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INTRODUCCION

En el ambito de la sociedad actual, las crecientes tecnologias en
materia de comunicacion se han convertido en parte indispensable de
la vida cotidana, por lo que cada vez se usan con mayor frecuencia
para dar respuesta a diversas necesidades y escenarios comunes.
Segln Manuel Castell (2009) estamos inmersos en la denominada
Era de la Informacion, a la que describe como [...] un periodo histérico
caracterizado por una revolucion tecnoldgica.. es un proceso de
transformacion multidimensional [...]. Diversos tedricos se refieren a
la sociedad de finales del siglo XXy principios del XXI, como la sociedad
del conocimiento o de la informacién. Castell apunta que se trata de
“unasociedad en la que las condiciones de generacion de conocimiento
y procesamiento de informacién han sido sustancialmente alteradas
por una revolucion tecnoldgica centrada sobre el procesamiento
de informacion, la generacion del conocimiento y las denominadas
tecnologias de lainformacion”, lo cual ha generado nuevas maneras de
vivir, trabajar, producir, pero sobretodo de comunicarnos, relacionarnos
y aprender.

Los nuevos retos a los que se enfrenta nuestra sociedad
hipermediatizada y tecnologizada, demanda del hombre nuevos
conocimientos y destrezas para adaptarse y poder enfrentar sus
vertiginosos cambios. En materia de educacion, las tecnologias
digitales abren cada vez mas el panorama de posibilidades y escenarios
para hacer frente a los retos de esta sociedad de la informacion o
conocimiento, y replantear asi las practicas educativas, los métodos y
estrategias de capacitacion, orientacion, difusion y ensefanza.

Bajo esta situacion socio-cultural, cuando afrontamos el tema de la
educacion, no se puede reducir el término a hablar meramente de los
acontecimientos que ocurren dentro de las aulas. Desde hace ya un par
de décadas, la sociedad demando (y lo sigue haciendo) modalidades
educativas que den respuesta a las necesidades formativas que se
plantean en estos tiempos, y para conseguirlo la tendencia es clara:
hacer llegar o difundir el conocimiento a una mayor cantidad de
personas, buscando romper con las barreras de tiempo-espacio. En
este contexto se redescubre a la Educacién a Distancia (ED) como una
modalidad educativa en pleno auge que, apoyada por las tecnologias
digitales, puede ayudar a enfrentar los retos de la actualidad.

De esta manera el camino para docentes, instituciones educativas,
administradores de proyectos, desarrolladores de programas, es
decir, para los gestores educativos (GE), los obliga a permanecer
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en constante bUsqueda y preparacion de estrategias pedagogicas,
recursos didacticos, herramientas tecnologicas, elmentos ludicos
y educativos, que les permitan mejorar, favorecer y potencializar el
autoaprendizaje, la flexibilidad y la diversificacion de esta modalidad
educativa.

Es en este punto donde convergen las Artes Visuales, en especifico
el campo del Disefio y la Comunicacién Visual (DyCV), que en sus
conexiones con el ambito educativo, desde tiempos ancestrales,
ha favorecido y aportado criterios para mejorar los procesos de la
ensefianza-aprendizaje, a través de medios y materiales particulares
que sirven como vehiculo comunicativo-educativos.

El DyCV, cuyo arbol genealdgico proviene directamente de las Artes
Visuales como se mencion6 con anterioridad, a lo largo del tiempo
y desde sus diversas perspectivas, ha contribuido con el disefio e
implementacion de materiales y herramientas lGdico-didacticas:
imagenes explicativas, libros de texto, guias educativas, materiales
multimedia, esquemas graficos, manuales graficos, etc., contribuyendo
en los procesos educativos de modalidades presenciales; esto, sin
mencionar su papel fundamental en la alfabetizacién de las sociedades
a lo largo de la historia y, por supuesto, la labor de la imagen como
guardiana y transmisora del conocimiento en el mundo antiguo y
contemporaneo. Por tanto, en el contexto de la Educacién a Distancia
y las tecnologias digitales, su papel debera ser eje enlalabor formativa.

Asi pues, los gestores educativos al plantear e implementar cursos y
planes de formacion en modalidad a distancia basada en tecnologias
digitales, deberan no sélo tomar en consideracion el empleo de las
tecnologias y recursos educativos como meras herramientas, sino
plantearlas acorde con sus posibilidades, aunadas a los aprendizajes
historicos de las Artes Visuales, en especifico del DyCV, también en su
modalidad digital.

De esta forma, es pertinente concientizar sobre el importante papel
pedagogico del disefio en materia de educacion, con el objetivo de
promover mejores practicas profesionales, ya sea en la planeacion,
elaboracion o desarrollo e imparticion de cursos a Distancia.




OBJETIVOS

Destacar la importancia de las Artes Visuales y propiamente de la
Comunicacion Visual, como herramienta didactica-pedagogica que
ayuda a mejorar los procesos de ensenanza-aprendizaje de los nuevos
ambientes y plataformas educativas de la modalidad a distancia,
propiciados por las tecnologias digitales.

Objetivos particulares:

1. Analizar la influencia de las tecnologias digitales en la
generacion de nuevos ambientes educativos de modalidad a
distancia, dentro de la denominada cultura digital.

2. Revisar las diferentes modalidades educativas que se apoyan
en tecnologias digitales, sus caracteristicas, los elementos que
las conforman vy las estrategias de ensefianza que contemplan
con base en sus herramientas.
3.Resaltarlaimportanciadelasartesvisualesy delacomunicacion
visual en la educacion, y su relevancia como herramienta
pedagogicay didacticaenlos procesos de ensefianza-aprendizaje.
4. Investigar sobre los diferentes modelos y estrategias
pedagogicas con caracteristicas lidico-didacticas que permitan,
aunadas con el disefo grafico,implementar mejores herramientas
de aprendizaje a distancia, basadas en tecnologias digitales.

5. Analizar cuestiones relacionadas con el disefio de interfaces
graficas con finalidades educativas, asi como estandares web y
estilos de interaccion.

6. Analizar diversos modelos metodoldgicos para el desarrollo de
proyectos educativos multimedia y de diseno, con la finalidad de
identificar elementos comunes de interaccion.

7.Generar una propuesta de modelo metodolégico que considere
diversos aspectos para la creacion de proyectos educativos
basados en tecnologias digitales, apoyandose en la importancia
de la planeacién educativa (disefio instruccional) y en el disefio y
la comunicacion visual como herramienta didactica-pedagogica.
8. Sugerir una propuesta de curso en modalidad a distancia
basado en tecnologias digitales, que a través de diversos
elementos visuales (iconografia, sefializacion digital, navegacion,
interactividad, elementos graficos, etc.) y aplicando Ia
metodologia propuesta en la presente investigacion, destaque la
importancia de las Artes Visuales y la Comunicacion Visual en la
educacion.
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CAPITULO 1

El arte y la educacion
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“El ARTE debe ser la base de la EDUCACION”.
PLATON

Las actividades del hombre son, en general, de tres indoles: la utilitaria,
que responde en primera instancia a una necesidad de subsistencia y
produccién para la subsistencia; la cientifica, que apunta a satisfacer
una necesidad de conocimiento estricto y riguroso que debe fundarse
y demostrarse con la finalidad de mejorar las condiciones del hombre
y obtener beneficios en su entorno y, finalmente, la artistica, multiple
e integradora, tiene distintas funciones en diversas culturas, épocas
historicas y grupos sociales.

El concepto cultural del Arte es bastante antiguo. Encontramos por
primera vez el término en documentos de la cultura helénica, ubicada
en la Grecia clasica, por lo que en principio podemos pensar que el
término simplemente no existioé entre los primeros grupos organizados
de hombres que se gestaron en periodos histéricos anteriores, como
el paleolitico, el neolitico o inclso, durante las primeras civilizaciones
desarrolladas como Mesopotamia, China y Egipto.

Practicamente, en esos momentos histéricos, no habia diferencia
estrictamente candnica entre los objetos que el hombre generaba con
el fin de satisfacer sus diversas necesidades y deseos cotidianos. Al
respecto, Salinas (Oscar Salinas, 2003 El disefio: jes arte?) menciona
que [..] la habilidad y sensibilidad para crear y desarrollar utensilios
que entranaban una calidad y un significado superior a los comunes, no
distinguian al individuo creador del artista, sino como “buen artesano”,
lo que generaba el aprecio y el valor de las piezas que trascendian lo
utilitario y se distinguian de las demas por sus cualidades estéticas
[...]. Esto nos ayuda a entender cémo surge el quehacer artistico, a
partir de la necesidad cotidiana, pero con diversos fines.

El concepto de arte, desde la antigiiedad, ha generado controversias
respectoalestablecimientodesucampodeaccion,limites, perspectivas
personales, cultura que lo procrea y momentos histéricos desde los
que es observado; sin embargo, el arte [..] es un acto mediante el
cual imita o expresa el hombre lo material o lo invisible valiéndose de
la materia y de sus propiedades sensibles [..] (Julio Cazares, 2001
Diccionario Ideolégico de la lengua espafola). Lo que podemos decir
con certeza respecto al arte, sin categorizarla definitivamente como
un concepto de diccionario, es que se ha transformado en el tiempo,
redefiniendo continuamente sus vinculos con la sociedad y la cultura,
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en donde se mantiene siempre abierto el debate debido a su lenguaje
de simbolos y significados.

Esta idea, en palabras de Lotman (luri Lotman, 1970 La Semiosfera
lll, Semiodtica de las artes y la cultura) se comprende en su cita: “El
hombre quiere vivir. La humanidad aspira a sobrevivir”, cuya afirmacion
encierra la fuerza de la cultura para el hombre, quien crea dos clases
de objetos materiales: los que consume para sobrevivir a diario y los
que trata de acumular para producir la supervivencia del colectivo,
a través del acrecentamiento de la informacion religiosa, cientifica,
historica y, por supuesto, la artistica.

De esta forma, las funciones del arte se desarrollan en cuatro ambitos:
estético, filoséfico, psicoldgico y socioldgico o, en su caso, desde la
antropologia cultural. Estas funciones han transcurrido paralelamente
con la historia del pensamiento y del desarrollo humano, y sus ambitos
se traducen en funciones productivas, expresivas, perceptivas,
representativas, educativas, cognitivas, trascendentales o espirituales,
entre otras.

Segun Ros (Nora Ros, 2005 El lenguaje artistico, la educacién y la
creacion), su funcion mas importante es [...] la de lograr comunion,
producir armonia en la personalidad, dar placer, reflejar la vida y la
realidad, los conflictos internos o sociales, estructurar la moral y
desarrollar la capacidad creadora, base de todo nuevo descubrimiento
cientifico que ayuda a satisfacer y mejorar la subsistencia [...]. De
esta forma, el arte, nacido del hombre y para el hombre social mismo,
convierte al ser humano en el Unico capaz de producirlo, disfrutarlo
y utilizarlo en sus diversas funciones, incluyendo la educativa—
comunicativa, eje central del presente capitulo, como observaremos
mas adelante, ya que a través de esa funcion se manifiesta la cultura
que se hace presente en la vida cotidiana de los seres humanos.

Para iniciar con el capitulo abordaremos, en primera instancia, el
concepto de educacion, posteriormente el arte y sus intersecciones,
como la imaginacion y percepcion, para finalizar con las tecnologias
dentro del campo del arte.
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1. Educacion

Para entrar al terreno del arte y la educacion, debemos iniciar por
preguntarnos el concepto de la primera y determinar la finalidad de la
segunda.

Hablar de educacion es hablar de sus elementos constitutivos, de
los planteamientos relacionados con el conocimiento, la valoracion,
formacion del caracter (ethos) en el ser humano, el cultivo de la recta
razon, el ejercicio de la libertad en sus diversas manifestaciones, el
interés permanente por la busqueda de la verdad, la admiracion vy el
apetito del bien, el cultivo de la belleza, el crecimiento personal a través
del trabajo humano y el reconocimiento de su indudable y necesaria
funcién social; la lucha permanente a favor de la adquisiciéon de
excelencias y aprendizajes parala vida —entre las que se encuentran las
virtudes sociales como son la justicia, la solidaridad y la paz- elementos
esenciales para la convivencia y desarrollo de la humanidad. Todos
estos son los factores que intervienen directa o transversalmente al
hablar de educacion.

