sustancia...El territorio ya no precede al mapa ni le sobrevive. En

adelante sera el mapa el que preceda al territorio” (p.5).

3.2.Conectivismo como proceso y entorno colectivo:

Hasta ahora se ha explicado el conectivismo de manera genérica y desde las redes
personales del individuo, las cuales son el punto de partida, mas éstas nunca estaran
aisladas en el proceso de conocer, ya que el conocimiento personal para Siemens
(2004), se compone de una red, que esta en relacion dialéctica con las
organizaciones e instituciones, pues las alimenta y a su vez éstas retroalimentan a la
red de nuevo aprendizaje para los individuos. Es importante mencionar que este ciclo
de desarrollo del conocimiento (personal a la red, de la red a la institucion y
viceversa) le permite a los aprendices estar actualizados en su area mediante las

conexiones que han formado.

Por culpa del mensaje, se pierde la batalla,
Por culpa de la batalla, se pierde el Reino.

" Véase nota al pie nimero 2.
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Figura 8, ciclo de interaccion.

De igual modo, la importancia de dicho ciclo “dialéctico” del conocimiento entre la red
del individuo (singular) y las redes de muchos individuos (organizacion) conlleva a la
descentralizacion de la informacion/conocimiento, pues toda la informacion generada
por los expertos, es ahora filtrada y difundida por millones de personas dentro de los
entornos virtuales, para que finalmente ésta llegue a la red personal de aprendizaje
del individuo, es decir el proceso de difusion y validacion de la informacién que recibe
el individuo se ha modificado de manera sorprendente, pues mientras que en el
pasado el conocimiento era filtrado por un sélo agente centralizador como podia ser
por ejemplo las agencias de noticias, hoy dia la informacion es filtrada por millones
de personas, pues de igual modo ya no so6lo trabajamos con quienes se encuentran a
nuestro lado, sino que nuestros companeros de trabajo pueden encontrarse al otro
lado del mundo, dando esto como resultado un flujo de informaciéon permanente e
“‘incontrolable”, lo cual indudablemente conlleva al poder del individuo/individuos
sobre la informacién y el uso de ésta. Siendo entonces una de las principales
ventajas de este ciclo dinamico, la union de multiples inteligencias individuales en
una inteligencia colectiva que se gesta, transforma y desarrolla por si sola fuera de
los seres humanos pero que parte de ellos, dando esto como resultado la expansion
del ser humano como especie mas alla del cuerpo, situacién que inevitablemente
hace recordar lo propuesto por Vygotsky (1995), y su psicologia histérico-cultural que
entiende a las herramientas como 6rganos artificiales (externos) del ser humano,
siendo hoy las redes informaticas y computacionales la culminacion de dicho
planteamiento, pues tales tecnologias como ya se ha dicho, posibilitan la existencia
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de inteligencia humana mas alla del humano mismo, inteligencia entendida segun
Minsky (1986), como la union de muchas partes minusculas, carentes de sentido por
si mismas que cuando se conectan funcionan y crean un nivel de orden superior,
exhibiendo en conjunto un comportamiento inteligente. Por lo cual, la generacién de
multiples conexiones de manera no lineal dentro de redes virtuales conlleva a la
expansion y generacion de conocimiento como lo mencionan Landauer y Dumais
(1997, en Siemens 2006), pues “algunos dominios de conocimiento contienen vastas
cantidades de interrelaciones débiles que, si se explotan de manera adecuada,
pueden amplificar en gran medida el aprendizaje por un proceso de inferencia’.
Siendo entonces el reconocimiento de patrones y de conectar nuestros propios
‘pequefios mundos de conocimiento” un factor de oportunidad indiscutible para
ampliar el conocimiento al cual estamos conectando, asi como también lo es para el

crecimiento de las redes mismas de informacion.

Relacionado con lo anterior, el conocimiento para Siemens (2006), se materializa a
través del “ciclo de flujo de conocimiento” que se inicia con la creacién en red de
conocimiento, ya sea individual, grupal, organizacional etc. y luego comienza a

circular a través de las redes y ecologias virtuales por las siguientes etapas:

* Co-creacion: La capacidad de construir con el trabajo de otros abre las
puertas para la innovacion y el rapido desarrollo de las ideas y conceptos.

* Difusion: La difusidon implica el analisis , la evaluacion, y los elementos de
filtrado a través de la red.

* Comunicacion: Esas ideas clave que han sobrevivido el proceso de difusion
entran en conductos para la dispersion por toda la red.

* Personalizacion: En esta etapa, traemos nuevos conocimientos a nosotros
mismos a través de la experiencia de la internalizacion , el dialogo o la
reflexion.

* Implementacion: La implementacion es la etapa final, donde se produce la

accion y se alimenta de nuevo en la fase de personalizacion. Nuestra
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comprension de un concepto cambia cuando estamos actuando en él, frente a

sélo teorizar o aprender de ello.

Aunado a los puntos anteriores, la retroalimentacion (feedback) es el elemento clave
de cualquier sistema sano. Pues para Siemens (2006), La falta de retroalimentacion
lleva a la incapacidad para ajustar, aclimatar, y adaptar. Mientras que aplicada al
conocimiento da lugar a una progresiva espiral de desarrollo en el campo de la

creacion y la cocreacion.

figura 9. Feedback y flujo del conocimiento.

Como ya se ha mencionado, el aprendizaje es un proceso de auto-organizacion, por
lo cual se requiere que el sistema de aprendizaje (personal u organizacional) sea una
ecologia® abierta que promueva conexiones iniciales aleatorias para asi ir generando
estructuras y alimentar el ciclo de flujo de conocimiento antes sefalado, ya que los
sistemas “para que sean capaces de clasificar su propia interaccion con un ambiente,

deben ser capaces de cambiar su estructura...”

8 Siemens (2005), la ecologia...son estructuras (sistemas) que permiten el aprendizaje personalizado
y continuo, y deben ser consideradas en el disefio instruccional.
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Al respecto Bruns & Humphreys (2005), concluyen que dentro de los ambientes
educativos en linea, se debe fomentar el contenido realizado (coproduccion), asi
como el estilo de trabajo por los usuario que ahi se gestan y desarrollan como son
los denominados “produsage” (production and wusage), los cuales son
usuarios/entornos/contenidos que coproducen conocimiento que es soportado por
multiples aplicaciones informaticas sociales, como son los blogs y los wikis etc.,
dichos entornos/contenidos segun los mismo autores (2007), tienen cuatro

caracteristicas fundamentales que son:

1. Comunidad: Se refiere al compromiso de colaboracién de comunidades de
participantes dentro de un proyecto compartido.

2. Fluidez: Los participantes de este tipo ocupan diferentes roles durante la vida
del proyecto.

3. Productos dinamicos: los productos generados dentro del proyecto se
encuentran en constante desarrollo y nunca terminan de manera estatica su
produccion.

4. Propiedad comun: lo que se produce es de propiedad comun, mas no se deja

de lado el reconocimiento al mérito personal

Relacionado con lo anterior, podemos decir que conociendo el flujo dinamico de la
informacion asi como también las posibles estructuras de los ambientes virtuales
abiertos que promueven conexiones, no soOlo reconocemos la capacidad cognitiva
colectiva de una organizacién, sino como cultivarla e incrementarla. Para ello es
necesario conocer que al interior de las redes sociales, los hubs juegan un
importante papel segun Siemens (2004), pues éstos son personas bien conectadas,
capaces de promover y mantener el flujo de informacion, ya que “un hub es el punto
central en el que se concentran rutas o trafico para ser redistribuidas o redirigidas; en
telecomunicaciones, un hub es un “concentrador” que cumple una funcion similar en
una red de computadores: concentrar y redistribuir el trafico de red” (Siemens, 2004,
p.6). De igual modo dentro de las comunidades en linea encontramos otros roles

que hacen que ésta se mantenga viva y generando conexiones continuamente,
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dichos roles son definidos como: Innovadores o trendsetters, estos usuarios no
siguen tendencias sino que las proponen y marcan la diferencia. Al respecto Nichani
(2001), describe tres tipos de Trendsetters (conectores, genios y vendedores), los
Conectores forman el "pegamento social" de una comunidad pues son sociables,
atentos y rapidos para hacer amigos. Por su cuenta los “Genios” son los expertos en
informacion, es decir los que las recopilan y difunden. Por otro lado Los vendedores
son persuasores, ya que tienen una tendencia a llegar a los no convencidos y
persuadirlos. Un punto importante a tener en mente, es que la ausencia de
trendesetters relacionada con un feedback pobre dentro de una comunidad, influira
negativamente funciones elementales tales como la pertenencia, la confianza y la
interaccidon social. Por otro lado Preece (2004, en Redecker 2009), menciona que
hay dos tipos de usuario distintos a los trendsetters dentro de las comunidades en
linea, éstos son los Posters y lukers, cuya traduccion al espafol podria ser
“‘publicadores” y “mirones”, los primeros son aquellos que responden a tépicos ya
publicados dentro de la comunidad y en ocasiones publican dudas o preguntas sobre
X tema, sienten que sus necesidades se satisfacen mejor, perciben mas beneficios y
sienten un mayor sentido de pertenencia a la comunidad que los mirones. Quienes
por definicidn, son usuarios que pertenece a la comunidad, pero nunca publican en
ella. Si bien este tipo de usuarios no hace dafio a una comunidad, un gran numero de
ellos segun el mismo autor, hara que la comunidad nunca prospere. Cabe afadir
como ya se ha mencionado que una de las caracteristicas de los espacios
colaborativos en linea, es que todo participante ejercera mas de un rol dentro de la
comunidad/organizacion, por lo cual se podria decir que todo implicado en el proceso
conectivo fungira de hub, asi como también se espera que sea un trendsetter etc.,
dependiendo del topico en cuestion y si éste es de su interés, teniendo asi el usuario
una vision mas personal del estado de las actividades desde el punto de vista
organizacional, pues aqui las jerarquias no son estaticas, sino que éstas “surgen”
constantemente, siendo esto un factor mas que contribuye a la “democratizacion” del
conocimiento, y por ende del poder pues como hemos revisado anteriormente, el
centro de la economia dentro de las sociedades actuales de la informacién es el

conocimiento.
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Figura 10. Entornos virtuales de aprendizaje, Produsage y usuarios de comunidad

Finalmente cabe mencionar que un enfoque ecoldgico para aprender debe de ser
abierto, adaptativo, descentralizado, tolerar la experimentacion y los fallos, promover
la confianza asi como disponer de herramientas que permitan el didlogo y hacer
conexiones. Por lo cual a continuacidn se hara un breve explicacion de las
herramientas tecnoldgicas que las ecologias asi como las redes hacen uso para que

los procesos de aprendizaje se llevan a cabo en nuestros dias.