El ser humano aprende mediante el enfrentamiento con situaciones
de su entorno, que surgen en el curso de su relacion e interactividad
con él. Es en el pensamiento donde se construyen los instrumentos
destinados aresolver los problemas de la experiencia. De esta forma el
conocimiento eslaacumulacion de sabiduria (derivada de la experencial
ydelos procesos mentales) que generalaresolucién de problemas. Para
autores como John Dewey (1899) tenemos cuatro impulsos innatos:
[...] el de comunicar, el de construir, el de indagar y el de expresarse de
forma mas precisa —que constituyen los recursos naturales, el capital
para invertir, de cuyo ejercicio depende el crecimiento [...]. Asi pues,
en la educacion, el ser humano lleva consigo intereses y actividades de
su hogar y del entorno en el que vive, pero cuando desarrolla el papel
del ensefiante (maestro, sociedad, institucién, familia) le incumbe la
tarea de utilizar la “materia prima”, orientando las actividades hacia
“resultados”. De esta forma se genera el proceso educativo en el que
intervienen las distintas variantes que tenemos como individuos para
aprender y las diversas estrategias que utilizamos como sociedad,
como persona, como institucioén, etc., para ensefar.

Del mismo modo, la realidad educativa puede ser expresada en
distintos sentidos y con diversos matices, segin Cuellar (2008):
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1. Como proceso, porque implica un movimiento (kinesis), y
en este sentido resulta una tarea que nunca termina. Podemos
educarnos durante toda la vida y, en la mayoria de los casos
(sobre todo en las primeras etapas de la vida), supone y exige
involucrarse en el procedimiento ensefanza-aprendizaje.

2.Comoinstruccion,cuandoeleducadoratiende polarizadamente
al aspecto cognoscitivo de la formacion humana y deja de
lado otros aspectos que son relevantes en la educacion de las
personas. Es decir, se atiende la inteligencia y atencion de la
memoria, fomentando una educacién vinculada a la formacion
ética y axiologica del ser humano.

3. Como formacion, al favorecer el cultivo, la perfeccion parcial o
integral de las personas. Aqui aparece la dimension de la praxis
y teleoldgica de la educacion, porque al formar a alguien se esta
atendiendo a su fin propio, que es contribuir a su perfeccién, a
su mejora. La manera de conseguirlo es casi siempre progresiva,
paulatina, con paciencia, por lo que se convierte en una tarea
inacabable, que dura toda la vida.

4. Como arte, al buscar cuidadosamente el mejor tipo de
formacion. Esta acepcion resulta derivada de la accién e intencion
educativas, y en ella se encuentra una dimension de praxis,
poética en la actividad educativa.

De igual forma, Dewey (1916 Democracia y Educacion) aborda a la
educacion en relacion con conceptos adyacentes como:

1. La educacién como necesidad de la vida. La verdadera naturaleza
de la vida consiste en luchar por continuar siendo. Puesto que esta
continuacion sélo puede asegurarse por renovaciones constantes,
la vida es un proceso de autorrenovacion. Lo que la nutricion y la
reproduccion son a la vida fisiologica, es la educacion a la vida social.
Esta consiste primordialmente en la transmision de conocimiento
mediante la comunicacion. La comunicacion es un proceso de
compartir la experiencia hasta que ésta se convierte en una posesion
comun, modificando la disposicion de las dos partes participantes. Esto
equivale a decir que mientras toda organizacion social tiene un efecto
educativo, basado en los procesos de comunicacion, la asociacién o
conexion tiene el proposito de relacionar a las generaciones humanas
para la transmision de los elementos que le permitan sobrevivir.
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2. La educacién como funcion social. El desarrollo en las generaciones
jovenes sobre las disposiciones y actitudes necesarias para la vida
continuay progresivadeunasociedad, no puede Unicamente tener lugar
por la comunicacion directa de creencias, emociones y conocimiento,
sino que es posible también por medio del ambiente. Este consiste
en la suma total de condiciones que intervienen en la ejecucion de la
actividad caracteristica de un ser vivo. El ambiente social consiste en
todas las actividades de todos los seres semejantes que participan en
el desarrollo delas acciones de todos sus miembros. El verdaderamente
educador, en sus efectos, es el individuo que comparte o participa de
alguna actividad conjunta, y al involucrarse en la actividad asociada, la
persona se apropia del proposito que la motiva, se familiariza con sus
métodos y materias, adquiere la destreza necesaria y se satura de su
espiritu emocional.

La formacién educativa de las disposiciones se hace mas profunda y
mas intima, sin intencion consciente, a medida que el joven participa
gradualmente en las actividades de los diversos grupos a los que
pueda pertenecer. Cuanto mas compleja una sociedad, mas necesario
proporcionar un ambiente en ella que atienda el desarrollo de las
capacidades de los seres humanos.

3. La educacién como direccion. Los impulsos naturales o congénitos
de los seres jovenes no concuerdan con las costumbres vitales del
grupo en que han nacido. Tienen, por consiguiente, que ser dirigidos
o guiados. Este control no es de la misma naturaleza que la coaccion
fisica, consiste en centrar los impulsos actuando a la vez sobre algln
fin especifico e introduciendo un orden de continuidad en la sucesion de
los actos. La accién de los demas esta siempre influida por la decision
de qué estimulos han de provocar sus acciones. Pero en algunos
casos, como en los mandatos, las prohibiciones, las aprobaciones y
las desaprobaciones en tanto estimulos (en el sentido de elemento
psicologico dirigdo a un fin), proceden de personas que tienen como
objetivo influir directamente en los actos de los demas. Como en
tales casos tenemos mayor consciencia de controlar la accion de los
individuos, nos exponemos a exagerar la importancia de esta especie
de control a expensas de un método mas permanente y eficaz.

El control basico reside en la naturaleza de las situaciones en que el
joven toma parte. En las situaciones sociales, la persona tiene que
referir su modo de actuar a lo que otros estan haciendo y adaptarse a
ello. Esto dirige su accion a un resultado comudn y da una inteligencia
comun a los coparticipes.
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4. La educacion como crecimiento. El poder crecer depende de la
necesidad y plasticidad de los demas. Ambas condiciones se dan
plenamente en la infancia y en la juventud. La plasticidad o poder de
aprender de la experiencia significa la formacion de habitos. El habito
significa el control sobre el ambiente, el poder de utilizarlo para los
propositos humanos. Los habitos adoptan la forma de la habituacion o
de un equilibrio general y persistente de las actividades organicas con
un ambiente y de las capacidades activas para reajustar la accion a las
nuevas condiciones. La primera proporciona el fondo del crecimiento,
la Gltima constituye el crecimiento en si. Los habitos activos suponen
pensamientos, invencion e iniciativa para aplicar las capacidades a las
nuevas aspiraciones, se oponen a la rutina, que marca una detencién
del crecimiento. El crecimiento es la caracteristica de la vida y la
educacion constituye un todo con él, no tiene un fin mas alla de ella
misma. El criterio del valor de la educacion escolar, depende de la
medida en que crea un deseo de crecimiento continuado y proporciona
los medios para hacer efectivo ese deseo.

1.1 Causas y fines de la educacion

Unfin denota el resultado de todo proceso natural traido ala conciencia
y convertido en un factor para determinar la observacién presente
y la eleccion de los modos de actuar. Significa que una actividad ha
llegado a ser inteligente. Especialmente se refiere a la prevision de las
consecuencias alternativas que se producen al actuar de diferentes
modos en una situacion dada y el uso de lo que se anticipa para dirigir
la observacién y el experimento.

Un fin verdadero es asi, opuesto en todo punto a un fin que se impone
por un proceso de accién desde fuera. Este Ultimo es fijo y rigido, no
es un estimulo para la inteligencia en una situacién dada, sino que es
una orden dictada externamente para hacer tales y cuales cosas. En
vez de relacionar directamente las actividades presentes, es remoto
y esta divorciado de los medios por los cuales se las ha de alcanzar.
En vez de sugerir una actividad mas libre y mejor equilibrada, es un
limite puesto en actividad. Segin Dewey (1916), [...] En la educacion,
la circulacion de estos fines externamente impuestos es responsable
de la importancia asignada a la idea de la preparacion para el futuro
remoto y de convertir en mecanica y servil la labor del maestro tanto
como la del alumno [...]. Por lo que sugiere que el fin de la educacion
debe nacer desde aspectos y necesidades internas del individuo y de
la sociedad.
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Desde la filosofia de la educacion, a continuacion se describen las
principales causas o fines de la educacion, cuyos enfoques son diversos:

Causa material de la educacion. El ser humano es un ser educable,
gue precisa atencion a sus propias potencialidades perfectivas que
emanan de un ser originado pero, al mismo tiempo, abierto al infinito
y a ser perfeccionado, es decir, mejorado. Esto es aplicable tanto al
nivel corpéreo como espiritual.

Causa formal. Consiste en el principio perfectivo insito al ser humano
que le permite poder-ser-educado (en el sentido de la potencia
activa y no pasiva) y no solamente adiestrado o amaestrado como
acontece con los animales, o ciegamente programado como si fuera
una maquina, sino que por su esencia y condicion humana es capaz
de recibir y cultivar perfecciones que dignifican ain mas su propia
humanidad y le permiten crecer para mejorar en diversos aspectos
de su personalidad. De aqui la necesidad de la actualizacion de los
aspectos educables de la personalidad —particularmente lainteligencia,
la voluntad y la dimensién afectiva-. Estos aspectos son base para la
busqueda y la predileccién de conceptos superiores como la verdad, el
bien, la belleza, etc.

Causa eficiente. Senala al agente educativo, cuya potencia activa esta
siempre presente en la realizacion del acto de educacién. De este modo
la figura del educador, sea quien fuere (maestros, padres, sacerdotes,
lideres, uno mismo, etc.), y las diversas instituciones educativas
(Estado, Iglesia, Medios de Comunicacion, familia, etc.), hacen aqui
acto de presencia, porque son el principio del cambio de movimiento
en otros, 0 en uno mismo, en cuanto que otro. Un elemento influyente
en la consideracion de esta causa es la intencionalidad educativa
de aquel que educa, dado que concreta a través de su experiencia,
personalidad, recursos pedagogicos y didacticos, estilo, etc., el proceso
educativo.

Causa ejemplar. Se encuentra vinculada a la causalidad eficiente, como
sostiene Tomas de Aquino [...] el artifice no opera sin una forma o idea
de su obra [...], es decir, sin una idea de aquello que se quiere hacer o
realizar. La causa ejemplar responde a la dimension paradigmatica que
se tenga de la educacion y esta relacionada con las virtualidades de los
diferentes modelos y métodos educativos y su seguimiento. El valor
del ejemplo en la consideracion de esta causa es también significativo,
ya que es fuente de inspiracion o modelo para personas concretas
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de distinta formacion humana que constituyen puntos de referencia
explicitos e implicitos, valiosos o contra-valiosos que impulsan a la
accion, al resultar ideales, modélicas, ejemplares, etc.

Causa final. Lo que menos desea el ser humano es tener la sensacion
de “andar perdido”, de no saber a donde dirigir sus pasos y en
sentido estricto, no saber cual es el sentido de su propia existencia.
La intencionalidad pedagdgica buscada en este terreno es con el fin
de articular y transitar desde los fines u objetivos que se contienen
en la educacion informal, hasta los objetivos curriculares de planes
y programas de estudio formal, junto con los grandes fines que se
persiguen a lo largo de la vida y que tienen que ver con una meta de
realizacion personal y social.

Herbert Read (1955 Educacion por el arte) al respecto comenta que
[...] La finalidad de la educacion so6lo puede ser desarrollar, al mismo
tiempo que la singularidad, la conciencia o reciprocidad sociales del
individuo [...] como resultado el individuo sera inevitablemente Unico
y esta singularidad (forma de ver, pensar, inventar, expresar) sera de
valor para la comunidad al integrarse en su proceso formativo dentro
de ella [..]. Este autor ademas comenta, que para que se construya
en el individuo una personalidad integrada, debe presentarse una
relacion armoniosa de todos los sentidos con el mundo exterior,
y que tal adaptacion de los sentidos al ambiente es la funcion mas
importante relacionada a la educacion estética.

Para estas consideraciones, por supuesto, hay que tener en claro que
el ambiente del individuo no es del todo objetivo, ya que su experiencia
no es soélo empirica y dentro de él existen estados existenciales que
pueden exteriorizarse con ayuda de las facultades estéticas. En los
niveles subconscientes de la personalidad los rasgos mas o menos
desprendidos aparecen en nuestra consciencia a través de formas e
imagenes [...] estas imagenes se presentan con aparente contingencia
en estados de ensuefio diurno, de hipnosis o en el suefio y el conjunto
de tales imagenes constituye una forma de expresion, un lenguaje
que puede “educarse” (y que se construye mediante la educacion) [...]
(Read, 1955).

Con base en lo anterior, concluimos que la finalidad general de la
educacion es fomentar el crecimiento de lo que cada ser humano
posee de individual, armonizando al mismo tiempo la individualidad
asi lograda con la unidad organica del grupo social al cual pertenece
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TABLA 1.

Formas de Expresion,
tipo de educacion y
funcion o proceso
mental donde se
origina, segln Read.

la persona, por lo que para este fin, el arte, a través de la educacion
estética (no se limita a la “educacion artistica” con alcance exclusivo a
lo visual o plastico, sino se refiere ampliamente a la “educacién estética”
como una teoria que enuncia todos los modos de expresion individual,
literaria, musical y poética, pugnando por un enfoque integral de la
realidad y los sentidos), tiene como objetivos:

1. La conservacion de la intensidad natural de todos los modos de
percepcion y sensacion.

2. La coordinacion de los diversos modos de percepcion y
sensacion entre si 'y en relacion con el ambiente.

3. La expresiéon de todos los modos de experiencia mental
conscientes e inconscientes (ideas, sentimientos, sensaciones)
en forma comunicable.

Segln Read, las diversas formas de expresién seran explicadas y
diferenciadas bajo los siguientes aspectos:

Educacion visual Vista Artes Visuales SENSACION
Educacion plastica Tacto
Educacion musical Oido Euritmia (MUsica, | INTUICION
Educacion cinética Musculos Danza)
[ Educacion verbal Palabra Literatura SENTIMIENTO |
(poesfa, drama)
Educacion constructiva | Pensamiento PENSAMIENTO

Asimismo, Read relaciona cada tipo de educacion con una funcion
o proceso mental en donde se origina y con la que mayormente se
relaciona, aunque pueden existir conforme alo anteriorinterconexiones
subyacentes de sentidos y elementos, por ejemplo, en el arte digital,
naciente del binomio artes visuales y tecnologia, se presentan
diversos multimedios como los relacionados con la vista y oido (video
digital), o aln mas en formas de arte como el performance, en donde
podemos observar medios auditivos, visuales, cinéticos, literarios y
constructivos.

En el binomio arte y educacion, como hemos visto, la correlacion
es preexistente, ya que se sirven a su vez, ademas de tener puntos
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coyunturales y procesos basicos mentales implicados, como son los
conceptos de percepcion e imaginacion. Para reforzar este punto,
citaremos a Read [...] La educacién puede definirse, por consiguiente
como el cultivo de los modos de expresion — consistiendo en ensefar
aindividuos a generar sonidos, imagenes, movimientos, herramientas,
construcciones verbales, ideas, utensilios, etc.- De esta forma, un
hombre que puede hacer bien estas cosas, es un hombre “bien
educado”. Todas las facultades del pensamiento, l6gica, memoria,
sensibilidad e intelecto, intervienen en tales procesos, y en ellos no se
excluye aspecto alguno de la educacion. Y son procesos que implican
arte [...] el objetivo de la educacion deberia ser por consiguiente la
creacion de artistas, de personas eficientes en los diversos modos de
expresion [..] (1955).

2. Arte

Muchos autores a lo largo de la historia han buscado conceptos y
definiciones para el término “arte”, pero aun hoy en dia nos ronda
la interrogante. El arte es una de esas cosas que, como el aire o el
suelo, esta a nuestro alrededor en todas partes, pero raramente nos
detenemos a pensar en él. Pues arte no es simplemente algo que
encontramos en los museos y en las galerias, o en viejas ciudades
como Florencia o Roma. Como quiera que se lo defina, el arte esta
presente en todo lo que hacemos para activar nuestros sentidos,
y existe en él una especie de jerarquia con numerosas cualidades
que lo conforman; sin embargo, no existe auténtica obra de arte
gue no atraiga primeramente nuestros sentidos (6rganos fisicos de
percepcion).

Para Theodor Lipps (1907) (denominado el padre de la estética
moderna), quien trabajo sobre los aspectos subjetivos del arte [...]
la obra de arte por concreta y objetiva que sea, no posee efectos
constantes o inevitables: exige la cooperacion del espectador, y la
energia que este “pone dentro” de la obra de arte que ha recibido
el nombre especial de “empatia” (Einfiihlung) [...]. Lipps popularizo el
término de “en estética”, definiendo a la empatia como [...] el goce
objetivado del propio ser [...], es decir, que significa que el espectador
proyecta sobre la obra de arte sus propias emociones o sentimientos.
Pero esto no es todo el significado de empatia, ya que entendemos
por esto un modo de percepcion estética en el cual el espectador
descubre en la obra de arte, elementos de sentimientos e identifica
sentimientos con estos elementos; asi, por ejemplo, descubre
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espiritualidad, asipiracion, etc. Evidentemente, tales percepciones
“empaticas” variaran de individuo en individuo, segun la disposicion
emocional o psicologica de cada uno, es decir que esta matizada por
todas las variaciones del temperamento humano.

Por otro lado, Read (1955) reconoce cuatro tipos de personalidad
correspondientes a cuatro modos de actividad mental y dotados de
cuatro modos distintos de percepcion, a los que relaciona y reconoce
con cuatro modos distintos de actividad estétia expresados en las
obrasdearte[...] Existe el estilo conocido diversamente como realismo
o naturalismo, que consiste en elaborar una imitacion tan exacta como
sea posible de los hechos objetivos presentes en el acto de percepcion;
existe el estilo conocido diversamente como idealismo, romanticismo,
superrealismo, arte fantastico o imaginativo, que utilizando imagenes
de origenvisual, construye a partir de éstas unarealidad independiente.
En tercer lugar esta el estilo que llamamos expresionista, determinado
por el deseo del artista de hallar una correspondencia plastica para
sus sensaciones inmediatas, sus reacciones temperamentales ante
una percepcion o experiencia. Finalmente, existe el estilo que evita
todos los imitativos e invita a una respuesta estética a las relaciones
puramente formales de espacios, masas, colores, sonidos, etc. Se le
llama a veces abstracto, pero “constructivo”, “absoluto” o “intuicional”,
serian términos mas exactos [...].

Asi pues, derivamos de estos acercamientos que el concepto de
arte fluye a lo largo de la historia del hombre, interrelacionandose
intimamente con sus procesos psicologicos y socidlogicos, desde
donde convoca las ideas, emociones, sentimientos del mismo para la
construccion de significados a través de diversos tipos de lenguajes
(escritos, visuales, auditivos, sensoriales, etc.).

Ahora bien, entremos al terreno propiamente de las artes visuales, en
donde el papel de la imagen, directamente es la materia prima con la
que se desarrolla el lenguaje artistico. Existe unimaginario colectivo de
las imagenes que quedan almancenadas mas o menos profundamente
en la mente; cuando se hallan sumergidas por completo decimos que
estan en el inconsciente, esa parte de la mente a la cual tenemos
acceso durante estados oniricos generalmente. Gran parte de nuestra
vida, un tercio por lo menos, transcurre en este estado onirico, durante
el cual vivimos en otra dimension de tiempo y espacio, donde llena de
activo el juego y grueso lenguaje de imagenes.
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Asi pues, el significado pedagodgico de la imagen es evidente en la
construccion de una dimension de pensamiento, ya que coadyuva
a “aprehender” el objeto a través de la interconexion con el estado
de significado (en cuanto que es signo), y en cuanto a la articulacion
entre otros signos, de manera que se convierte en un lenguaje de
comunicacion activa entre el mundo percibido y el pensamiento.

Para el filésofo Erich R. Jaensh [..] El valor asignado al trabajo
pedagogico, y el hincapié y las esperanzas centradas en él, se miden
por el grado de plasticidad o educabilidad que se estima posee la
organizacion psiquica [..] los resultados acerca del estudio de la
percepcion demuestran que la gama dentro de la cual la naturaleza
humana es “plastica”, es mucho mas extensa de lo que hasta los
mas optimistas estaban dispuestos a admitir. Es decir, que la esfera
perceptual es plastica [..]. Lo que estas afirmaciones sostienen es
que pueden idearse métodos educativos que aseguran a través de la
imagen y la estructura mental que la acompana (en cuanto a signo),
una estructura perceptual que alude y construye un concepto de
significado.

De esta forma, la importancia de las imagenes visuales para el
proceso del pensamiento ha sido una de las materias de batalla para
la investigacion psicologica, y se ha realizado abundante trabajo al
respecto. Barlett, por ejemplo, define la “formacion de imagenes”
como la [...] referencia a un objeto o situacién concretos en ausencia
de estimulos. La imagen es el nombre que damos a la forma en que
se nos aparece el objeto o la situacion a los cuales se hace referencia
cuando aparecen de algiin modo sensorial (en cuanto se refiere a este
analisis, de algiin modo visual). Asi, pensar tiene tres caracteristicas
sobresalientes: a) es una capacidad para afrontar situaciones a
distancia y por ello implica el uso de signos, de los cuales las imagenes
visuales constituyen un tipo; b) es una capacidad para responder a
las caracteristicas cualitativas y de relacion de una situacion en un
aspecto general, de donde implica la formulacién de signos, y c) en
la gran mayoria de los casos, es una capacidad para utilizar estas
caracteristicas generales cualitativas y de relacion con referencia a
una situacion especial, a menudo de indole concreta y de significacion
problematica. En otras palabras, el pensar no es meramente una
referencia a una situacion pasada, es una referencia a una situacion
pasada en forma tal de tratar de resolver un problema presente [...].
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En este sentido es donde el arte, en su sentido amplio, coadyuva a la
construccion y reconstruccion del pensamiento humano, atendiendo
necesidades formativas (pedagodgicas) y delambito de lacomunicacion.

3. Arte y Tecnologia

La capacidad de producir tecnologia! esta inmersa en el ambito de
las actividades utilitarias y cientificas del hombre, observadas con
anterioridad, y lo ha acompafnado desde sus origenes con la finalidad de
sobrevivencia y modificacion del entorno. Asimismo, las innovaciones
tecnologicas no son estaticas ni permanecen Unicamente como
herramientas de trabajo, sino que estan inmersas y afectan todos
los quehaceres del hombre, desde aspectos biologicos, econdémicos,
politicos, comunicacionales, educativos, etc., y las artes, como parte
de la cultura, no son ajenas a estas influencias.

Al observar los grandes avances del hombre a través de la historia,
podemos ver que tanto la ciencia como el arte, han dado cuenta y
coexisten aunadas a las tecnologias. El arte, como se ha visto, funciona
porasociaciondeideas, captay expresade formaintuitivaloincipiente,
lo germinado en el inconsciente colectivo. En lo material, depende
de la tecnologia que le aporte con sus adelantos las herramientas
necesarias para explorar nuevos campos de experimentacion plastica.

Al respecto de esta coexistencia arte—tecnologia, Rolando (Fernando
Luis Rolando 2001 Arte digital e interactividad) menciona que [...] la
invencién o el descubrimiento no son en modo alguno una mutacion
accidental, sino una nueva sintesis de experiencia acumulada o la
asimilacion de un elemento nuevo por un sistema cultural. Para que
se produzca una invencién debe existir una acumulacion de cultura
previa que proporcione los elementos necesarios para que se realice
esa sintesis [...]. Por lo que podemos decir que el arte y la tecnologia
combinan sus elementos para generar nuevos ciclos culturales que
pueden modificar gradualmente las conductas individuales vy, por lo
tanto, sociales del hombre en relacién con su entorno. De esta forma,
la historia del arte se vincula directamente con la experimentacién de
herramientas técnicas, soportes y nuevas tecnologias.

1. Es el conjunto de conocimientos técnicos, ordenados cientificamente, que permiten disefiar y crear bienes y servicios que
facilitan la adaptacién al medio ambiente y satisfacer tanto las necesidades esenciales como los deseos de las personas.

Es una palabra de origen griego Texvoloyia, formada por téchne (téxvn, arte, técnica u oficio, que puede ser traducido

como destreza) y logia (Aoyia, el estudio de algo). Aunque hay muchas tecnologfas muy diferentes entre sf, es frecuente
usar el término en singular para referirse a una de ellas o al conjunto de todas.
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Alvin Toffler (1980 La Tercera Ola) hace una clasificacion general de
las sociedades de acuerdo a tres grandes momentos: Una primera
ola agraria, donde la tenencia de tierras y personas para trabajarla
y protegerla era lo mas importante; una segunda ola que se inicia
con la Revolucion Industrial, donde prima el aprovechamiento de las
maquinas para la produccion en serie, asi como la uniformizacién
de imagenes a través de los medios masivos de comunicacién; y
finalmente una tercera ola, la informatica (en la que actualmente
estamos circusncritos), donde el avance de la ciencia y de las
tecnologias de la comunicacion e informacion han cambiado nuestros
modelos de la realidad, potencializando la realidad virtual?, cada vez
mas personalizada y superpuesta en nuestra cultura y ambitos de
desarrollo. Al respecto de la ola tecnologica, Marc Augé (1933 Los no
lugares. Espacios del anonimato. Antropologia sobre la modernidad)
detecta tres formas caracteristicas, que son:

1. La multiplicacion de los espacios: redes que se superponen y
se referencian entre si, generando multitud de lugares para la
comunicacion.

2. La sobreinformacion: informaciones y novedades continuas
que sobreponen unas a otras sin cesar (el fenémeno spam del
correo electronico es el ejemplo mas claro).