3.3 WEB 2.0

El término Web 2.0 hace referencia en palabras de Ribes (2007), “a la evolucion que
ha experimentado el servicio web...de unas primeras paginas estaticas en HTML
(Web 1.0), aun segundo nivel mas elaborado (Web 1.5), caracterizado por
la creacion “al vuelo” de documentos dinamicos. Pero los cambios que se intuyen
ahora son mas profundos y complejos. Este nuevo estadio de la Web es el que se
conoce como Web 2.0° (p.1). Dicho concepto, es atribuido a Tim O'Reilly y Dale
Dougherty, quienes mencionan surgié de una sesién de brainstorming, y corresponde
a una segunda generacion en la historia de la red (web) basada en comunidades de
usuarios y una gama especial de servicios y aplicaciones de internet que se modifica
gracias a la participacion social, ya que como se menciona en Moreno (2012), los
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usuarios han sido los protagonistas del cambio que ha transformado a la Web de los

datos en la Web de las personas, siendo ésta actualmente un espacio de integracion

entre lo social y lo tecnologico, donde las nuevas herramientas y aplicaciones

virtuales proporcionan servicios a los usuarios, y esos servicios a su vez generan

contenidos, informacion y comunicacion.

®Uno de los aspectos mas importantes de la Web 2.0 y que ha logrado el éxito

sostenido de la misma, es la capacidad que los sistemas pertenecientes a esta

generacion han tenido para “explotar” el poder de la ya mencionada inteligencia

colectiva, la cual podria decirse tiene su base “material” en los hipervinculos que son

A 4
Figura 11. Nodos y enlaces principales

de la web a nivel macroscépico en 2005°

205/l

la parte esencial de la
web, y éstos se pueden
definir como enlaces
qgue hacen referencia a
otro recurso ya sea
dentro del documento
electrénico con el cual
se esta trabajando, o a
recursos existentes en
diferentes partes de la
red. A medida que los
usuarios agregan nuevo
contenido, y sitios web
nuevos, éstos como lo
menciona Moreno
(2012), se enlazan con

la estructura de la web

gracias a otros usuarios que descubren el contenido y conectan con él, algo muy

similar a la sinapsis del cerebro, donde las asociaciones llegan a ser mas fuertes a

9 Opte Project es un proyecto creando por Barret Lyon y tiene por objetivo generar representacion

exactas del internet de manera gréfica.
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través de la repeticion o la intensidad. Por lo cual podemos decir que la red de
conexiones crece organicamente como resultado de la actividad colectiva de todos

los usuarios de la web.

Como ya se ha mencionado anteriormente en relacion a los espacios virtuales de
aprendizaje, dentro de la web 2.0 cualquier usuario, ya sea individual o colectivo
puede convertirse en emisor creando y publicando su propio sitio web, lo cual para
Ribes (2007), es extremadamente facil gracias a las herramientas de publicacion
disponibles. Asi mismo para este autor, la existencia de los ambientes virtuales
como hoy los conocemos permiten a los usuarios y comunidades el poder de ejercer
su inteligencia colectiva, ésta entendida como “la capacidad del grupo para resolver
problemas que cada individuo del colectivo, de forma personal, no seria capaz de
resolver...La inteligencia colectiva provocara, por ejemplo, que cierta referencia
aparezca mejor o peor situada en Google” (Ribes, 2007).

En cuanto al aspecto funcional de la Web 2.0 se refiere, podemos decir que ésta se
comporta como una plataforma hipermediatica, en la cual audio, video, texto e
hipervinculos generalmente no secuenciales, se entrelazan para formar un continuo
de informacion e interaccion, que puede considerarse como virtualmente infinito
desde la perspectiva de Internet. De igual modo con la aparicion de las aplicaciones
que componen la Web 2.0, los usuarios son capaces de generar enlaces
(hipervinculos) bidireccionales y no en un solo sentido, lo cual permite la interaccion
social entre éstos, de igual modo la mayoria de las carencias existentes en las
generaciones previas de la web como eran segun Ribes (2007), la imposibilidad de
agregar notas o comentarios a un recurso, la imposibilidad de comparar diferentes
versiones de un documento o la inexistencia de un control sobre los derechos de
autor y su gestion'®, entre otras, estan siendo superadas hoy dia dentro de la Web
2.0.

Al respecto en lo uUltimos afios se han desarrollado multiples propuestas para gestionar los derechos
de autor, algunas de ellas son el dominado copyleft que propone permitir la libre distribucion de copias
y versiones modificadas de una obra u otro trabajo, exigiendo que los mismos derechos sean
preservados en las versiones modificadas. La efectividad de ejercerlo puede depender de la
legislacion particular de cada pais, pero en principio se puede utilizar para programas informaticos,
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Figura 12. Web1.0 Figura 13. Web 2.0

La superacion de las carencias de las antiguas generaciones de web antes
mencionadas, se debe en gran parte a la generacidn e implementacion de
herramientas sociales que permiten la libre interaccion, colaboracién e intercambio
entre los usuarios que componen la red, por lo cual otro término adecuado como lo
menciona Redecker (2009), para definir la web 2.0 y que es mas acorde con el
presente trabajo, es el de “Social computing” (Computacién social), pues la gama de
aplicaciones que se han desarrollado en los ultimos afios, son herramientas digitales
que permiten a los usuarios comunicarse y colaborar en diversas formas y medios,
siendo ejemplos de éstas, las aplicaciones y espacios para blogging (Blogger,
Blogspot) podcasting (lvox), contenidos colaborativos (wikis), redes sociales
(Facebook, Twitter), intercambio multimedia (Flickr, YouTube), marcadores sociales
(Deli.cio.us) entre otras. Cabe mencionar que estas aplicaciones no tienen un fin
particular, sino que es el usuario quien decide para qué y como utilizarlas, mas éstas
pueden ser apreciadas como herramientas que favorecen la generacién de
contenidos académicos, asi como también pueden ser herramientas altamente utiles
para la gestion de espacios educativos en linea, pues la transicién de un rol pasivo
por parte del usuario en la pasada cultura de la television, a una participacion activa
como parte esencial de la actual cultura web, ha ocasionado cambios en el
comportamiento como lo menciona Pascu (2009), pues el principal componente de

las aplicaciones de “computacion social”, es la comunicacion, y esto ha provocado

obras de arte ciencia, o cualquier tipo de obra o trabajo creativo. De igual modo la organizacion
Creative Commons (CC), ha disefiado una serie de licencias para proteger derechos de autor que
tienen como ejes la atribucién, ser no comerciales, no derivadas y compartir de igual modo. para leer
mas al respecto visitar http://www.creativecommons.mx/.
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cambios significativos en como interactuamos en nuestras relaciones personales asi
como con los medios. Ejemplo de esto, son los Blogs y sus usuarios (Bloggers),
quienes influyen de sobremanera en la construccién de la opinién publica, pues
permite enfocar la atencion en cuestiones que no serian relevantes para la industria
masiva de informacién (mainstream), al respecto Pascu (2009), sefala la
participacion de los blogs durante la eleccion presidencial del 2004 en Estados
Unidos, en la cual los blogs asi como las redes sociales jugaron un papel significativo
en orientar la balanza hacia uno de los candidatos.

Como ya se ha mencionado, la importancia de las aplicaciones de la web 2.0 o
computacion social, recae en las conductas de cooperacion por parte de los usuarios
que llevan a cabo el desarrollo de software (software libre'"), creacion de contenidos,
o plataformas de interaccion e intercambio de recursos e informacién. Unas de las
principales aplicaciones que fomentan dichas conductas son los ya mencionados
Blogs, que a grandes rasgos segun Redecker (2009), se pueden definir como:
espacios publicos en linea que permiten a un autor o autores escribir y publicar
articulos que se enlistan en orden cronologico, los blogs tienen la posibilidad de
incrustar material audiovisual, de igual modo permiten entradas (comentarios) de sus
visitantes asi como vinculos a otros blogs. A diferencia de los Blogs que por lo
general son abiertos y abordan una tematica en particular planteada por sus autores,
las redes sociales como Facebook o Twitter, son espacios en los cuales los usuarios
entran en contacto con personas (contactos) en especifico y que pueden ser amigos,
familiares o colegas, dichas plataformas permiten a su vez compartir fotografias,
mensajes privados, informacion personal y conocer nuevas personas, si bien las
redes sociales como Facebook no son espacios meramente colaborativos, si
permiten al usuario expandir sus redes de contactos, lo cual conlleva al intercambio

de informacion de interés entre diferentes personas, contribuyendo asi al flujo

" “Software libre es el software que respeta la libertad de los usuarios y la comunidad. En grandes
lineas, significa que los usuarios tienen la libertad para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, modificar y
mejorar el software. Es decir, el «software libre» es una cuestion de libertad, no de precio. Para
entender el concepto, piense en «libre» como en «libre expresiéon», no como en «barra libre»” (GNU,
2014).
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constante de informacidén/conocimiento. Relacionado con esto ultimo, una de las
herramientas mas populares para la gestion y desarrollo de conocimiento de manera
colectiva son los denominados wikis, que tienen como funcion permitir la edicion
continua y colaborativa de informacién casi siempre textual sobre algun tema a
manera de articulo, a diferencia de los blogs, los wikis no tienen autoria y la mayoria
estan abiertos al publico sin la necesidad de registrar una cuenta de usuario. Uno de
los principales wikis conocido a nivel mundial es Wikipedia, una enciclopedia que
seglin sus propias estadisticas cuenta hasta hoy con 1 072 662'? articulos dentro de

su version en espanol.