3. La individualizacién de las referencias: la superespecializacion
de lo que interesa, la mirada hacia el usuario Unico, con su cultura
particular y sus intereses precisos e individuales.

Estas tres formas condicionan el lenguaje y la manera de entender el
mundo de la sociedad actual, por lo que derivado de este contexto,
el vinculo tecnologia y arte es cada vez mas firme y, como sefala
el artista Bill Viola (1992 Kiss your tired aesthetics good-bye) [...]
actualmente no es posible discutir el arte sin hablar sobre tecnologia
[..], a lo que podemos afnadir que todo individuo creador necesita
utilizar la tecnologia de su época; indiscutiblemente en este sentido,

2. La realidad virtual es un término concebido y comprendido gracias a la era de la tecnologfa, ya que la realidad virtual,
es la representacion de lugares, objetos, momentos, etc., a través de medios electrénicos digitales. La realidad virtual es
vista como la evolucion gradual del ordenador, desde la primera herramienta remota hasta la parte interactiva del usuario
humano, creando experiencia virtual que no puede conocerse de otra manera, un nuevo modo de realidad generado por
la extrema especializacién de la tecnologia por ordenador. El usuario de la realidad virtual mantiene una “interrelacién”
con el ordenador que le permite tener acceso fisico a un mundo visualizado completamente “interior”, que no puede
experimentarse en el mundo tridimensional de la vida cotidiana, pero que es convincentemente “real”, esto segin Woolley
(1992). Existen dos diferencias cruciales entre la realidad virtual generada por ordenador y las otras formas de virtualidad
también existentes, (como la denominada “antigliedad virtual”, que remitia a las experiencias sensoriales transmitidas por
la literatura y obras artisticas), una de ellas, es el punto de vista sobre el entorno virtual, que es controlado por el usuario,
no por el medio, es decir, el entorno virtual es interactivo.
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los profesionales del ramo de las artes visuales deberan hacer uso de
lo correspondiente en materia de tecnologia aplicable a la produccion
visual.

3.1. Arte Digital

Las caracteristicas de los medios digitales y del denominado Arte
Digital, es que son posibles gracias a la repeticion de codigos binarios,
con base a lo cual se conforman las imagenes virtuales y, como su
nombre lo indica, es la conjuncion del arte y la tecnologia digital.

En materia de Arte Digital no existe una linea de trabajo Unica, sino
multiplicidad de caracteristicas fruto de las tecnologias digitales,
como: conexion en red, flexibilidad de la informacién, posibilidades
multimedias, alternativas visuales y auditivas multiples, interactividad
con los espectadores, colectividad a través de redes sociales e
informacionales, etc.

Este género [..] es producto de la creatividad artistica y la mezcla de
tecnologias digitales, ciberespacio y vida artificial, constituyéndose en
un universo original de estética, espacio y tiempo [..] (Regil, 2005).
Es decir, que este género artistico presenta su variable trascendental,
que es la Interactividad, entendiendo este concepto derivado del
desarrollo de las tecnologias digitales, como un tipo de exploracion
asociativa que se enmarca en un proceso dialéctico de control,
seleccion, exploracion, consecucién-retroalimentacion y retorno, por
lo tanto, se entiende al arte digital como una nueva forma de arte
interactivo.

La estructura del arte digital es sugerente, y esta basado en la
hipermedia®, lo que permite crear series de imagenes, textos o
audios, que se pueden expandir o contraer, combinar o fragmentar,
insertar o dividir, etc. En el arte digital la estructura va mas alla de una
ramificacion de informacion diferente, al punto que se convierte en un

3. Se entiende que HIPERMEDIA es un sistema informatico que combina todas las modalidades del texto, imagen y el audio.
Su caracteristica fundamental es la capacidad de enlace entre los diferentes medios que lo componen, particularidad que
le permite la ruptura de la estructura lineal, presente en todos los medios que le anteceden. Dentro de las peculiaridades
de una estructura hipermediatica encontramos las bifurcaciones interconectadas (hipertextos), similares a los caminos
ramificados del pensamiento humano, se trata pues de entramados arborecentes por los cuales es posible avanzar desde
un principio Unico hasta un final multiple. En la hipermedia encontramos inmerso el concepto de multimedia (combinaciones
de diversos medios o formatos).
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espacio virtual interrelacionado, un espacio intertextual“, ofreciendo
disyuntivas y caminos frente a la obra, que justamente son los que
llevan la interactividad con el espectador. Sefala Regil (Laura Regil
Vargas, 2005 Hipermedia: Medio, Lenguaje, Herramienta del Arte
Digital) [...] es que ahora nos referimos a obras artisticas consignadas
a soportes digitales, sean fisicos como CD, DVD, etc., o virtuales
como internet. Obras producidas con la potencialidad que les otorga
la interactividad y la posibilidad de vincular diferentes medios y
lenguajes audiovisuales [...]. Se advierte pues, que resalta la principal
diferencia del arte digital con relacion a los géneros anteriores.

Roy Ascott (2006 Technoetic Pathways toward the Spiritual in
Art Transdisciplinary Perspective on Connectedness, Coherence
and Consciousness), al respecto de las tecnologias digitales en red,
menciona que [...] La red aporta metaforas para la cultura del siglo XX:
interactividad, descentralizacion, la elaboracion de ideas relacionadas
desde una multitud de fuentes. La red es el origen de una conectividad
ampliamente extendida y mediada, acelerada e intensificada por el
computador, en la direccion de amplificar el pensamiento, enriquecer
la imaginacion y, con ambos, hacer que tanto nuestra memoria como
las extensiones de nuestros sentidos se vuelvan mas amplias y
profundas. La red de computador significa el enlace persona a persona,
mente a mente, memoria a memoria, indiferente a su dispersion en el
espacio y su desgobierno en el tiempo. En esta extension global, en
su complejidad ante la idea de procesamiento, en su flexible output
(imagen-muUsica-texto y la articulacion de sistemas cibernéticos
remotos, estructuras y ambientes) y en su capacidad para acomodar
una gran diversidad de modos de input, los cuales estan tratados
digitalmente en bases de datos universales, se habilita el gran cambio
del pasado arte del siglo veinte. Ello puede ser visto como el proyecto
abovedado de nuestro tiempo: con el fin de hacer lo invisible visible,
y llevarlo a nuestros sentidos para hacerlo disponible en nuestras
mentes, dentro de los limites de lo humano al contraer el espacio y
el tiempo que, de otro lado, esta mas alla de nuestro alcance, fuera
de nuestro rango perceptual, en el lejano lugar de nuestra mente [...].

4. La intertextualidad en el arte, proviene de diferentes campos de la semidtica literaria y se define como un conjunto
de capacidades presuntas en el lector y evocadas mas o menos explicitamente en un texto, que conciernen a algunas
historias condensadas, ya producidas en una cultura por parte de algin autor o bien de algiin texto precedente. Por tanto,
Calabrese dice que el INTERTEXTO de una obra viene a ser asi el reticulo de llamadas a textos o a grupos de textos
precedentes construidos para el doble objetivo de la inteligencia de la obra individual y para la produccion de efectos

estéticos locales o globales.

23




Facultad de Artes y Diseno
Maestria en Artes Visuales

Asi, la red y las tecnologias, bajo esta idea de conectividad y en
materia de las artes, se pluraliza, extiende y diversifica como elemento
cultural propiciando el crecimiento de la denominada sociedad del
conocimiento, como se abordara en el siguiente capitulo.
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1. Sociedad y Tecnologia

Hacia el final del siglo XX y principios del siglo XXI, varios
acontecimientos de trascendencia histérica han transformado el
paisaje social de la vida humana. La revolucién tecnolégica centrada
en las tecnologias digitales, esta modificando constantemente a la
sociedad a un ritmo acelerado. En palabras de Castell [...] un nuevo
sistema de comunicacion, que cada vez habla mas un lenguaje digital
universal, esta integrando globalmente la produccion y distribucién de
palabras, sonidos e imagenes de nuestra cultura y acomodandolas a
los gustos de las identidades y temperamentos de los individuos. Las
redes informaticas interactivas crecen de modo exponencial, creando
nuevas formas y canales de comunicacién, y dando formaalavidaala
vez que ésta les da forma a ellas [...] (Manuel Castell, 2001).

Observamos asi que estos cambios histéricos-sociales despertados
por las tecnologias, predican una nueva cultura en la que la ésta y
las tendencias de su entorno son generadoras de diversas formas de
actuacion social, que abarcan las relaciones econémicas, politicas,
educativas, etc. Es importante comentar que la tecnologia no es el
Unico determinante de los cambios sociales, intervienen también
descubrimientos cientificos, aportaciones culturales, antropolégicas,
innovaciones, entre muchos otros factores que interactGan, creando
un complejo modelo de relaciones que la constituyen.

La capacidad de producir tecnologia ha estado inmersa en el ambito de
las actividades utilitarias y cientificas del hombre, y lo ha acompafado
desde sus origenes con la finalidad de sobrevivencia y modificacion
del entorno; asimismo, las innovaciones tecnolédgicas no son estaticas
ni permanecen Unicamente como herramientas de trabajo, sino que
estan inmersas en la vida cotidiana y afectan todos los quehaceres
del hombre, desde aspectos biolégicos, econdmicos, politicos,
comunicacionales, educativos, etc.

La tecnologia combina un conjunto de teorias y técnicas generando
formas de produccion y actividades que modifican gradualmente
las conductas individuales y, por lo tanto las sociales, por lo que se
considera que siempre han sido factor de influencia social.

Referente a la ola tecnoldgica, Marc Augé (2001), sefala: Lo virtual
es un medio de exploracién, de comunicacion, pero también de
distraccion, en donde la imagen como base, es difundida bajo las
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siguientes caracteristicas: 1) Igualacion de acontecimientos; 2)
lgualacion de personas o figuras del espectaculo, deporte, politica,
etc.; 3) Convierte en incertidumbre la distincion entre lo real y la
ficcion.

La adiccion contemporanea a la imagen prosigue, aisla al individuo
y propone simulacros [..] mientras mas estoy en la imagen, menos
invierto en la actividad de negociacién con el préjimo que es en la
reciprocidad, constitutiva de mi identidad [..] doble actividad de
reconocimiento del préjimo y de la reconstruccion de si mismo [...]
(Auge 2001).

Estas formas condicionan la manera de entender a nuestra sociedad
actual, denominada sociedad de la informacion, que de acuerdo a la
Comision Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL) es: [...]
Un sistema econdmico y social donde el conocimiento y lainformacion
constituyen fuentes fundamentales de bienestar y progreso, que
representa una oportunidad para nuestros paises y sociedades, si
entendemos que el desarrollo de ella en un contexto tanto global
como local requiere profundizar principios fundamentales tales como
el respeto a los derechos humanos dentro del contexto mas amplio de
los derechos fundamentales, la democracia, la proteccion del medio
ambiente, el fomento de la paz, el derecho al desarrollo, las libertades
fundamentales, el progreso economico y la equidad social [...]. (CEPAL,
2003:1).

Este concepto de “sociedad de la informacion”, hace referencia
al paradigma que estan produciendo los profundos cambios,
encabezados, por supuesto, por los avances tecnologicos y los
nuevos medios de los que dispone el hombre para crear y divulgar
informacion. Los flujos en materia de comunicacién y digitalizacion
de la informacion, mediante las tecnologias digitales, se traducen en
la aparicion de nuevas herramientas y practicas de interaccion social.

Bajo este contexto, los codigos digitales se convierten en la materia
prima, en el soporte y vehiculo para la transmision de la informacion,
a través de la red® que representa la estructura interconectada por la
cual se transmite informacion. La digitalizacion, unida ala computacion
y a las comunicaciones, estructura la red de las tecnologias de la

1.Unared, en el sentido de las tecnologias digitales es también conocida como red de computadoras, red de ordenadores,
res de comunicaciones de datos o red informatica; y es el conjunto de ordenadores interconectados entre si por medio de
dispositivos digitales que envian y reciben datos.
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informacion. Al respecto, Roy Ascott, menciona [..] La red aporta
metaforas parala cultura delsiglo XX:interactividad, descentralizacion,
la elaboracién de ideas relacionadas desde una multitud de fuentes.
La red es el origen de una conectividad ampliamente extendida y
mediada, acelerada e intensificada por el computador, en la direccion
de amplificar el pensamiento, enriquecer la imaginacién y, con ambos,
hacer que tanto nuestra memoria como las extensiones de nuestros
sentidos se vuelvan mas amplias y profundas. La red de computador
significa el enlace persona a persona, mente a mente, memoria a
memoria indiferente a su dispersion en el espacio y su desgobierno
en el tiempo [..]. La red, mas especificamente, consiste en una
tecno-estructura cultural y comunicativa, que permite el intercambio
del conocimiento y de las practicas de interaccion humana, con las
diversas resignificaciones que conlleva.

Ademas de la importancia clara de la red, debemos hablar también de
los términos virtualidad e interactividad, los cuales constituyen el pilar
de las construcciones y herramientas derivadas de las tecnologias
digitales, que con sus avances, replantean constantemente los
modelos de accion de la misma vy, por lo tanto, la forma en que los
usuarios (sociedad en general) se apropian de ellas.

La virtualizacion? genera informaciéon en un ambiente de simulacién,
jugando asi el rol que el pensamiento y la imaginacién juegan en
nuestras mentes. La virtualizacion es una de las condiciones de las
tecnologias digitales que se generaliza mas alla del término realidad
virtual. La virtualizacion, ademas, propone un imaginario objetivo que
permite ocuparlo y que, a su vez, forma parte de la privacidad de la
mente individual.

Por otro lado, la interactividad es una de las caracteristicas principales
de las tecnologias digitales aplicadas. Gracias a ella, el usuario pasé
de ser un receptor pasivo a participar activamente en el proceso de

2. Lo virtual, en un sentido estricto, segtn Pierre Lévy (1999) [...] tiene poca afinidad con lo falso, lo ilusorio o lo imaginario.
Lo virtual no es, en modo alguno, lo opuesto a lo real, sino una forma de ser fecunda y potente que favorece los procesos de
creacion, abre horizontes, cava pozos llenos de sentido bajo, la superficialidad de la presencia. Pero ;qué es la virtualizacion?
No nos referimos a lo virtual como manera de ser, sino a la virtualizacién como dinamica. La virtualizacion puede definirse
como el movimiento inverso a la actualizacién. Consiste en el paso de lo actual a lo virtual, en una «elevacién a la potencia»
de la entidad considerada. La virtualizacion no es una desrealizacion (la transformacion de una realidad en un conjunto de
posibles), sino una mutacion de identidad, un desplazamiento del centro de gravedad ontoldgico del objeto considerado:
en lugar de definirse principalmente por su actualidad (una «solucion»), la entidad encuentra asi su consistencia esencial
en un campo problematico. Virtualizar una entidad cualquiera consiste en descubrir la cuestion general a la que se refiere,
en mular la entidad en direccion a este interrogante y en redefinir la actualidad de partida como respuesta a una cuestion

particular [...].
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manipulacion de la informacion. La interactividad se define como la
demanda de accion que efectta el producto informatico al usuario.
Esta accidon-reaccion puede tener distintos soportes y grados,
como por ejemplo, tocar la pantalla, introducir textos en campos
de informacion, etc. y sirve para llevar a cabo la navegacion, tener
mas opciones dentro de la aplicacion y para realizar intervenciones
directas del interactor o usuario.

Desde el punto de vista del usuario, interactividad es la cantidad de
control que éste tiene sobre los contenidos multimedia, la cual le
otorga el poder de manipular la velocidad y secuencia del flujo de la
informacion. Este dominio del interactor sobre el soporte, es uno de
los principales factores que permite la convergencia digital de medios,
ya que la mayoria de los medios de informaciéon y comunicacion
encuentran en la interactividad, un innovador modelo que supera los
clasicos problemas de la unidireccionalidad en la presentacion de los
datos.

Toni Matas en el documento “El Multimedia: de la lectura a la
interactividad”, hace mencion a tres grados: el primer grado consiste en
la interaccién inmediata que se produce al pulsar una tecla o un boton.
Constituye un tipo de interaccion casi fisica; el programa atiende la
peticion del usuario inmediatamente produciendo un efecto. Este
tipo de interaccion se relaciona especialmente con la aleatoriedad de
acceso a los contenidos de los menus y del hipertexto, marcamos un
boton o una palabra y automaticamente se muestra otra pantalla.
Cualquier programa incluye este grado de interaccion de respuesta
inmediata. a la que también se le denomina enter-actividad.

La principal caracteristica del segundo grado es que difiere sus efectos
en el tiempo: el usuario hace una accion que recibe una respuesta
de primer grado, inmediata, pero que posteriormente tendra
consecuencias mas trascendentes. Este tipo de interaccion esta
intimamente relacionado con los disefios interactivos que acentuan la
dimension temporal: la relacion usuario-programa fluye en el tiempo
Yy, por tanto, las acciones que se producen generan efectos a lo largo
del periodo de trabajo con el soporte multimedia.

El tercer grado de interactividad esta unido a disefos dinamicos
mas estructurados. Las acciones del usuario se enmarcan en un
entorno que requiere un esfuerzo de exploracién para encontrar las
claves de resoluciéon de enigmas y problemas logicos. Es un grado de

29




Facultad de Artes y Diseno

Maestria en Artes Visuales

interactividad que requiere un esfuerzo notable por parte del usuario
para hacer encajar todas las piezas. El tercer grado de interactividad
provoca una actitud mas activa que los dos anteriores.

Cabe mencionar que autores como Ojeda Castaneda, distinguen desde
la dimension de la comunicacion digital, el importante papel que tiene
la interactividad dentro de la convergencia digital de los medios de
comunicacion e informacion; al respecto menciona [...] todo contenido
y servicio comunicativo digital no seria completo, si no ofreciera por
la misma via u otros medios, un canal de retorno que le permita a los
usuarios interactuar [...].

La virtualidad e interactividad, como se ha dejado ver, se dan en
diversos grados y a través de las interfaces de los ordenadores en su
mayoria, aunque no exclusivamente, por lo que la pantalla se convierte
en [..] el portal de conexiones entre lo real, lo mental y lo virtual,
lo privado y lo publico, lo colectivo y lo conectivo. La pantalla (del
ordenador) es cualquiera que sea su contenido, una imagen mental,
objetiva, si bien fuera de nuestras cabezas [..] (Derrick Kerchhove
2007 McLuhan Program in Culture and Technology). Como podemos
ver, las tecnologias digitales permean en muchas y diversas areas del
conocimiento y de la actividad del hombre, con lo que se convierten
en uno de los ejes de la sociedad actual en diversos ambitos, que
coadyuvan a la aceleracion de métodos diversos para trabajar, vivir,
pensar y por lo que concierne a esta investigacion, educar.

1.1. Brecha Digital

Si bien es cierto que las tecnologias digitales han ayudado al progreso
del hombre y su entorno, éste no llega a todos los estratos sociales
por igual. Hay sectores de la sociedad que no se ven beneficiados v,
la diferencia entre los que si estan integrados a esa nueva tecnologia
y los que no, marca desniveles en el acceso, uso y beneficios de las
nuevas tecnologias.

La brecha digital es uno de los ejes fundamentales de la reflexion
alrededor del impacto social de las tecnologias digitales, ya que
estas producen diferencias en las oportunidades de desarrollo de las
poblaciones. Por un lado, la red de internet constituye una herramienta
al servicio de la homogeneizacion y hegemonia cultural, pero por otro,
representalapromesadel bienestar endistintos ambitos del desarrollo,
como la educacion, la superacién de la pobreza, el mejoramiento de
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la gestion publica [a través del e-gobiernol, la promocién del capital
social, la creacion de ciudadania, la proteccion de los derechos
humanos y el fortalecimiento de la democracia.

Al respecto de la brecha digital, la CEPAL afirma que [...] es la linea
divisoria entre el grupo de poblacién que ya tiene la posibilidad de
beneficiarse de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC)
y el grupo que aun es incapaz de hacerlo. En otras palabras, es una
linea que separa a las personas que ya se comunican y coordinan
actividades mediante redes digitales de quienes atin no han alcanzado
este estado avanzado de desarrollo [..]. La brecha digital en la
sociedad de la informacion alimenta otra mucho mas preocupante:
la brecha cognitiva, que acumula los efectos de las distintas brechas
observadas en los principales ambitos constitutivos del conocimiento,
el acceso a la informacion, la educacion, la investigacion cientifica, la
diversidad cultural y lingtiistica, lo que representa el verdadero desafio
planteado a la edificacion de las sociedades del conocimiento.

Como lo afirmala UNESCO (2005) [...] una sociedad del conocimiento
ha de poder integrar a cada uno de sus miembros y promover nuevas
formas de solidaridad con las generaciones presentes y venideras.
No deberian existir marginados en las sociedades del conocimiento,
ya que éste es un bien publico que ha de estar a disposicion de
todos [...]. La brecha cognitiva apunta hacia una sociedad donde los
conocimientos empiezan a ser parte del dominio de un segmento de
la sociedad, mientras que las mayorias se encuentran excluidas del
mismo, sin embargo, si observamos el punto con detenimiento las
sociedades a lo largo del tiempo, han presentado esta situacion desde
diversos ambitos.

Esta brecha cognitiva también puede describirse como la linea divisoria
entre lapoblaciondericosy pobres delainformacion, lo queimplicauna
forma de exclusion social. Ahora bien, el hecho de contar con acceso a
la informacién y canales de comunicacion digital, no necesariamente
implica que ésta sea de contenido relevante o que acrescente el nivel
cultural, educativo y ético de la poblacion. Este es un aspecto que
despierta el debate relacionado a la calidad de los contenidos de las
redes digitales. En este sentido, autores como Cornella (2000), han
destacado que en las sociedades del conocimiento [...] las personas
que se enfrentan a la necesidad de gestionar la informacién de manera
eficiente, debido a la desproporcion entre el volumen creciente
de informacién a la que se tiene acceso y la escasa disponibilidad

31




Facultad de Artes y Diseno

Maestria en Artes Visuales

de conocimiento, los individuos son propensos a caer en la brecha
cognitiva [...].

Es decir que: el acceso a la informacion es un paso adelantado a la
brecha digital; no obstante, el mas importante es transformar la
informacion en conocimiento para combatir la brecha mas peligrosa y
que ha sido uno de los mayores problemas en las sociedades de todos
los tiempos, la cognitiva. Bajo esta situacion es que se concentra el
interés en la importancia del talento creativo, critico y analitico, a
través del cual, potencializado por la formacion personal y profesional,
el ser humano cuenta con las capacidades para filtrar y prenderse del
conocimiento que le permita dar solucion a diversas problematicas.

Como cita Tello (2008) [...] no es lo mismo una sociedad cableada, en
la que se dispone de las condiciones de conectividad a una sociedad
preparada para acceder, evaluar y aplicar la informacion. La aspiracion
de llegar a la sociedad del conocimiento implica necesariamente
que las personas, ademas del acceso a la red, tengan acceso real a
la informacion, sepan qué hacer con ésta y tengan la capacidad de
convertirla en conocimiento, y el conocimiento, en beneficios tangibles
[..]. Esto nos habla claramente de un debate social-educativo vy
cognoscitivo, que no solo tiene que ver con el tema de acceso sino de
procesamiento y asimilacion de la informacién para la adquisicion del
saber y el aprendizaje significativo, y que abre una problematica en
materia de educacion y sociedad en la que la Educacién a Distancia,
tiene la potencialidad de convertirse en uno de los principales actores
con la finalidad de coadyuvar a solucionar las demandas de la época
contemporanea en materia educativa.

1.2. Necesidades y expectativas de la sociedad

La vida, en la nueva sociedad del conocimiento, exige un
comportamiento masindependiente, responsable y menos supeditado
al cumplimiento rutinario de 6rdenes. Para prosperar, e incluso a veces
para sobrevivir, los individuos deben estar preparados para tomar
decisiones responsables en situaciones nuevas e inesperadas. Sobre
todo, necesitan continuar aprendiendo a lo largo de toda la vida. Los
individuos suelen utilizar las TIC para su crecimiento personal, para
crear o recrearse, consumir y hacer dinero, pero es importante que
también estén capacitados para analizar la informacion de los medios
de comunicacién con pensamiento critico y para hacer uso productivo
de la tecnologia.
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Estas necesidades individuales requieren conocimientos y habilidades
para buscar, analizar, sintetizar, evaluar, canalizar informacién a
terceros, asi como para predecir, planificar y controlar cambios rapidos
e inesperados. Si bien es verdad que estas habilidades también son
indispensables en los entornos educativos que no utilizan las TIC o
que las utilizan sélo de forma secundaria o como medio alternativo
de apoyo, cada vez es mayor la cantidad de puestos laborales en
los ambitos industrial, profesional y comercial, que exigen destreza
intelectual apoyada en conocimientos sélidos, al igual que un buen
manejo de las tecnologias digitales.

A su vez, es esencial que los nifos, los adolescentes y los adultos del
mundo actual, cuenten al menos con una nocion general de cémo
se utilizan las herramientas tecnoldgicas que se encuentran en
el hogar, la calle, la oficina o el entorno laboral. Es cierto que toda
nueva tecnologia trae aparejados nuevos peligros y tentaciones. Un
ejemplo actual de ello es la superficial mentalidad de saltamontes
estimulada por Internet, que nos impulsa a saltar de un tema al otro
sin profundizar en ninguno, y la polucién o contaminacion del espacio
virtual con informacién no deseada.