Si bien todas las herramientas anteriormente sefialadas se encuentran al alcance de
cualquier persona con conocimientos basicos de informatica y una conexion de
internet, existen también sistemas como los LMS o los CMS que son mas complejos
y requieren de conocimientos especializados en computacion para su instalacion,
configuracion y funcionamiento, cabe mencionar que dichos sistemas como se vera a
continuacion albergan o pueden albergar en su interior a las herramientas ya
mencionadas. Estos sistemas virtuales a los que ahora nos referimos, a diferencia de
los servicios como son las red social Facebook, o los sitios como Blogger o Wikipedia
que se ejecutan y almacenan en servidores pertenecientes a dichas
empresas/proyectos, son ejecutados en servidores web privados o de uso personal,
por lo cual es el administrador quien se encarga de construir y desarrollar dichos
ambientes (ecologias), asi como de la correcta configuracién del servidor, por
servidor nos referimos al hardware (equipo fisico) y software (sistema operativo) que
se encarga de almacenar y entregar contenido web que puede ser accesible a través
de internet, generalmente se utilizan como host (anfitrion) de sitios web o bases de
datos, los servidores web al igual que los equipos de computo personales, tienen un
disco duro con espacio disponible para almacenar datos, asi como ancho de banda y

memoria ram o de trabajo para ejecutar dichos datos entre otras caracteristicas.

12 http://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Estad%C3%ADsticas
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Los LMS arriba nombrados, son sistemas cuyas siglas en inglés corresponden a
Learning Managment Systems es decir sistemas gestores del aprendizaje, dichos
sistemas como su nombre lo indica tienen un fin particular que se relaciona con los
procesos de ensefianza-aprendizaje. Para Ellis (2009), un LMS debe de contar con

las siguientes caracteristicas:

* Administracion automatica y centralizada

* Servicios autoadministrados y autoguiados

* Reuniry entregar contenidos de aprendizaje de manera rapida

* Consolidar las iniciativas de formacion en una plataforma web escalable
 Contar con estandares de portabilidad™

* Contenido personalizable y fomentar la reutilizacién del conocimiento.

A nivel administrativo segun el mismo autor (2009), el LMS debe permitir a los
administradores gestionar los registros de usuarios y sus perfiles, definir roles, planes
de estudio, visualizacién grafica de calificaciones, asignar

tutores, permitir la autoria de los cursos, gestion de

contenidos, y pagos de los usuarios en caso de ser

necesario. De igual modo se debe de poder crear informes

personalizados sobre el rendimiento individual y grupal, el

Figura 14. Logo de Moodle  gistema también debe ser capaz de programar actividades
para los alumnos, profesores y aulas. Como podemos ver, a grandes rasgos las
funciones de los LMS deben de permitir a los usuarios ya sean administradores,
profesores o alumnos, realizar un gran numero de actividades de manera
automatizada y rapida bajo una interfaz amigable y facil de manejar, para ello en la
actualidad existen varios sistemas de gestion del aprendizaje que permiten crear
aulas virtuales en las cuales se pueden impartir diferentes cursos. Como casi todo
dentro del mundo de la tecnologia informatica, existen sistemas privativos cuya
adquisicidén y uso requiere de una licencia de paga, ejemplo de estos sistemas son:
Blackboard y Desire2learn, los cuales cabe mencionar ocupaban el 61% del mercado

® caracteristica que posee un software para ejecutarse en diferentes plataformas.
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educativo en linea segun datos de Green (2011). Por otro lado el software libre visto
como alternativa a los sistemas y productos de paga, ofrece opciones sumamente
interesantes y de calidad, debido a la activa y numerosa comunidad de soporte y
desarrollo que sostiene a dichos sistemas. El software mas utilizado de codigo
abierto™ es Moodle, el cual en 2011 equivalia al 19% del mercado (Green, 2011), y
en la actualidad segin sus propias estadisticas'®, es utilizado por 67,320,344
usuarios en 7,087,365 de cursos alrededor del mundo. Esta plataforma educativa,
ademas de ser gratuita, ofrece una alta portabilidad, ya que puede ser ejecutada en
diversos sistemas operativos como UNIX, Windows, Linux, MACOS etc., de igual
modo acepta multiples entornos de bases de datos para funcionar como son Mysql y
Oracle.

Dentro de las funciones de Moodle que permiten el proceso de ensefianza-
aprendizaje se pueden destacar las siguientes, mas cabe mencionar que el sistema
posee muchas mas asi como la posibilidad de instalar addons o plugins para
enriquecerlo y aumentar sus posibilidades segun las necesidades de la
organizacion/usuario. Algunas de las definiciones aqui mencionadas han sido

tomadas del sitio web oficial del sistema’®:

* Foros: son herramientas comunicativas asincronas en los cuales los usuarios
plantean sus dudas, comentarios y opiniones en relacién con algun tema en
particular, construyendo de este modo conocimiento colectivo basado en el
analisis y reflexion personal.

* Debate: por medio de los debates se busca que los usuarios generen
conclusiones y acuerdos sobre algun tema o informacion que ha sido revisado
previamente.

* Chats: los chats como su nombre lo indica son herramientas utilizadas para

mantener conversaciones en tiempo real con otros usuarios.

' Los usuarios pueden si lo desean, modificar el cédigo con el que software ha sido programado para
ajustarlo a sus necesidades e innovar
15 https://moodle.org/stats/

16
www.moodle.org
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Cuestionarios: son documentos formados por un conjunto de preguntas
redactadas de forma coherente, y organizadas con el fin de que sus
respuestas nos puedan ofrecer toda la informacién que se precisa para medir
el aprendizaje de un contenido en particular por parte del usuario. Algunos de
los tipos de pregunta y respuesta disponibles para los cuestionarios son:
respuesta abierta, de opciéon multiple, numérica, escala, casilla, ventanilla etc.
Lecciones: proporcionar contenido en multiples formatos (videos, documentos
de texto, imagenes, diagramas, podcast etc.).

Libros electronicos: son documentos que contienen informacion
especializada tanto textual como audiovisual que permiten al usuario
profundizar sobre temas en particular.

Biblioteca digital: es un acervo documental (multiformato) que puede ser
consultado por los usuarios.

Encuesta: Para recolectar datos de los estudiantes, para ayudarle a los
maestros a conocer sus alumnos y reflexionar sobre su ensefanza.

Taller: Habilita la evaluacion por pares.

Tareas: Les permite a los usuarios subir archivos creados fuera de linea para
ser calificados.

Wiki: Una coleccion de paginas web en donde cualquiera puede afadir o
editar informacion.

Base de datos: Les permite a los participantes crear, mantener y buscar
entradas de informacion dentro de un banco de datos de registros.

Gestion de usuarios: permite tener control y seguimiento sobre los usuarios
y las acciones que los mismos realizan dentro del curso, de igual modo
permite asignar roles a los usuarios asi como crear categorias y clasificar a los

participantes segun su entidad de pertenencia, institucion etc.

Dentro de esta linea de “sistemas gestores”, existe otro tipo que al igual que los LMS

se encargan de gestionar usuarios, informacion y actividades, mas éstos no se

enfocan a la educacién, sino que su funcién es la de gestionar contenidos generales

(segun sea el caso) de manera automatizada y autoadministrada, dicho contenido
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puede ser texto simple, imagenes, audio, video, documentos o cualquier otro
contenido disponible en la web. Estos espacios en su mayoria son de software libre y
existe una gran variedad de productos que se ajustan a
diferentes necesidades y reciben el nombre de CMS

(content manager systems). Ejemplo de éstos son

Wordpress, Drupal y Joomla, y son utilizados por y

agencias de noticias, paginas de emisoras de television, JOOmIOI2 5

Figjuré 15 lL'ogo'dé Jaomla

asi como también por sitios académicos y de

universidades.

De manera general podemos decir que la Web 2.0, es el entorno virtual en el cual se
involucran equipos (servidores), redes de internet, desarrolladores, aplicaciones
dinamicas, recursos informaticos y usuarios que interactuan entre si y con todos lo
componentes involucrados en la Web. Consecuentemente, la WWW es, como
totalidad un hiper-ambiente que se sostiene sobre las redes mundiales de
telecomunicaciéon, permitiendo asi el acceso en cualquier lugar y en cualquier

momento a cualquier persona.
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4. METODOLOGIA

Para el presente proyecto, se construyo, disefid y programé una plataforma que
integra diferentes aplicaciones y sistemas correspondientes a la web 2.0. La
plataforma tiene como objetivo ser una ecologia “sana” en la cual el flujo de
informacion y la interaccion entre los usuarios ocurre de manera libre asi como
también lo es la posibilidad de conectar con nodos externos y difundir el
conocimiento generado. Siendo entonces el sistema aqui expuesto, una posible
forma de aplicacion de los principios planteados por Siemens (2004), en relacién al

ciclo de flujo del conocimiento anteriormente descrito.

4.1. Descripcion de la plataforma

La plataforma esta compuesta de manera esencial por tres grandes sistemas que se
considera pueden integrar los principios conectivos del aprendizaje. Dichos sistemas
son en primera instancia un CMS que sirve como nucleo integrador de la plataforma,
el CMS utilizado para este proyecto es Joomla en su versidén 2.5, se decidio utilizar
dicho sistema debido a la posibilidad de instalacion de multiples plugins, asi como
por sus opciones para la gestion de usuarios y publicacidon de articulos. Joomla al ser
el “nucleo” de la plataforma, funciona como el espacio con el cual el usuario
interactia de manera inmediata al ingresar a la URL del proyecto.” Una vez que el
usuario ha tecleado la direccion electronica correspondiente, se accede a la pagina
de inicio del sistema en la cual se encuentra el menu del mismo que esta compuesto
por las siguientes secciones: Inicio, El proyecto, Revista, Cursos en Linea y Red
social. A un lado de éste, se localiza un pequefio buscador interno, y debajo del
menu ya mencionado, aparece una imagen compuesta por una nube de palabras
relacionadas con el conectivismo y las TICS, del lado derecho de la misma se

encuentran dos pequefos bloques, uno con una breve descripcion del sitio y otro con

7 www.cuved.unam.mx/conectivismo




un botdn azul para iniciar sesiéon dentro del sistema con Facebook, asi como los
vinculos para recuperar la contrasefia etc.