De tal forma que es fundamental desarrollar una visién del futuro,
no so6lo porque el mundo se estd convirtiendo en una sociedad
del conocimiento® basada en gran medida en el desarrollo de
conocimientos, habilidades y experiencias nuevas, sino también
porque vivimos en un entorno socioeconémico dominado por la
tecnologia.

Ahora bien, al concentrarse Unicamente en la tecnologia que ofrece
una vida mas comoda —incluso en lo que se refiere a la vida académica
y escolar— se corre el riesgo de olvidar, o incluso de contravenir, los
valores humanos, civiles y sociales a los que la educacion debiera
dirigir sus esfuerzos.

2. Tecnologias Digitales y Educacion: Educacion a
Distancia

Ni la mano ni el intelecto pueden, el uno sin el otro, hacer un trabajo.

Es por eso que necesitamos herramientas. Desde el comienzo de la
historia, los hombres han estado inventando y utilizando herramientas

3. La sociedad del conocimiento, a diferencia de la sociedad de la informacion, es aquella en que la informacion se digiere
para ser transformada en conocimiento activo que sirva al hombre a mantener su desarrollo social y personal.
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—hachas y martillos de piedra, ruedas de torneros, palancas y poleas—
para procesar alimentos y materiales y para canalizar la energia
necesaria para la supervivencia y el bienestar.

De igual forma, el ser humano ha utilizado herramientas para
procesar y comunicar informacion. La invencion del lenguaje permitid
a nuestros antepasados mas antiguos procesar y controlar sus
pensamientos, sentimientos y comportamientos. La palabra puede
considerarse como una herramienta para nuestra actividad mental, y
el mayor representante de la actividad mental es, sin lugar a dudas, el
aprendizaje.

Hasta hace pocos siglos esta actividad se habia manifestado casi
Unicamente a través de funciones organicas, mediante nuestra
mente y nuestro cuerpo (por ejemplo, el habla) y utilizando apenas
algunas herramientas y técnicas primitivas (por ejemplo, el lapiz
o el abaco). Luego la imprenta hizo su aparicion. Durante los siglos
XIX y XX surgieron otras herramientas que permitian almacenar
y transmitir informacién. En la actualidad, las TIC son responsables
de una sorprendente expansion de nuestra capacidad para realizar
operaciones computacionales, el razonamiento légico, etc. Una
computadora nunca es autonoma, sino que esta conectada a una
cantidad cada vez mayor de herramientas digitales, redes para
la adquisicion, el almacenamiento y el procesamiento de datos e
informacion y la distribucion de los mismos a través de diversos
medios. Todas estas herramientas se retinen bajo el nombre genérico
que se les ha dado: tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIO.

Ahora bien, los sistemas educativos de todo el mundo actualmente
se enfrentan, como se ha comentado, al desafio de utilizar las
tecnologias digitales para proveer a sus alumnos con las herramientas
y conocimientos necesarios para el siglo XXI, puesto que estas
tecnologias nos permiten la produccion, entrega y consumo de
productos comunicativos de forma directa entre las personas, es
decir, entre las mentes que participan, sin la necesidad forzosa de
instituciones mediaticas, ademas de su caracteristicas que permiten
variables temporales y espaciales en la ensefianza, la combinacién de
herramientas y la potencializacién de enfoques multimediales en la
instruccion.
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En 1998, el Informe Mundial sobre la Educacién de la UNESCO,
describié el profundo impacto de las tecnologias de la informacion
y comunicacién en los métodos convencionales de ensefianza vy
aprendizaje, augurando también la transformacion del proceso mismo
y la forma en que docentes y alumnos acceden al conocimiento y la
informacion. Alli se sefala:

[..] Las nuevas posibilidades que hoy surgen ejercen un poderoso
influjo en la satisfaccion de las necesidades basicas de aprendizaje [...]
Estas nuevas posibilidades aparecen como resultado de dos fuerzas
convergentes,ambas subproductosrecientes del proceso de desarrollo
general. En primer lugar, la cantidad de informacion utilizable en el
mundo continta acelerandose. Por otro lado, cuando una informacion
importante va asociada a otro gran adelanto moderno —la nueva
capacidad de comunicarse que tienen las personas en el mundo de
hoy— se produce un efecto de sinergia. Existe la posibilidad de dominar
esta fuerza y utilizarla positiva y metédicamente para contribuir a la
satisfaccion de necesidades de aprendizaje bien definidas [...] (Informe
Mundial sobre la Educacion, UNESCO, 1998:19).

Asi, observamos a la educacion como el punto donde confluyen
fuerzas sociales y tecnoldgicas en constante cambio, que tienen un
efecto significativo sobre la estructura de los sistemas humanos y su
entorno. Estas herramientas tecnoldgicas ayudan a dirigir, controlar y
manejar el trabajo educativo, ayudando a potencializar los siguientes
aspectos:

1. Lasensibilidad de nuestros sentidos, de forma de poder percibir
hechos y comunicarnos con otros seres humanos o maquinas
fisicamente distantes;

2. La cantidad de datos, informacién y expresiones simbdlicas
que podemos procesary analizar de forma légica en una milésima
de segundo;

3. La eficiencia y precision con la que manipulamos objetos
materiales y simbdlicos; y

4. Nuestra capacidad de tomar decisiones acertadas en base a
juicios intuitivos y conocimientos tacitos.

Es decir que las tecnologias digitales pueden verse como extensiones
de los 6rganos humanos, como los 6rganos de percepcion, reaccion
y pensamiento. Estas extensiones, segin la UNESCO (2005) [...]
operan sobre todo en la realidad artificial o virtual y se presentan ante
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nosotros en forma de imagenes visuales [...]. Esto quiere decir que
podemos utilizar las herramientas digitales para acrecentar nuestra
visién interna del mundo exterior, asi como para mejorar nuestra
habilidad de manejar el espacio y el tiempo, a la vez que utilizamos
una computadora personal —una maquina que trabaja en permanente
contacto con el hombre. Es de suma importancia que exista una buena
coordinacién entre el cuerpo humano, los sentidos y la maquina para
gue el uso de las tecnologias digitales sea efectivo, y coadyuve a los
procesos educativos.

2.1. Tecnologia Educativa, antecedentes

Para entrar propiamente en el campo concerniente en materia de
tecnologias educativas, a continuacién se presentan brevemente
antecedentes sobre la llegada de las computadoras* y diversas
tecnologias multimedia a la educacion.

Las primeras experiencias de introduccion de las computadoras y las
tecnologias multimedia en la educacion datan de principios de los afios
sesenta. Se pensaba que la capacidad interactiva de los ordenadores
los convertiria en una herramienta muy util para la ensefianza. A
pesar de algunos proyectos experimentales mas o menos exitosos, la
complejidad de los sistemas de entrada y salida de datos [interfaces]
de la época resultaron un obstaculo insalvable para la operatividad
y eficacia de la mayor parte de las aplicaciones educativas de esos
tiempos.

Las cosas cambiaron de un modo radical a partir de la segunda
mitad de la década de 1970, cuando la aparicién de las primeras
microcomputadoras generalizé el uso de computadoras equipadas
con pantalla, teclado y dispositivos sefaladores. Es asi que el suefio de
convertir a la computadora en un instrumento Gtil para la ensefianza,
empezaba a materializarse.

Paralelamente al desarrollo tecnolégico comienzan a desarrollarse
numerosos proyectos de lo que se denominé Ensefianza Asistida por
Ordenador (EAO oCAI-ComputerAssistencelnstruction-).Entre finales
de los anos setenta y a lo largo de los ochenta suceden experiencias
educativas que hacen uso de las nuevas maquinas electrénicas. En
este periodo son numerosos los autores que plantean aprovechar en
la educacion todo el potencial que se atribuye a las computadoras
como herramientas Utiles para la ensefianza. Se proponen diferentes
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categorias de aprendizaje asistido por computadora, las cuales siguen
siendo referencia en la educacion con tecnologias digitales:

1. El aprendizaje programado, basado en técnicas empleadas en
la instruccion programada.

2. Los juegos didacticos, que ponen en practica aptitudes en una
forma que incite a los estudiantes a practicar y propiciar una
indagacion que conduzca al descubrimiento de principios.

3. Los sistemas de instruccion y preparacion, en los cuales un
instructor supervisa la interaccién entre los estudiantes y el
resto del sistema y decide cuando y cémo intervenir.

4. La computadora como laboratorio, en la cual, proporciona un
ambiente en que los estudiantes pueden emprender libremente
muchas y variadas actividades.

Aunque desde un principio las computadoras se utilizaron en la
educacion a partir de dos conceptos: como libro de texto interactivo

4. La computadora es un procesador de informacién universal. En teoria, cualquier computadora podria procesar cualquier
tipo de informacién, pero en la practica esto no sucede. Una tarea determinada puede insumir demasiado tiempo a
una computadora, o tal vez la memoria de esa computadora sea demasiado pequefa para llevar a cabo esa tarea. Las
computadoras procesan la informacion en forma de sefiales eléctricas. También se puede procesar informacién no muy
compleja a través de otros tipos de tecnologia que utiliza corrientes de aire o liquido. Actualmente se esta investigando
la posibilidad de crear computadoras que utilicen la luz o mecanismos bioguimicos similares a los de los organismos vivos
para transportar datos, pero estos intentos aln se encuentran en una etapa muy temprana.

El hardware de la computadora se utiliza principalmente para procesar informacién. Los componentes mas importantes
de una computadora son los semiconductores (electrénicos), similares a los de la radio y la television pero mucho mas
sofisticados. Dentro de estos componentes podemos encontrar millones de elementos electrénicos. Al unirse, estos
elementos forman circuitos integrados (Cl), cominmente llamados microchips, o simplemente chips. El dispositivo principal
de cualguier computadora es la unidad central de procesamiento, o CPU, que se encarga de procesar toda la informacion.
Actualmente, la CPU se encuentra dentro de una caja de metal que contiene docenas de circuitos integrados, cables para
conectar los circuitos, etcétera. (Las computadoras antiguas eran mucho mas grandes y ocupaban una habitacion entera,
o incluso un edificio entero.) EI Cl principal de la CPU es el procesador, el cual se encarga de realizar la mayor parte de la
tarea de procesamiento, como hacer célculos, comparar series de simbolos, enviar informacion a la memoria, recuperarla
de la memoria y otra funcion muy importante: reaccionar ante las sefiales que llegan del exterior. El trabajo que realiza
una computadora no depende Unicamente de sus componentes electronicos, sino también de la informacién que en ella
estd almacenada o que recibe mientras esta en funcionamiento. Esta informacién puede definirse como una serie de
instrucciones que la maquina recibe y que le indican qué hacer; a esto se le llama software (programas).

La informacion se almacena, se transmite y se procesa en forma de cadenas de ceros y unos. Al ingresar informacién a
una computadora, las imagenes o los sonidos generalmente se transforman en cadenas digitales y discretas. La salida de
informacién implica el proceso inverso. Estos componentes de hardware y software, responsables de llevar a cabo estas
transformaciones y de convertir la informacion en algo perceptible por los sentidos humanos, se llaman interfaces. Dentro
de la computadora, la informacion se almacena en distintos tipos de Cl, llamados chips de memoria o de almacenamiento
de datos. La velocidad es uno de los factores mas importantes en cuanto al rendimiento de una computadora. Esta se mide
en megahercios, MHz, lo cual hace referencia a la cantidad de cambios que pueden ocurrir dentro de una computadora en

el espacio de un segundo.
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controlado porelusuarioy como medio de expresiony de comunicacion,
los primeros pasos en la ensefanza asistida por computadora no
respondieron a las expectativas depositadas en estas tecnologias, ya
que como dice Ferrés (2008 La educacién como industria del deseo. Un
nuevo estilo comunicativo), [...] sélo sirvieron en una primera instancia
para perpetuar y legitimar los sistemas tradicionales de ensenanza
unidireccionales, pasivos y poco personalizados [...].

Fue durante la década de 1980 que las tesis del investigador del
Instituto Tecnolégico de Massachussets (MIT), Seymourt Paperts,
antiguo colaborador de Jean Piaget, alcanzaron especial repercusion.
Para él, los sistemas de aprendizaje mejoran cuando se produce un
medio activo en el que se puede participar en el proceso mediante la
construccion de sus propios elementos. A partir de estas premisas,
para el investigador norteamericano, la principal funcion de los
ordenadores en la educacién no consiste en aumentar la calidad de los
aprendizajes ya habituales, sino en crear nuevas formas de aprender y
nuevas condiciones de aprendizaje. Este pensamiento se ha convertido
en uno de los principales estandartes de la multimedia educativa en la
actualidad.

La influencia de Papert se ve reflejada durante la década de 1990,
sobretodo con su obra “La maquina de los nifnos. Replantearse la
educacion en la era de los ordenadores”, donde la computadora deja
de concebirse como una maquina de ensefar y empieza a ser vista
como parte de un sistema del que también forman parte las redes
telematicas, como Internet, y que permite enriquecer los procesos
educativos de ensehanza-aprendizaje.

2.2. Materiales Multimediales en la Educacion

Etimoldgicamente la palabra multimedia, es la combinacion del prefijo
“multi” — del latin multum — que significa numeroso, mas de uno o
muchos y explica la idea de multiplicidad, y de “media” — del latin
médium — que significa medio, agente, via. De estas raices, podemos
decir que multimedia es la multiplicidad de medios, sin embargo,
encerrarnos en este significado, deja un abismo que no permitiria
comprender lo que es la Multimedia en su totalidad.

6. Pionero de la inteligencia aritificial, inventor del lenguaje de programacién LOGO en 1968. Discipulo de Jean Piaget en
1960.Cred el “Epistemology & Learning Research Group” (“Grupo de Investigacion sobre el Aprendizaje y la Epistemologia”)
en el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT).
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Enlaactualidad son pocas las palabras que se han utilizado tanto como
multimedia, pero también son pocas las que no estan completamente
definidas.Lamultimedialapodemosasociaradiferentessectoresdesde
donde se aplica, como laindustria tecnologica, las telecomunicaciones,
el ocio y la educacion, entre muchas otras. De aqui, que este concepto
haya ido evolucionando a través del tiempo.

Al principio hablar de multimedios, era hablar de una simple sumatoria
y combinacion de distintos medios: textos, sonidos, imagenes,
animaciones, videos, graficos, ilustraciones, etc. Es decir que podia
hablarse de combinaciones como: texto y musica, ilustraciones con
sonido, textos animados, etc. Los multimedios de afos atras fueron
el cine, el radio y la television. Pero hoy en dia hablar de multimedia,
es referirse a un concepto integral que tiene la capacidad de unir
elementos de los lenguajes de comunicacion pertenecientes a los
campos de la percepcién acustica y visual en los nuevos soportes
tecnologicos, tales como CD-ROM’s, DVD,s, y el Internet, entre otros.

Es gracias a los nuevos soportes tecnologicos digitales, que la
multimedia ha podido superar su primario concepto, pasando de ser
la simple combinacion de medios, para convertirse en un entorno que
integra las infinitas posibilidades de comunicacion interconectadas y
controladasatravésdelascomputadoras, convirtiéndose enunsistema
dinamico e interactivo. Es dinamico, al hacer posible el uso simultaneo
de diferentes recursos o medios de transmision, e interactivo, ya
que la informaciéon se administra en funcion de las respuestas vy las
acciones del usuario en diferentes grados de interaccion.

Los sistemas multimedia poseen caracteristicas potenciales
distintivas. Solano (2001), hace distincion de las siguientes:

1. Integracion de diferentes formatos. Como el textual, grafico,
sonoro, en movimiento, etc., y de grandes volumenes de
informacion.

2. Facilidad de acceso a la informacion. La no secuencialidad ni
linealidad de la informacién, permite que el usuario en funciéon de
sus intereses o necesidades, recorra la informacién presentada
en el medio de una manera menos rigida que en otros medios,
tales como un libro de texto tradicional.

3. Ramificacién. Capacidad que tienen los sistemas para
responder al usuario, conocida también como arquitectura de la
informacion.
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4. Navegabilidad. Capacidad para el desplazamiento por el
sistema en forma secuencias no lineales.
5. Interactividad. Se describe a continuacién.

Una de las caracteristicas funcionales basicas de los multimedios, es
su capacidad hipertextual, cuya utilidad educativa redefine el papel del
instructor, transfiriéndolo al usuario. La presencia de las estructuras
hipertextuales en las aplicaciones (Ver anexo 1: Tecnologias
Educativas EAC, CD-ROM y DVD, en donde se describen con mayor
detalle las caracteristicas de las mismas), no sélo renueva el atractivo
de los materiales didacticos, sino que aumenta la comprension del
tema tratado al involucrar al estudiante en su desarrollo. [...] Posee
mucho mas valor educativo el compromiso de los alumnos para
descubrir resultados vy llegar a sus propias conclusiones activamente
que el hecho de escuchar una conferencia sobre como alguien llegé a
las mismas conclusiones en otro tiempo y lugar [...] (Seymour 1987).
Retomando laidea de Seymour, lo importante para el aprendizaje, sera
la interconexién que hagan los estudiantes al respecto de conceptos
e ideas, interrelacionarlas unas con otras, lo cual, es permitido por las
tecnologias digitales, gracias su capacidad hipertextual.

Este pensamiento se convierte en la justificacion de la utilizacion
de la multimedia en la educacién, ya que permite interactuar con la
informacion. El nuevo desafio de la educacion es tratar de aprovechar
lo maximo posible estas nuevas herramientas que provee el desarrollo
tecnologico y como sugiere Ferrés: que estos materiales digitales [...]
cumplan de manera eficaz su funcion mediadora, deben ser expresion
y soporte de un nuevo estilo comunicativo, y no simples instrumentos
puestos al servicio de la vieja manera de hacer en las aulas [...].

El pensador italo-argentino Tomas Maldonado (2007)7 remarca en
Memoria y Conocimiento que [..] la computadora ofrece a quien
aprende y también a quien ensefa notables grados de libertad
operativa, especialmente cuando se utilizan entornos virtuales [...].
Esto hace que las tecnologias educativas sirvan de vehiculo para la
ensefianza, seincrementala motivacion en el aprendizaje. Sinembargo,
en este sentido, siempre se corre el riesgo de que el interés se desvie
de la importancia del contenido hacia el medio mismo, riesgo que se

7. Pintor, disefiador industrial y teérico del disefio italo-argentino. Es conocido por su considerable influencia en el
pensamiento y la practica del disefio en la segunda mitad del siglo XX y es considerado como uno de los principales
teoricos del llamado enfoque cientifico del disefio. Fue miembro fundador del Movimiento de Arte Concreto.
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pretende mitigar incorporando elementos ludicos en los programas
educativos —o elementos educativos en los juegos-, tendencia que ha
dado lugar a la aparicion del concepto ludo-educativo.

Gracias a la estructura hipertextual, como se ha comentado, que
caracteriza a las tecnologias digitales, los estudiantes-usuarios,
pueden pasar facilmente de un texto a visualizar procesos abstractos,
e ir de un esquema a una secuencia de imagenes fijas o en movimiento
con las que puede interactuar libremente. Puede, si lo desea, volver
sobre sus pasos y detenerse sobre un detalle que antes no le habia
llamado la atencién y asi tantas veces como lo crea necesario. Estas
caracteristicas no sélo lo vuelven interactivo, sino ltdico.

Alrespectodelalidica, Alvaro Galvis Panqueda, director delLaboratorio
de Investigacién y Desarrollo sobre Informatica en Educacion de la
Universidad de los Andes, comenta que: [...] no se trata de incluir en
cada Material Educativo Computarizado (MEC), juegos que lo hagan
entretenido, sino de lograr que -el juego- sea parte del lenguaje con
el que se desarrolla la accion. Los ambientes entretenidos comienzan
por cuidar la significancia y la relevancia en el escenario en el que
se desarrolla la accion [..]. Desde su punto de vista, un buen MEC
despierta cosquillas mentales o emocionales al usuario, a través de
retos, enigmas, problemas, situaciones desequilibrantes que captan
su atencion, que exigen no solo almacenar y recuperar hechos o
habilidades adquiridas, sino también hacer uso de las capacidades
pensantes y actuantes de alto nivel que todos tenemos, hacer uso
del ingenio, la creatividad o el raciocinio. Comenta ademas, que [...] la
lGdica también tiene que ver con situaciones no amenazantes, desde
todo punto de vista: autoestima, condiciones fisicas; asimismo, con
la buena forma, es decir, con el apropiado balance entre la estética,
lo llamativo, la sorpresa, lo divertido, lo ameno, en fin, de aquellas
condiciones que hacen de la interaccion algo placentero y agradable,
es decir: ltdico [...] (Panqueda, pp.1).

De acuerdo con estas consideraciones, el aspecto ludico del
multimedia convierte a esta herramienta en un soporte mucho mas
atractivo y dinamico para implementar en la ensefianza. A través
del juego, las computadoras ofrecen la posibilidad de experimentar
modelos de procedimientos sistematicos que suelen resultar dificiles
de comprender. Es asi que el desarrollo de programas que responden
al concepto ludo-educativo, pueden considerarse una derivacion
natural de la utilizacion de la multimedia como herramienta para la
ensefanza.
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Por otro lado, algunos de los principales componentes tecnolégicos que
coadyuvan a los procesos educativos a través de las computadoras,
ademas de la multimedia e interactividad, son:

1) Sistema de comunicacién: constituye uno de los elementos de
analisis que determina y condiciona elementos que pueden ser
sincrénicos y asincronicos.

2) Sistemaderecursos compartidos: De acuerdo con el sistemade
comunicacionutilizando la forma de compartir (distribuir, acceder,
etc.), los recursos pueden ser asincrénicos (acceso multiusuario,
es decir recursos electrénicos sélo de lectura o compartidos con
bases de informacion numérica o textual y sistemas de archivado
compartido, como documentos compartidos hipertextuales,
mapas, infografias, etc.) y sincrénicos, cuando se trata de
espacios de trabajo compartido.

3) Sistema de apoyo especifico a la actividad del grupo: Este
sistema esta relacionado con el entorno organizativo: clases
virtuales, sistemas de gestiéon de proyectos, herramientas de
coautor, entre otros.

Tanto estos sistemas como lamultimediainteractiva, sonherramientas
digitales de las cuales se vale la educacion, para hacer frente a los
retos que la sociedad demanda.

2.3. Educacion a Distancia

El concepto de Educacion a Distancia se refiere a aquellas situaciones
de aprendizaje donde normalmente el profesor y los alumnos no
coinciden en el mismo espacio fisico, y como consecuencia directa
de esta separacion, el aprendizaje a distancia se basa en el uso de
diferentes medios técnicos o mecanicos como elementos vehiculadores
de lainformacion y la comunicacion, convirtiéndose ésta en la principal
caracteristica de los sistemas de educacién de este tipo. Destacamos
entre las caracteristicas determinantes de este sistema:

1) La separacion permanente o cuasi-permanente entre profesor
y alumno (separacion fisica real — espacial), asi como entre el
estudiante y los demas participantes del curso, igualmente de
manera espacial.

2) La influencia de una organizacion educativa responsable del
curso.

3) El uso de medios y materiales estructurados.
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4) La necesidad de un sistema de comunicacion bidireccional que
sirva de puente entre la separacion fisica existente, que posibilite
la comunicacion entre estudiantes, administracion u institucién
organizadora del curso y profesores.

De la Educacion a Distancia, de acuerdo con estas caracteristicas
predominantes, existen diversos conceptos de autores (anexo 2),
de los cuales, Garcia Aretio (2001) ha agrupado, con la finalidad de
entender sus principales caracteristicas:

1) Separacion temporal-espacial, profesor-alumno.

2) Utilizacion de medios técnicos, siendo esto no exclusivo de la
modalidad.

3) Organizacién de apoyo y tutoria.

4) Aprendizaje independiente y flexible.

5) Enfoque tecnolégico, imprescindible en los sistemas a
distancia.

6) Comunicacién masiva.

Son muy diversas las causas que han empujado y potencializado su
crecimiento, como la ineficacia de algunos modelos tradicionales
para responder a las diversas necesidades formativas que en general
demandan:

1) Una amplia gama de cursos y materias de especializacion,
como resultante de la necesidad de renovacion incesante de los
conocimientos y de las técnicas, derivada del rapido progreso de
la ciencia y la tecnologia.

2) La dificultad para combinar trabajo y estudio, dadas las
condiciones de espacio y tiempo, por parte de estudiantes
adultos que laboran.

3) La incapacidad para desplazarse al centro de formacion,
imposibilidad geografica.

4) Profundizacién y perfeccionamiento de la ensefanza
individualizada (Penalver, 1990), es decir, la busqueda por el
autoaprendizaje.

Por otro lado, existen distintos enfoques o corrientes de pensamiento
gue pueden ayudar a abordar el tema de la Educacion a Distancia
(Keegan, 1986), las cuales nos ayudan a entender mejor la formacion
bajo esta modalidad. Los principales enfoques son:
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1) Teorias de la autonomia y la Independencia (Wedemeyer, Moore).
Es estudio independiente, segin Wedemeyer (1971), consiste en
diferentes situaciones de ensefnanza y aprendizaje, en las que los
profesoresy los alumnos llevan a término las propias responsabilidades
y tareas alejados unos de otros, comunicandose entre ellos a través
de la escritura o mediante cualquier otro medio. Se trata de liberar
a los alumnos de la necesidad de asistir a clase mediante el estudio
individual, y, por otra parte, ofrecer la posibilidad de continuar con
el aprendizaje en su propio entorno, desarrollando la capacidad de
estudio autodirigido, de manera que los alumnos tengan las habilidades
necesarias para adaptar sus aprendizajes a las necesidades que les
surgen. Moore basa esta teoria enlarelacion entre autonomia personal
y distancia geografica. El alumno es contemplado como una persona
autonoma que se encuentra separado espacial y temporalmente del
profesor, interactian mediante sistemas de comunicacién no humana.