Url
« C | covedumammx = ]

Aprendizaje en redes

Meni €——i=3
§§-‘ ~|«‘Jm:m umlw,‘;"— C £
g Shasg e EQ = o
Slemens—.:conectlsmn_g,! £ wadll -
vt S —F b ey «
Uinformacion s 2Ties =
conectivismoigl ™ =551 = i _
/ aulga *&; CSuiggcisiones € 0 \
Nube de palabras Inicio de sesi6n

Con Facebook.

© Apmrcizae o redes 2014

Figura 16. Pagina principal de la plataforma

En cuanto al disefio grafico se refiere, cabe mencionar que para esta plataforma no
se hicieron muchas modificaciones a la apariencia por defecto de los sistemas
implicados, mas si se “retocaron” ciertos detalles de las hojas de estilo de Joomla
correspondientes a la plantilla Protostar como fueron el color de fondo, los colores de
tipografia etc. De igual modo el software utilizado para la edicion de imagenes,
logotipos y algunos botones fue Photoshop CS6.

En lo que se refiere a los distintivos graficos del sistema, se disefié un logotipo y dos
banners, siendo uno de éstos la nube de palabras ya mencionada, se tomaron en
cuenta los colores institucionales de la UNAM (ocre y azul) para disefiarlos. El
logotipo de la plataforma se compone de un simbolo llamado Caosfera que de
manera general se podria decir que representa al caos, a dicho simbolo se le agregd
una serie de lineas y puntos a su alrededor para formar una red de conexiones entre
dichos puntos (nodos), haciendo asi referencia a algunos de los supuesto basicos del

conectivismo como son la teoria del caos, las conexiones y las redes.
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Figura 17. Logotipo de la plataforma.

Figura 18. Banner utilizado en algunas secciones de la plataforma.

Como ya se ha mencionado el menu del sistema a nivel front-end (lo que el usuario
ve), se compone de cinco grandes secciones, de las cuales tres de ellas (Revista,
Cursos en linea y Red social) son de vital importancia para la ecologia del mismo. A
continuacion se describen las secciones de la plataforma:
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> Inicio: en ella el usuario ingresa al sistema, se puede registrar o iniciar sesion

con su cuenta personal de Facebook.

> EIl proyecto: se compone de una breve descripcion de la plataforma y sus
objetivos, asi como también se menciona su pertenencia al proyecto de
investigacion PAPIME PE 302812 de la UNAM FES Iztacala.

> Revista: esta seccion compromete en gran medida al ciclo de flujo de
conocimiento, pues en ella se publicaran a manera de producto audiovisual o
textual, los resultados individuales de todo el proceso de aprendizaje, es decir
que esta seccion como su nombre lo indica fungira como una revista en la cual
cualquier persona (usuario o invitado) podra revisar los contenidos realizados
por los usuarios y retroalimentarlos en el apartado de comentarios, de igual
modo dichos contenidos podran ser compartidos con un solo clic en
Facebook, Twitter y Google+, asi como agregados al activity log del Facebook
de los visitantes. Haciendo asi difusién del conocimiento generado en la
plataforma, y fortaleciendo situaciones dentro de la ecologia que ayudan a

cumplir con el ciclo de flujo de Siemens antes mencionado.

» Cursos en linea: esta seccion es una de las mas importantes para la
plataforma, pues en ella los usuarios llevaran acabo las actividades
académicas “formales”. Dicha seccion esta compuesta por un LMS (Moodle),
en el cual se oferta un curso de matricula abierta, es decir cualquier persona
(con una cuenta de Facebook) puede registrarse y tomar dicho curso. Cabe
mencionar que lo “innovador” aqui, es que el usuario no tiene que iniciar
sesidn en repetidas ocasiones dentro de diferentes sistemas, sino que el aula
virtual (Moodle) ha sido integrada con un complemento al CMS Joomla.
Dentro del aula el usuario puede realizar todas las actividades dispuestas para
el curso, siendo éstas las descritas en el apartado LMS del capitulo sobre la
Web 2.0 de este trabajo.
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> Red social: Al igual que la anterior, esta seccion es de suma importancia
dentro de la ecologia, pues se compone de un sistema'® que emula en su
funcionalidad a las redes sociales como Facebook, siendo entonces un
espacio en el cual los usuarios podran compartir comentarios (estados)
fotografias, crear grupos, eventos y agregar a otros usuarios como amigos
dentro de dicha red social. Cabe mencionar que con la instalacién de un
plugin, toda actividad (estados) publicada dentro de la red social de la
plataforma, sera publicada de manera automatica en el muro del Facebook
personal de los usuarios, lo cual permite que las dudas sobre la tematica a
estudiar y la informacion aqui expuesta, circule de manera libre dentro de la
red, tanto personal como masiva, rompiendo asi las barreras “fisicas” tipicas
de los sistemas de aprendizaje, pues con esta aplicacion, el sistema pasa a
ser una plataforma que permite y fomenta conexiones abiertas a nodos
externos y difunde la informacion y el conocimiento en ella generada de

manera rapida y eficaz.

© 00 i aprendizaje en redes - e
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Home » Revista

Revista:

En esta seccién encontraras los productos finales generados
dentro de los cursos en linea, te invitamos a que revises el
material y lo mas importante que nos des tu opinién sobre el
contenido y que lo compartas!

prueba

Detalles

Hola mundo.

¥ Me gusta

Figura 19. Revista

'8 www.jomsocial.com
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el conocimiento acerca de sus aplicaciones en los procesos de aprendizaje-
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Figura 21. Red social
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4.2. Desarrollo de la plataforma

Una vez revisados los principios basicos del conectivismo como teoria del
aprendizaje para la era digital, se penso6 en herramientas web que pudieran fomentar
su aplicacion de una forma simple y clara para el usuario o aprendiz. Como ya se ha
mencionado, se decidio integrar tres sistemas que en su conjunto conforman la
plataforma que aqui se expone, dichos sistemas son el CMS Joomla 2.5, el LMS
Moodle 2.4 y una aplicacion para redes sociales denominado Jomsocial que podria
ser considerada como un plugin de Joomla. Cabe repetir que Moodle y Joomla son
sistemas de software libre y por ende gratis, por el contrario Jomsocial es una

aplicacion privativa y su licencia cuesta dinero.

Una vez decido qué aplicaciones eran las indicadas para construir la plataforma, se
dispuso a trabajar en el servidor, para ello se hizo uso de una particion dentro del
servidor cuved.unam.mx que corre sobre el sistema Linux CentOS. Dicho servidor
web pertenece al Consorcio Universitario Virtual de Educacion a Distancia, cuyo
responsable es el Dr. Arturo Silva Rodriguez de la FES |ztacala y brinda servicios de
aulas virtuales a la comunidad universitaria. Una vez creada la carpeta /conectivismo
dentro del servidor ya mencionado, se gener6 un usuario dentro de SQL para poder
crear y administrar las bases de datos que sostienen a los sistemas utilizados y que
componen nuestra plataforma. Ya con el servidor preparado y probado, lo siguiente
fue descargar los paquetes oficiales de dos de los sistemas ya mencionados de sus

sitios web (www.joomla.org y www.moodle.org) desempaquetarlos y subirlos al
servidor via SFTP'. Una vez subidos todos los ficheros necesarios, se realizo la
instalacion de los sistemas y la creacidn de dos bases de datos requeridas por medio
de PHPMyAdmin.

Con los sistemas ya en linea y corriendo satisfactoriamente, se dio paso a la
planeacion, organizacion y disefio del sitio, esta fase del proceso incluyd el disefio

grafico y la generacion de las secciones anteriormente descritas. Es necesario

'¥ Protocolo de transferencia de archivos por canal seguro
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aclarar que Moodle y Joomla son sistemas separados y que no tienen ninguna
relacion oficial entre si, mas gracias a un plugin® gratuito es posible integrarlos,
dicho plugin se compone de un paquete de ficheros que requieren ser subidos al
servidor e instalados y configurados tanto en Moodle como en Joomla y una base de
datos en SQL que funge como “puente” entre ambos sistemas. Cabe mencionar que
la instalacion de dicho complemento es un poco tediosa mas facil de lograr gracias a
la documentacién proporcionada por la comunidad de desarrolladores.

Una vez que Moodle y Joomla ya habian sido fusionados, se compro el software de
Jomsocial, se cred su correspondiente base de datos en SQL y se instalé y habilitd
dentro de Joomla. Una pieza clave que permite a esta plataforma realizar el proceso
conectivista de una forma facil y “natural” para los usuarios de la web 2.0., fue la
adquisicién de otro software?' privativo que permite integrar a Joomla y sus derivados
como Jomsocial con Facebook, permitiendo asi el registro de usuarios dentro de la
plataforma con su cuenta de Facebook, lo cual facilita el proceso de inscripcion en la
misma y su difusion. Para que dicho plugin funcionara correctamente, se cre6 una
aplicacién como desarrollador de Facebook llamada Aprendizaje en redes que utiliza
Opengraph, dicha aplicacion permite a los usuarios registrados en la plataforma
poder compartir contenidos de la misma en sus muros personales de Facebook, asi
como también postear acciones de manera automatica como “José ha leido X
articulo en Aprendizaje en Redes” dentro del registro de actividad de los visitantes de
la seccion de Revista. De igual modo y como ya se ha mencionado, la fusién de la
plataforma y Facebook permite que todos los estados que se publican dentro de la
seccion de Red social sean publicados de manera automatica dentro del muro de
Facebook de los usuarios registrados.

Por ultimo una vez que la plataforma ya estaba integrada y funcionando como un
todo, se penso en cual seria el tema del curso que se ofreceria a los usuarios, ya que

la imparticion de un curso en linea es el pretexto perfecto para poder analizar de

%% Sj se desea conocer el nombre de las extensiones contacte al autor de este trabajo.
21 .
Ibid.
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cerca el proceso conectivista de aprendizaje. Después de una larga lista de posibles
tematicas a abordar, finalmente se decidié que la idonea seria aprendizaje basado en
problemas (ABP)?, ya que la tematica en si misma requiere de una participacion

sumamente activa por parte del usuario.

4.3. El curso

Como se menciona en el apartado anterior, la oferta educativa de la plataforma
consiste en la imparticion de un curso de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP),
dicho curso es de matricula abierta y cualquier persona con cuenta de Facebook e
interés en el tema puede inscribirse y participar en él. El curso esta compuesto de
dos fases; la tedrica y la practica, y a su vez cada una de éstas se divide en multiples
actividades.

Una vez que el participante del sistema o ecologia propiamente dicho, se inscribe en
la misma autenticandose con sus credenciales de Facebook, tiene que participar en
un foro ubicado dentro de la seccion de Aula, en el cual el profesor del curso (quien
podria ser un hub®) le da la bienvenida y explica de manera general las secciones
de la ecologia, su objetivo y funcién (véase “descripcion de la plataforma en el
capitulo anterior”), una vez leidas, el usuario si asi lo desea tiene que presentarse
dentro del foro, posteriormente se le invita a ingresar en la seccion de Red social y
publicar un comentario desde la misma relacionado con su reciente comienzo en el
curso, ya que de este modo el participante comprendera el funcionamiento de esta
seccion al ver publicado dicho comentario en su muro personal de Facebook, de
igual modo el usuario puede personalizar su perfil dentro de nuestra Red social. Ya
familiarizado con tales secciones, se procede a iniciar la primera leccion tedrica del
curso, la cual se titula “Antecedentes del ABP”, en dicha leccion se da una breve
explicacion de los fundamentos del Aprendizaje Basado en Problemas, al final de la

misma se incluye un pequefio cuestionario de cinco preguntas de verdadero o falso

2 3e agradece la cooperacion de la Lic. Guadalupe Moreno quien facilité la parte tedrica de este
curso.
3 ver tema 3.2 del presente trabajo
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relacionadas con el tema. Una vez concluidas tales actividades el usuario contintia

con la siguiente que lleva por nombre “Fases del ABP”. En esta actividad se le

explican principalmente a manera de leccién los pasos a seguir de la técnica de ABP

y sus aplicaciones, de igual modo se incluye la historia del ABP y sus supuestos

tedricos mas relevantes, cabe mencionar que en esta fase el curso no plantea

ninguna interaccion entre usuarios, sino que éstos solo interactuan con el material

tedrico en texto, imagenes y videos dispuesto para estas lecciones.

L]

i

i

Orientar las reglas de la actividad y el trabajo en equipo. Sabemos que,
en ocasiones, trabajar en grupo puede crear tensiones, malestar entre
los miembros, descoordinacién, etc. Estos confiictos dentro de los
grupos suelen ser beneficiosos para el crecimiento del grupo, si se

Para que estos probl cuando surjan,
no entorpezcan demasiado el trabajo de los equipos, el docente puede
proponer el reparto de roles dentro de los grupos. El coordinador, gestor

de tiempos, moderador, etc. pueden ser algunos ejemplos. Todos los
estudiantes, aparte de desempeiar estos roles, deben participar
activamente en el trabajo comn.

Establecer un tiempo y especificarlo para que los
alumnos resuelvan el problema y puedan organizarse. El
tiempo puede abarcar determinadas horas, dias e

incluso semanas, dependiendo del alcance del »
problema. No se recomienda que el tiempo dedicado al 3
problema sea excesivamente extenso ya que los

alumnos pueden desmotivarse. También se il

pueden seleccionar los momentos en los que los
alumnos estaran en el aula trabajando y aquelios en los
que no necesitaran (si no lo desean) estar en la clase.

g M
i Organizar sesiones de tutorfa donde los alumnos (a nivel individual
ﬁ’ ¥ grupal) puedan consultar con el tutor sus dudas, sus incertidumbres,
sus logros, sus cuestiones, etc. Este espacio ofrece al tutor la posibilidad

14
ol
?\" L‘ de conocer de primera mano coémo avanza la actividad y podra
' orientarles, animaries a que continen investigando, etc. Las tutorias

tituyen una magnifica para ideas, exponer
las dificuitades y los avances en Ia resolucion del problema.

Retroceder | [ Avanzar

Figura 22. Pantalla del curso de la leccién de “Fases del ABP”.

Pregunta 1
Sin responder ain

Puntia como 2,00

Marcar
progunta

/ Editar pregunta

Pregunta 2
Sin responder ain

Puntia como 2,00

Marcar
progunta

7 Editar pregunta

Pregunta 3
Sin responder ain

Puntia como 2,00

Marcar
progunta

7 Editar pregunta

En el modelo ABP se deben de seleccionar los objetivos que se dentro de las enla
materia pretendiendo que los alumnos logren la actividad.

Seleccione una:
Verdadero

Falso

Como paso previo a la planificacién y utilizacién del ABP se deben tener en
cuenta dos aspectos fundamentales:

o Que los conocimientos de los que ya disponen los alumnos son suficientes y les ayudarén a construir los nuevos
aprendizajes que se propondrén en el problema.

> Que el contexto y el entomo favorezca el trabajo auténomo y en equipo que los alumnos llevarén a cabo (comunicacién
con docentes, acceso a fuentes de informacién, espacios suficientes, etc.)

Seleccione una:
Verdadero

Falso

En el modelo ABC se debe de Organizar sesiones de tutoria donde los alumnos (a nivel individual y grupal) puedan consultar
con el tutor sus dudas, sus incertidumbres, sus logros, sus cuestiones, etc. Este espacio ofrece al tutor la posibilidad

de conocer de primera mano como avanza la actividad y podra orientarles, animarles a que continien investigando, etc. Las
tutorias una magnifica para i iar ideas, exponer las dificultades y los avances en la resolucion
del problema

Seleccione una:
Verdadero

Falso

Figura 23. Pantalla de cuestionario “Antecedentes del ABP”
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Concluida la fase tedrica del curso antes mencionada, se da inicio a la fase practica,

la cual consiste en una serie de actividades en las cuales el participante tiene que

interactuar de manera libre y abierta con la red de internet, pues algunas de las

tareas propuestas son:

1.

De entre una lista de problemas, el usuario selecciona el que sea de su interés
para investigar, cabe mencionar que mas de un participante seleccionara el
mismo tema, por lo cual habra un foro por cada tema (De contenido), en este
foro los usuario deberan iniciar la practica con una lluvia de ideas y
exponiendo sus conocimientos generales sobre el tema. El profesor se

encargara de fomentar la participacion de los usuarios.

Una vez seleccionado el tema y realizada la lluvia de ideas, se hace uso de la
seccion de Red social de la ecologia para plantear preguntas o postear

informacion en Facebook sobre el tema.

Se comienza la busqueda de informacion en la red, ya sea a través de
buscadores, enciclopedias etc. De igual modo las respuestas obtenidas en el
post de Facebook son tomadas en cuenta.

Conforme el usuario va encontrando informacion convincente, éste la publica
a manera de resumen dentro del foro de contenido ubicado en el Aula, en este
punto la interaccion entre usuarios del curso, asi como del profesor es
esperada, ya sea dentro del foro o en la Red social, de igual modo los
avances personales de la investigacion (problema), se van comentando en

Facebook por medio de la Red social de la ecologia®*.

Paralelo al punto anteriormente mencionado, cada que el usuario decide que

X informacion es relevante y veraz para resolver el problema, éste la va

' Recordemos que la seccion de Red social publica de manera paralela los posts de los usuarios en
su muro personal de Facebook sin necesidad de salir de la plataforma.
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afiadiendo como nodo a un mapa personal de conexiones realizado como red,
(por ejemplo: 1.articulo sobre esquizofrenia de
Wikipedia—>2.DSMIV->3.Breuler>4.Recomendacion de X recurso por parte de
un amigo en Facebook->...), los otros usuarios pueden ver dichos mapas, ya
que en ellos pueden encontrar recursos (nodos) utiles para su busqueda.

Una vez realizada la investigacion y recopilacion de informacion, el usuario
debe de estar satisfecho con su busqueda y posible solucion al problema,
cabe mencionar que dicha resolucidon depende de la habilidad de cada usuario

para moverse por la red.

Se realiza una infografia, Podcast, video, ensayo o una presentacion en
PowerPoint explicando el problema y Su respuesta.
Dicho producto final es publicado en la seccion de Revista de la plataforma, de
igual modo el participante debe de publicarlo por medio de la Red social de la
plataforma en su Facebook personal, asi como hacer uso de los botones me

gusta y compartir de la seccion de Revista para atraer visitantes a la misma.

Feedback, la publicacién del producto final atrae visitantes y publico a la
ecologia y con ellos retroalimentacién externa, si bien en esta parte la
retroalimentacion es evidente, cabe mencionar que ésta ocurre de manera
externa via Facebook durante casi todo el proceso (véase el punto 2), asi

como también de manera interna en los foros y Red social.
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Figura 24. Diagrama que muestra las actividades (numeros) de la fase practica del curso y su interaccion al

interior de la ecologia y con las redes externas.

Como se ilustra en la figura 22, el proceso de aprendizaje, es un proceso no lineal ni
estatico, pues la constante interaccidn al interior de la ecologia, y de ésta con la red
externa (www), provoca que las actividades y el curso de las mismas se modifiquen
unas a otras, ya sea de manera “regresiva” o “progresiva”’, mostrando asi la relacion

de todo con todo.

4.4. Objetivos y “productos” conectivistas del curso

Como se ha podido observar en los subtemas anteriores de este capitulo, la
plataforma educativa®® construida para el presente trabajo, mas alla de ofrecer
cursos en linea, tiene objetivos acordes al conectivismo, el cual plantea como ya se
ha dicho; la generacion de ecologias (espacios de aprendizaje virtuales) en donde
los estudiantes puedan crear sus redes de nodos de conocimiento para llevar a cabo

actividades de aprendizaje.

El curso de “Aprendizaje Basado en Problemas” anteriormente descrito, es una

propuesta que se considera cumple con lo establecido por el referente tedrico ya

% http://cuved.unam.mx/conectivismo
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mencionado, pues el espacio ecolégico para aprender del tema es abierto,
adaptativo, descentralizado y tolera la experimentacion y los fallos, de igual modo
refleja sencillez, e incluye herramientas para el dialogo y hacer conexiones.

Si bien para el presente trabajo la aplicacion del curso no pudo llevarse a cabo® por
multiples cuestiones ajenas al mismo, cabe mencionar que cumple con las
caracteristicas propuestas por Siemens mencionadas en Avila (s/f) que una ecologia
de aprendizaje debe incluir, siendo éstas mencionadas en la siguiente tabla (en la
columna de la izquierda se enlistan los aspectos propuestos por Siemens, mientras

que en la derecha lo realizado para la plataforma que se construyo):

Tabla1. Caracteristicas de la ecologia/plataforma:

Siemens Plataforma

*Un espacio para la conexion Interaccién constante dentro de

entre expertos y principiantes la plataforma entre
profesor/aprendiz

*Un espacio para auto Secciones de Red social y

expresarse Revista

*Un espacio para el debate y el foros, Red social

dialogo

*Un espacio para buscar foros de contenido en el aula y

conocimiento almacenado redes externas (www).

*Un espacio para aprender de Fase 1: Lecciones tedricas y

una manera estructurada cuestionarios.

*Un espacio para comunicar Foros, Red Social, Revista y

nueva informacion y fusién con Facebook.

conocimiento e indicadores de

cambio en el campo de la

practica

% Aunque el curso no se realizd, cabe mencionar que en un corto periodo de tiempo y con nula
publicidad, se inscribieron 19 usuarios a la plataforma.
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De igual modo cabe mencionar que dentro de la ecologia desarrollada, el trabajo de
los “Produsage” anteriormente descritos es fomentado, ya que se espera
compromiso por parte de los usuarios inscritos asi como también el libre fluir de la
informacion a través de las diferentes secciones de la plataforma, situacion que en
conjunto con la publicacion de los productos finales individuales en la Revista, los
cuales son multiformato, genera un sentido de comunidad en los participantes. De
igual modo con la aplicacion y analisis de este curso, se harian observables los
diferentes “tipos” de usuario que participan en la ecologia y como lo hacen, pues
recordemos que Nichani (2001), propone a los Trendsetter, Genios y Vendedores,
asi como también son parte de las comunidades en linea los Posters (posteadores) y

Lukers (mirones)?’

Por otro lado se puede decir que mediante la utilizacion de este sistema, se
contribuye con el “ciclo de flujo de conocimiento” explicado dentro del tema 3.2. de
este trabajo, siendo parte sustancial de dicho ciclo y de la vida misma de las
ecologias la retroalimentacion, tanto “intraecologica” como externa, lo cual se
considera cubierto en esta plataforma, pues la interaccion de los participantes dentro
de los foros y Red social, asi como la inclusién de plugins sociales como son los
botones de “me gusta”’, compartir en Facebook, Twitter etc. y la posibilidad de los
visitantes para dejar comentarios en la revista y de los usuarios de responderlos,
promueven la comunicacion de éstos con el mundo y entre ellos mismos, situacion
que conlleva a la reflexién, y aclimata y adapta a la ecologia, a la vez que la fortalece

pues recibe conexiones.

Finalmente, debemos tener en cuenta que la creacion de mapeos por parte del
usuario en la actividad cinco de la fase practica del curso, hace que éste se haga
‘consciente” de las conexiones que realiza, pues de este modo ira generando una
red virtual de nodos de confianza que le permitira estar actualizado y en el futuro

hacer nuevas conexiones a dichos nodos e incluir otros como lo menciona Redecker

*" Véase figura X en el tema 3.2.
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(2009), en relacion a la ruta del aprendizaje, lo cual indudablemente mejorara sus
habilidades para reconocer patrones y sus competencias para moverse en la red y el

universo informatico, siendo esto en parte los objetivos del conectivismo.

Una vez mas, es importante recordar que lo interesante aqui es que el aprendizaje
ocurrido se esta llevando a cabo en la red, pues los nodos conectados por el
individuo, asi como la actualizacion de la informacion, los cambios que éstos puedan
sufrir, y la informacion misma, se genera y ocurre en lo virtual y no en la cabeza de
las personas, siendo la plataforma y curso aqui propuestos, una posible opcion para
poder conocer de cerca dicho proceso de aprendizaje y analizar los canales por lo

cuales circula y como lo hace.
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CONCLUSIONES

“Man Machine, pseudo human bein%
Man Machine, super human being” z

Como pudimos observar a lo largo de este trabajo se abordan multiples cuestiones
relacionadas con el aspecto tecnoldgico de la educacion en nuestros dias, siendo
particularmente importante que las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TICS), son herramientas que pueden aplicarse al servicio de una sociedad mas justa
y democratica que se ajuste a los planteamientos de las sociedades del
conocimiento, mas para ello es necesario reducir la brecha digital, pues esto
conllevaria a la disminucion de la desigualdad entre las clases con acceso a la
tecnologia y las que no lo tienen, situacion que indudablemente transformaria al
sistema economico, pues cuando hablamos de tecnologia, no solo hablamos de
infraestructura ni de aparatos electronicos, sino como pudimos ver en el capitulo uno,
la tecnologia es informacion, y la informacion es conocimiento, y éste tiene valor y a
su vez genera dinero, pues en él se sustenta el sistema econdmico post-capitalista,
por lo cual valdria la pena explotar el potencial de la conectividad para fines
constructivos como son la libertad de expresion y mas importante aun el acceso a la
informacion, pues posiblemente ya es momento de que el conocimiento deje ser un
‘lujo”, y si bien la internet no es la salvacion del mundo, ni el estandarte de los
marginados, si es una herramienta eficaz a la hora de hacer llegar la informacion y la
formacion a comunidades alejadas o personas con impedimentos como es en el caso

de la educacion a distancia.

Un aspecto interesante abordado durante este trabajo, es la idea del individuo que
aprende de la red “inteligente” y en ella, pues hoy dia como pudimos leer, el

conocimiento ya no esta dentro de los seres humanos, si bien esto no es nuevo, ya

%8 Cancion de Kraftwerk
(https://www.youtube.com/watch?v=cQe9eK_4UO0U)



que dicha situaciéon podriamos decir existe desde que surgi¢ la escritura, nunca
antes ningun medio habia sido capaz de transformarse y regularse a si mismo ni de
crecer de manera estructurada como lo hacen el internet y las redes informaticas en
general, siendo la primera una red I6gica unica de alcance mundial, lo cual permite a
cualquier ser humano con herramientas y conocimientos basicos de computacion

conectarse a ella.

Dicha situacion ocasiona que las teorias clasicas del aprendizaje no tengan el
suficiente alcance para estudiarle, pues éstas siguen ubicando al aprendizaje como
algo que ocurre en las personas, pues por ejemplo el cognitivismo propone el
almacenamiento y acomodacion de la informacién externa en la mente de la persona
por medio de esquemas objetivos de la realidad, mientras que el constructivismo
dispone la construccion de esquemas mentales subjetivos generados de un proceso
de negociacion con el otro, y la construccion de significado personal una vez mas al
interior de las personas. Por lo cual considero que lo valiosos de este trabajo, es que
la propuesta que se hizo, ha sido generado bajo una visidn completamente diferente,
lo que a momentos puede confundir, mas de manera personal considero que el
Conectivismo es una aproximacion tedrica que si bien aun tiene mucho huecos que
hay llenar con estudios e investigaciones futuras, logra abarcar de manera mas
completa el aprendizaje en nuestros dias, pues como éste plantea, el acto de
aprender ya no ocurre unicamente en la mente o conducta de las personas, sino que
es un proceso observable que ocurre en las redes virtuales de informacion y que se
almacena en dispositivos electronicos, planteando asi una vision nueva vy
completamente diferente tanto del ser humano como del mundo en el que se
desenvuelve, pues ante nuestros ojos esta el futuro, el futuro que es hoy, en el cual
las personas ya no tenemos que vivir de manera personal las experiencias para
poder significarlas ni mucho menos, sino que es gracias a la tecnologia que podemos
vivir y aprender a través de los otros, el otro como recurso, el otro entendido como
nodo, como informacién, pues en nuestras mentes ya no almacenamos los recursos
(al otro) ni la informacién en si misma, sino que en ella considero, se generan “ligas”
gue apuntan a recursos externos almacenados en la virtualidad, es como si en esta

era digital tuviéramos una extension de nuestros cerebros y de nuestros procesos
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cognitivos en los dispositivos electronicos y en las redes donde conectamos con la
informacion, la cual eventualmente “caduca”, mas es gracias a la generacion de
estas conexiones con lo virtual, que la correcta identificacion de patrones nos lleva a
incluir nodos de “calidad” a nuestras ecologias y redes personales, lo cual nos

permitira estar actualizados en nuestras areas de interés.

Si bien el modelo conectivista esta sujeto a varias criticas en cuanto a su estatus
como teoria, hay que tener en cuenta que éste no se propone asi mismo como una
teoria del desarrollo humano, sino que es una propuesta que nos invita a reflexionar
sobre el papel de la tecnologia en nuestras vidas como “ente” formador, pues seria
negar la realidad si negaramos el aspecto formador del internet, pues la educacion
no formal que en ella ocurre, es cada dia mas importante, ya que ésta resuelve
dudas y ensefa a los individuos aspectos practicos de la vida de manera inmediata
gue posiblemente les tomaria muchisimo tiempo aprender de forma tradicional, por lo
cual en este trabajo se invita a pensar en propuestas de intervencion educativa
acordes a los planteamientos de este innovador enfoque, por tanto la construccién de
la plataforma que aqui se presentd, funge como una posible opcidn que nos permita
conocer el valor de los espacios educativos disefiados bajo esquemas conectivistas,
gue como vimos proponen la apertura del sistema, situacion contraria a lo propuesto
por otros modelos que siguen conceptualizando la educacion como algo cerrado que
so6lo ocurre dentro de las aulas (fisicas o virtuales), siendo que el conocimiento es un
fluir constante de informacién, opiniones y hechos que requieren ser comentados,
confrontados validados o desechados, y esto sélo se logra con el libre fluir de los
aprendices y los expertos por el mundo, el mundo de hoy, que son las redes y lo
virtual. Relacionado con este punto, algo que se considera de valor sobre la
plataforma aqui presentada, es la inclusion y utilizacion de tecnologias sociales como
Facebook como herramientas educativas, pues esto permite el fluir del conocimiento
mas alla de las aulas, llevando asi la educacion a terrenos que se alejan de lo
“académico”, mas no por eso la opinidén publica sobre algun tema deja de ser valiosa,
incluso se espera que con la inclusién de Facebook a la plataforma, sean contactos
externos al ambiente académico quienes puedan fungir como nodos para encontrar

informacion, pues nunca sabemos quién en nuestras redes sociales puede conocer
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del tema que estamos investigando, o posiblemente tiene relacion con algun experto
del mismo y nos pone en contacto con €l por medio del Facebook, en fin las
posibilidades son muchisimas.

Por otro lado, un aspecto que vale la pena resaltar, es que las teorias que describen
el aprendizaje, deben reflejar los ambientes sociales subyacentes, por lo cual es
natural que el constructivismo y las otras teorias, no vislumbren ciertos aspectos del
aprendizaje de hoy dia, pues el contexto histérico y social en el que se generaron era
completamente distinto al que vivimos ahora, y si bien, cada teoria tiene sus bases
epistemoldgicas y fundamentos historicos muy firmes y validos, algunos de los
aspectos que les caracterizan podriamos decir se encuentran presentes de manera
implicita en el conectivismo, siendo éste posiblemente un nuevo estadio en la
evolucion de las teorias del aprendizaje, por ende no algo contrario a ellas, pues por
ejemplo las cuestiones de negociacion con el otro, y la creacién de significado
personal tan importante de las teorias constructivistas, estan de una u otra forma
presentes en el conectivismo, por ejemplo cuando el aprendiz conecta con la
informacion y evalua las tendencias, pues algo indiscutible es que la informacion
disponible en la red, es un producto cultural que trae consigo creencias e ideologias
pertenecientes al grupo de origen del individuo que ha subido dicho recurso a la red,
por lo cual el acto en si mismo de decidir si se incluye o no dicho nodo como parte de
la red personal de conocimiento del aprendiz, esta sujeto a su propio sistema de
creencias culturales y significados personales, y si bien no siempre ocurre un
proceso de negociacion directa con el otro, el choque cultural entre las ideologias
sera un acto decisivo para la inclusion de dicho nodo, mas aqui lo interesante es que
dicha decision puede movernos hacia una cultura mas global, en donde convivan sin
conflicto por ejemplo las ideas de oriente con las de occidente transformando asi no
soélo el aprendizaje, sino la cultura, pues en la www no hay fronteras. De igual modo
aspectos relacionados con la cognicion como los propuestos por las teorias
cognitivas, estan siendo aplicados todo el tiempo desde el conectivismo, pues las
redes son en esencia esquemas dentro de los cuales circula energia, en este caso
informacion, por lo cual entender el proceso de acomodacion de un recurso dentro de

las redes virtuales, inevitablemente nos hace pensar en los procesos descritos por
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los tedricos de la cognicion ya que como lo menciona Rodriguez (1997), los primeros
desarrollos en el area de la inteligencia artificial fueron los probadores de teoremas
matematicos y de ldégica formal, lo cual representd el punto de partida de nuevas
areas de investigacion sobre la inteligencia en particular y sobre la cognicion en
general. Y por ultimo en cuanto al conductismo se refiere, el acto mismo de utilizar
una computadora y las habilidades que implica el poder moverse de manera correcta
en las redes, son en si mismas conductas que requieren ser aprendidas, ya que por
ejemplo el aprender a buscar exitosamente recursos en internet visto
operacionalmente depende en gran medida de los reforzadores y las contingencias

ambientales provistas en la virtualidad.

Con esta serie de ejemplos y conclusiones, no se pretende hacer del conectivismo
algo ecléctico ni mucho menos, ya que cada teoria es en si misma una forma de
entender al ser humano y al mundo. Y algo que debemos de tener siempre en cuenta
es que el acierto del Conectivismo es que situa al aprendizaje y todo lo que éste
conlleva como puede ser lo anteriormente ejemplificado; en lo virtual, en las
redes informaticas y ya no en las personas, mas nunca esta de mas ver las
conexiones existentes entre una cosa y otra, pues de este modo podemos
enriquecerlas, y al final del dia generar ambientes y productos educativos que
beneficien a los aprendices no formales, a los estudiantes, expertos y a todo el
sistema educativo y por ende a la sociedad en general.

Por ultimo cabe mencionar que para futuras investigaciones seria interesante poner
en marcha la propuesta tecnolégica que aqui se presenta, pues ello nos permitiria
estudiar de manera activa los principios conectivistas del aprendizaje, y conocer qué
sucede con los actores de esta ecologia en particular y con la informacion que por

ella circula, para tales motivos podrian utilizarse técnicas como la mineria de datos.
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Anexo 1

Pantallas de la plataforma y listado de archivos de la
misma en el servidor
(http://cuved.unam.mx/conectivismo)
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N JMSS — root@cuved: /var/www — ssh — 80x24

[root@cuved var]# cd www
[root@cuved www]# 1s -la
total 145932

drwxr-xr-x. 32 root root 4096 mar 4 23:28
drwxr-xr-x. 20 root root 4096 nov 15 2012 ..
drwxr-xr-x 15 apache apache 4096 mar 17 2013 cactupedia
drwxr-xr-x 4 cuved cuved 4096 oct 15 2012 casda
drwxr-xr-x. 2 root root 4096 ago 13 2013 cgi-bin
drwxrwxrwx 18 jmss imss 4096 dic 5 14:09
drwxr-xr-x. 34 cuved cuved 4096 jul 24 2012 cuved
drwxr-xr-x. 3 root root 4096 oct 14 12:35 error
drwxr-xr-x. 2 cuved cuved 4096 ago 12 2012 go
drwxr-xr-x. 5 apache apache 4096 ene 24 15:12 html
drwxr-xr-x. 4 root root 4096 dic 12 18:59 icons
drwxr-xr-x 5 apache apache 4096 jun 24 2013 metodos
drwxr-xr-x. 41 cuved cuved 4096 nov 20 2012 moodle
drwxr-xr-x 34 cuved cuved 4096 oct 20 2012 moodlel9
drwxrwxr-x 43 cuved cuved 4096 ene 29 2013 moodle24
drwxrwxr-x 44 cuved cuved 4096 nov 20 2012 moodle24.bak
drwxr-xr-x 44 root root 4096 oct 25 11:14 moodle.bak
“FW=F==F== 1 root root 135915520 dic 4 2012 moodle.tar
drwxr-xr-x. 8 cuved cuved 4096 jul 24 2012 mysql
“FW=F==F=~ 1 root root 13382472 oct 2 2012 ojs-2.4.1.tar.
gz

Directorios del servidor (en verde el de la plataforma)

e O O ¢\ JMSS — root@cuved: /var/www/conectivismo — ssh — 106x33

[root@cuved conectivismol]# 1s -la
total 148

drwxrwxrwx 18 jmss imss 4096 dic
drwxr-xr-x. 32 root root 4096 mar
drwxrwxrwx 11 jmss imss 4096 jul
drwxrwxr-x 43 jmss jmss 4096 mar
drwxrwxrwx 2 jmss jmss 4096 mar
drwxrwxrwx 2 jmss jmss 4096 mar
drwxrwxrwx 16 jmss imss 4096 mar
= FWX WX WX 1 imss jmss 2215 mar
“rW-rW=-r-- 1 jmss jmss 823 mar
~rW=FW=F-~ 1 imss jmss 4126 jun
“rW=rW=r-- 1 jmss jmss 3118 mar
drwXrwxrwx 8 imss jmss 4096 ene
drwxrwxrwx 2 jmss jmss 4096 mar
“rW-rw-r-- 1 jmss jmss 1544 mar
“FW-W-F=-~ 1 jmss jmss 1889 mar
drwX rwxrwx 6 imss jmss 4096 mar
drwxrwxrwx 4 jmss jmss 4096 dic
drwxrwxrwx 1@ jmss imss 4096 mar
“FW=-W=-T=~ 1 imss jmss 17816 mar
drwXrwxrwx 2 jmss imss 4096 mar
drwxrwxrwx 17 jmss jmss 4096 mar
drwxrwxrwx 47 jmss jmss 4096 mar
“rW-rw-r-- 1 jmss jmss 6655 mar
“FW-TW-F=-~ 1 jmss jmss 871 mar
drwxrwxrwx 17 jmss jmss 4096 mar
“FW-W=-F=~ 1 imss jmss 4340 mar
“rW-rw-r-- 1 jmss jmss 865 mar
drwxrwxrwx 7 imss jmss 4096 mar
drwxrwxrwx 37 jmss imss 4096 ene
“rW=rW=F-~ 1 imss jmss 1715 mar

[root@cuved conectivismo]# I

5 14:09 J§
423:28 ..

23
28
25
25
28
28
25
19
25
15
25
25
25
25

5
25
25
25
28
28
25
25
28
25
25
25
24
25

2013 SRS

2013 aula
2013
2013
2013

2013 configuration.php

2013 CONTRIBUTING.md
2013 faceapp.html
2013 htaccess.txt

17:18

2013
2013 index.php
2013 joomla.xml
2013

14:09

2013

2013 LICENSE. txt
2013

2013

2013

2013 nubeword.html
2013 phpunit.xml.dist
2013

2013 README. txt
2013 robots.txt
2013

12:28

2013 web.config. txt
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¢ JMSS — root@cuved: /var/www/conectivismo/aula — ssh — 109x53

[root@cuved aulal#

total 396
drwxrwxr-x 43
drwxrwxrwx 18
drwxrwxr-x 10
drwxrwxr-x 19
drwxrwxr-x 8
drwxrwxr-x 40
drwxrwxr-x
~rW=W-F=-
drwxrwxr-x
drwxrwxr-x
drwxrwxr-x
drwxrwxr-x
drwxrwxr-x
~rW-rW-r--
- PWXTWX WX
“rW-rW-r--
“rW-rW-r--
drwxrwxr-x
~rW-rW-r--
drwxrwxr-x 1
drwxrwxr-x
rW-W=F==
drwxrwxr-x
drwxrwxr-x 1
“rW-rW-r--
drwxrwxr-x
drwxrwxr-x
~rW-rW-r--
“rW-TW-r--
drwxrwxr-x
“rW-rW-r--
drwxrwxr-x
drwxrwxr-x
drwxrwxr-x 3
drwxrwxr-x
drwxrwxr-x
~FW-rW-F--
“rW-rW-r--
drwxrwxr-x
drwxrwxr-x
drwxrwxr-x 2
drwxrwxr-x
drwxrwxr-x
“rW-rW-r--
drwxrwxr-x 1
drwxrwxr-x
~rW-rW-r--
drwxrwxr-x
drwxrwxr-x
drwxrwxr-x
“rW-rW-r--

HWN RN WRWNGO BB NN WWRWR WD R BN NS SRR W WWo - W

jmss
jmss
jmss
imss
imss
jmss
jmss
jmss
imss
imss
jmss
jmss
jmss
imss
jmss
jmss
jmss
imss
imss
jmss
jmss
jmss
imss
imss
jmss
jmss
jmss
imss
imss
jmss
jmss
jmss
imss
jmss
jmss
jmss
imss
imss
jmss
jmss
jmss
imss
imss
jmss
jmss
jmss
imss
imss
jmss
jmss
jmss

1s -la

jmss 4096 mar 28 2613 .

jmss 4096 dic 5 14:09 [l

jmss 4096 mar 28 2013 admin

jmss 4096 mar 28 2013 auth

jmss 4096 mar 28 2013 backup

jmss 4096 mar 28 2013 blocks

jmss 4096 mar 28 2013 blog

jmss 1162 mar 28 2013 brokenfile.php
jmss 4096 mar 28 2013 cache

jmss 4096 mar 28 2013 calendar

jmss 4096 mar 28 2013 cohort

jmss 4096 mar 28 2013 comment

jmss 4096 mar 28 2013 completion
jmss 1060 mar 28 2013 composer.json
jmss 28898 mar 28 2013 config-dist.php
jmss 770 mar 28 2013 config.php
jmss 35147 mar 28 2013 COPYING.txt
jmss 4096 mar 28 2013 course

jmss 2594 mar 28 2013 draftfile.php
jmss 4096 mar 28 2613 enrol

jmss 4096 mar 28 2013 error

jmss 3923 mar 28 2013 file.php

jmss 4096 mar 28 2013 files

jmss 4096 mar 28 2013 filter

jmss 953 mar 28 2013 githash.php
jmss 4096 mar 28 2013 grade

jmss 4096 mar 28 2013 group

jmss 2927 mar 28 2013 help.php

jmss 12887 mar 28 2013 index.php
jmss 4096 mar 28 2013 install

jmss 23884 mar 28 2013 install.php
jmss 4096 mar 28 2013 iplookup

jmss 4096 mar 28 2013 lang

jmss 4096 mar 28 2013 lib

jmss 4096 mar 28 2613 local

jmss 4096 mar 28 2013 login

jmss 45341 mar 28 2013 mdeploy.php
jmss 10263 mar 28 2013 mdeploytest.php
jmss 4096 mar 28 2013 message

jmss 4096 mar 28 2013 mnet

jmss 4096 nov 20 00:08 mod

jmss 4096 mar 28 2013 my

jmss 4096 mar 28 2013 notes

jmss 4539 mar 28 2013 phpunit.xml.dist
jmss 4096 mar 28 2013 pix

jmss 4096 mar 28 2013 plagiarism
jmss 1376 mar 28 2013 pluginfile.php
jmss 4096 mar 28 2013 portfolio
jmss 4096 mar 28 2013 question

jmss 4096 mar 28 2013 rating

jmss 760 mar 28 2013 README. txt

Directorios del aula enlistados en el servidor
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Anexo 2

Joomla (CMS), Moodle (LMS) y phpMyAdmin
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Moodle DOVdOpII‘IOﬂ! You are loggad in a5 Admin User (Logout)
devmoocie » Administration » Modutes » Activities
Sive Administration E
* Notifeasons Activities
O users
e Activity module Activities  Version  Hide/Show Delete Settings
0 Lamre © Assignment 0 2007020200 @  Dekete Satings
& Modules G Chat 0 2007020200 ® Delete  Sattings

-
P ? Choice 0 207020200 @  Dekte
::. Fiters ® Database Q 2007022601 ® Delete Sattings
O Ao @ Ehminate Live! Session 0 2006062102 @  Dekete Sattings
g Front Page % Forum 4 2007020202 Sattings
il # Ghossary 0 2007020200 @  Delete Satings
:Repms M Hot Potatoes Quz Q 2007020202 o Delate Sattings
R B Jorna 0 v  Dekte
— M LAMS Q 2007020200 e Delete Sattings
—= Label 0 2007020200 ® Delate
bookmark this page B Lesson 0 2007020201 ® Delate
A Quiz 0 2007020200 ® Delete Sattings
B Bocrurro n 20N TON NN - Nolote  SoMtinnc

Moodle en vista de administrador y sin tema.

peopte Weaktyoutine et
B Partcipants AS1 2 Aew e
= g;:":;ﬁ“ B News forum (M0 rarwes s baen pasted ot |
— e 1o Upcoming Events
Activities P o P 2 First Day of Classes
B Assignmerts Wobves in Yol ~ The reintroduction of wokes into st g;’g"::;
B Forums Yell National Paek has d derable debate. This
Quizzes togec will mtzoducs us 10 | 35 we tey 10
) Resources defing "pristing” nature and whathee humans can be a part of ¢ £ Frday Readng

& Monday, 13 September

Fridwy Resding 0815 AM)

el . Reintroduction of Endangsesd or Extinct Spacies

8 Reading 1 - Mercutes Doms 35 a Possblo Deop Care Ol o

sﬂ‘ Naw Event

I Seacch Q Reading 2 « Merc Dome Paper a3 posted on the Moodle server
This 15 3 webknk Lo

This is & web page m,‘;'::,’:,",’;&

e & Projactions of the Word
Tl et o 1ecart aotivity

% Tum editing on
Settings 13 Seprember - 19 September Nothing new since your lazt
| 8 Pretessors login

Ejemplo de aula de Moodle con contenido,
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O 1ib int(11) No None AUTO_INCREMENT ” Change @ Drop w More
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~ TAKEOFF just tries to remove a given word from a string of words.
~ P tries P! and if that doesn't work P2. Similarly Q tries Q1 and if
that doesn't work Q2. P! takes off '\, if the result is 0.K. it
removes a P, and if still 0.K. it removes a Q.

Lo takeoff 'word 'string
Af emptyq :string then result 'FAIL
if not (:word=f :string) then result 'FAIL
result bf :string

end

e.g. takeoff 'A[A B ¢] = [B ¢]
takeoff 'D[A B C] = 'FAIL

10 OK 'x

not (x='FATL)

end

1o P 'string (remove a P from front or fail)

new 'stringrem (remainder string)
make 'stringrem P1 :string (remove a P1)
if OK :stringrem then result :stringrem
meke 'stiringrem P2 :string (otherwise remove a P2)
if OK :stringrem then result :stringrem
result 'FAIL (PZ didn't work either)
end
to Q 'string

as P but using Q1 and Q2
end

Examples Q[C B A 4] -> [a A], Q[A B] => 'Faty, P[A B C A] > [c 4]

1o P1 'string (remove ‘AP Q)

make 'string takeoff 'A :string (takeoff 'A if possible)

Af not OK :string then result 'FAIL (FAIL if couldn't take off 'A)
make 'string P :string

if not OK :string then result 'FAIL (FAIL if couldn't take off P)
make 'string Q :string

result :string (result is remainder or FATL)
end
to P2 'string (remove '4 Q)

make 'string takeoff 'A :string
Af not OK :string then result 'FAIL
make 'string Q sstring

result :string
end |

fagﬁlento de cédigo escrito en lenguaje Logo.
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La presente tesis (Educacion formal y aprendizaje en la Web
2.0, ¢;Un nuevo camino?), es un trabajo empirico, por lo cual
gran parte del mismo se encuentra en linea, ya que el autor
desarrollé una aplicacion (plataforma educativa) que funge
como la “parte” aplicada del mismo.

Para consultar y acceder dicha aplicacion ingrese a la
siguiente url:

http://cuved.unam.mx/conectivismo

® Chrome Archivo Editar Ver Historial Marcadores Ventana Ayuda V17 © 3 & = © mié01:40 JMSS Q
© O O /i aprendizaje en redes - Ini x \|_
<« C' [ cuved.unam.mx/conectivismo/ "::i o @ =
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m El proyecto  Revista  Cursos enlinea  Red Social
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=
glg conductismo desarrollada. digital &E § otras " 2 [ e ) En este sitio aprenderas de
sSis hase dentro= == E:B: - = arer acorde
H I iz 0l
ey S €5 ‘m :.ggg EQD: Procesos o
;Slemensﬁcnnectlsmo NS SSs Pl .
f 3 QLD Cogitiisnod W § e '_gg B} O e prendizaj
25 o 25 :
&3 = p—14 H prm— e ]
informaciTE S ETICS S5
BRI e e - = e - -
conecthIsmuE§|§h==_ plonticisno 51 =-'— Inicia sesién
5 1z
bl = Crert- 5 - Eﬂﬂﬂlﬂg 3
B S]_'__a N Zd « Registrarse en este sitio
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