2) Teoria de la industrializacion de la ensefanza (Petters, 1988).
En esta teoria la ensefianza a distancia es una modalidad educativa
adecuada a las necesidades formativas de la sociedad postindustrial,
comounsistemade formacién masificado basado enlaindustrializacion
de la educacion. Podemos ilustrar la correlacion entre el caracter
de la sociedad y las modalidades de ensefanza, con sélo sefalar el
fendmeno de masificacion productiva y la exigencia de racionalidad
y eficacia propios de nuestro tiempo, con la division del trabajo en el
ambito de la ensefanza (disefiadores, profesores, tutores, gestores,
etc.) y la automatizacion en el mismo campo, es decir, introduccion
de nuevos medios de aprendizaje caracterizados por la efectividad, la
estandarizacién y la centralizacion de la ensefanza.

3) Teorias de la interaccion y la comunicacion. Holmberg se refiere al
estudio a distancia como un autoaprendizaje, siguiendo la misma linea
de Moore y Wedemeyer, pero anade que el alumno no se encuentra
solo, sino que tiene el soporte de la institucion que desarrolla el curso,
y también cuenta con la interaccion con el tutor y otros miembros de
la organizacion. La relacién entre la organizacion y los estudiantes es
basica en los métodos no presenciales y ésta ha de tener forma de
conversacion. Holmberg define su teoria como método de conversacion
didactica guiada, considerando el proceso de aprendizaje como dialogo
e interaccion entre alumnos y profesores, basandose en los siguientes
puntos: a) La relacién comunicativa y el dialogo amistoso entre el
profesor y los alumnos motiva el estudio y el placer intelectual; b)
Esta motivacion y gusto por el estudio favorecen la consecucion de
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los objetivos de aprendizaje, y el uso de métodos y procedimientos
apropiados.

Estas aproximaciones a la Educacion a Distancia no abarcan todos
los aspectos que entran en juego en la tecnologia y la educacion, sin
embargo, existen cuatro conceptos basicos discutidos por Mclsaac
y Gunawardena (1996) los cuales, desde una Optica pedagogica,
contemplan las principales consideraciones relativas a esta modalidad
educativa:

1) El concepto de distancia transaccional de Moore (1990) hace eco
de la distancia que existe en toda relacion educativa. Esta distancia
esta determinada por la cantidad de dialogo entre el alumno y el
profesor, y por la cantidad de estructura que existe en el disefio del
curso. Una gran distanca transaccional se da cuando un programa
educativo tiene mas estructura y menos tiempo, menos dialogo
alumno-profesor. Existe un continuum de transacciones desde menos
distantes —donde hay gran interacciéon y menos estructura-, hasta
mas distantes —donde hay menos interaccion y mas estructura-. Este
continuum difumina la distincion entre programas convencionales y
a distancia, debido a la variedad de transacciones que suceden entre
profesores y alumnos en ambas circusntancias.

2) Un segundo constructo para la Educacion a Distancia y que ha
recibido mucha atencion, es el de la Interaccién que, cabe mencionar, es
entre los actores o participantes de este modelo educativo y se puede
dar de cuatro indoles, funcionando independientemente del grado de
interactividad con el que disponga el medio o vehiculo transmisor de
la informacion [equipo de computol: a) Alumno-instructor, que es el
componente de este modelo que proporciona motivacion, feedback,
y didlogo entre profesor y alumnos; b) Alumno-contenido, el método
por el cual el alumno obtiene informacion intelectual del material; c)
Alumno-alumno, que es el intercambio de informacion, ideas y dialogo
que sucede entre alumnos en relacion al curso, ya sea estructurado o
no estructurado; y d) Alumno-interfaz, punto en donde si intervienen
los grados de interactividad, ya que sefala la interaccion entre el
alumno y la tecnologia que distribuye la instruccién educativa.

3) Un tercer concepto teodrico es el de independencia y control del
usuario. Este habla en materia de control, para los estudiantes que
perciben el éxito académico como resultado de su propio control, es
mas facil persistir en el proceso de aprendizaje; los factores de control
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que influyen en la tasa de abandono han sido tema de preocupacion
para los gestores educativos a distancia. Baynton (1992) desarrolla
un modelo para examinar el concepto de control en el que éste es
definido por la independencia, la competencia y el apoyo, sefalando
que el control es mas que independencia, ya que requiere el logro de
un equilibrio en tres factores: independencia del alumno [oportunidad
de realizar elecciones], competencia [habilidad y destrezas] y apoyo
[tanto humano como material].

4) El contexto social en el que se realiza el aprendizaje aparece
también como un area significativa, estudiada por los teoricos, ya que
el entorno social afecta a la motivacion, las actitudes, la ensefianza
y el aprendizaje. La comunicacion mediada por tecnologias digitales
tiende a reducir el fondo de discriminacion proporcionando igualdad
de interaccion social entre participantes que pueden ser anénimos en
términos de género, raza o caracteristicas fisicas; sin embargo, puede
ocurrir que el factor de igualdad no abarque entre los participantes
aptitudes técnicas o que sean buenos escritores, por ejemplo. Un
factor social que es particularmente significativo para la educacién
a distancia es el de presencia social, la cual es el grado en que una
persona se siente “socialmente presente” en una situacién mediada.
La idea es que la presencia social es inherente al medio mismo y las
tecnologias ofrecen a los participantes una variacion de grados de
presencia social.

En este Ultimo punto, el contexto social y la presencia social, es donde
el aprendizaje colaborativo generado por las tecnologias educativas
en red, refuerzan los conceptos de interaccion.

Otro de los principales aspectos que potencializa la Educacion a
Distancia es la flexibilidad, en este sentido Collis (1995) habla de los
distintos tipos de flexibilidad que ofrece esta modalidad educativa:
1) Flexibilidad relativa al tiempo, tiempo de comienzo y finalizacion
del curso, tiempo para los momentos de estudio del curso, tiempo/
ritmo de estudio y tiempos de evaluacién; 2) Flexibilidad relativa
al contenido, topicos del curso, secuencia de las diferentes partes
del curso y tamano del mismo; 3) Flexibilidad relativa al enfoque
instruccional y a los recursos, organizacion social del aprendizaje
(grupos grandes, pequenos, aprendizaje individual); 4) Flexibilidad
relativa a la distribucion y a la logistica, tiempo y lugar donde el apoyo
esta disponible, canales de distribucion, etc.
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En este sentido, se han identificado segin Taylor y Swannell (2001),
cuatro generaciones de la Educacion a Distancia, desde su inicio como
modalidad educativa:

1) Primera generacion, el modelo por correspondencia: impreso.
2) Segunda generacion, el modelo multimedia: Impreso, Audio
Cassette, Video Cassette, Multimedios para ordenador (CD).
3) Tercera generacion, el modelo teleaprendizaje:
Audioconferencia, Videoconferencia, Comunicacion audiografica,
Transmision de radio/TV.
4) Cuarta generacion, el modelo de aprendizaje flexible:
Multimedia Interactiva por ordenador, Acceso a internet basado
en los recursos de la 3WWW, Comunicacion mediada por
computadora a través de programas especificos que administran
foros, correo electrdnico, blogs, mensajeria instantanea —chat-,
etc.
De estos puntos, en general, se puede decir que la Educacion a
Distancia de cuarta generacion permite la adecuacion y flexibilidad
en los cuatro ambitos que citamos, ademas de la posibilidad de
desarrollar los procesos de ensefanza-aprendizaje en diferentes
ambientes fisicos, la generacion de una mayor gama de opciones
educativas y cursos, basandose en la aplicacion de materiales
multimediales y, lo mas importante, se adecUa al ritmo y estilo de
trabajo de cada alumno, propiciando el autoaprendizaje, por lo que
es especialmente pertinente al hablar de capacitacion empresarial,
formacion permanente o continua y educaciéon bajo condiciones
sociales, econémicas y fisicas diversas.

Por su parte, la UNESCO (1998) resumi6 una serie de necesidades
producto de la era actual, que da las pautas para la consolidacion de
la Educacion a Distancia. En palabras de Federico Mayor Zaragoza,
Director General de la UNESCO (1987-1999):

[..] Los vertiginosos cambios tecnoldgicos y econémicos de
nuestra época han hecho que el aprendizaje a lo largo de toda
la vida haya dejado de ser un lujo, para convertirse en una
necesidad basica. Por eso, junto con la exigencia ética de que
la ensefianza ha de democratizarse y estar al alcance de todos
los ciudadanos, la UNESCO plantea la urgencia practica de que
la educacion sea permanente, un proceso continuo que asuma
diversas modalidades a lo largo de toda la vida de la persona.
Las innovaciones cientificas y técnicas en el ambito de la
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comunicacion electrénica abren horizontes inéditos para realizar
estos ideales [...].

Como vemos, la Educacion a Distancia, coadyuva a responder ante
las demandas sociales en materia educativa, ofreciendo puntos de
referencia para entender el uso de las Tecnologias Digitales en los
procesos de ensefanza-aprendizaje, apoyandose para esta tarea en
modelos pedagodgicos y en los materiales multimedia interactivos.
Por lo que, de manera general, podemos decir que la Educacion
a Distancia ha dejado de ser una alternativa de ensefianza para
convertirse en una modalidad educativa con entidad propia para el
nuevo siglo XXI. Hablamos de una propuesta metodoldgica practica y
activa, que incorpora al alumno al proceso de ensefanza-aprendizaje
como elemento central haciéndole participe de su propio proceso de
aprendizaje.

2.4. Estrategias pedagogicas de Educacion a Distancia
(ED)

EnlaED, lamediacion principal esta dada por actividades de ensefanza-
aprendizaje que implican una separacion temporal y espacial,
como hemos visto, aunque estas incluyan situaciones didacticas e
interacciones cara a cara, como los encuentros tutoriales de manera
virtual. Por lo tanto, hay que tener en cuenta que en este método
no sélo se destaca la “distancia” real, sino que también existen en
cuanto a las estrategias pedagogicas, otras distancias que deben ser
consideradas para poder desarrollar programas en esta modalidad
educativa, para que cumplan satisfactoriamente con sus objetivos.

Fainholc (1999) al respecto habla de que no obstante [..] existe
una diferencia cualitativa fundamental en el diseho educativo de las
modalidades presenciales y a distancia. La fase pre-activa es central en
ambas, pero por su ingrediente de planificacién y de disefio curricular e
instructivo, tendra una importancia crucial en la Educacion a Distancia
[..] (Fainholc 1999:43). De esta forma, se vuelve imprescindible
abordar las estrategias pedagogicas y sus mediaciones, que nos
permitan contribuir en aprendizajes significativos dentro de esta
modalidad educativa.

Se trataran las principales estrategias pedagogicas enfocadas en las
Teorias Constructivistas de la ensefianza, sin embargo, es importante
destacar que existen diversas teorias de la ensefianza-aprendizaje, con
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diferentes enfoques aplicados a la educacion. Estas teorias estan en el
ambito de la psicologia educativa y psicopedagogia. Para profundizar
en las mismas, se puede consultar el Anexo 2: Principales Teorias del
Aprendizaje.

2.4.1 Estrategias Pedagogicas para un aprendizaje
significativo

Las estrategias de ensefianza son, segun Diaz Barriga y Hernandez
Rojas (2010) [...] medios o recursos para prestar la ayuda pedagogica
ajustadaalasnecesidadesdeprogresodelosalumnos [...],paraautores
como Mayer, Shuell, West, Farmer y Wolff, son los procedimientos
que el agente de ensenanza utiliza en forma reflexiva y flexible para
promover el logro de aprendizajes significativos en los alumnos.

En materia educativa se utiliza constantemente el concepto de
estrategias de ensefianza-aprendizaje, pero es importante establecer
la distincion entre estas aproximaciones. Para autores como Levin
(1971), si se trata del alumno, las estrategias seran denominadas
de aprendizaje, porque sirven al propio aprendizaje autogenerado
del estudiante; si en cambio, se trata del docente, se les designara
estrategias de ensefanza, las cuales también tienen un sentido
solo si sirven para la mejora del aprendizaje del alumno, aunque ya
no autogenerado, sino fomentado, promovido u orientado como
consecuencia de la actividad conjunta entre el docente y el alumno.

Estas dos estrategias de aprendizaje y de ensefhanza, se encuentran
involucradas en la promocion de aprendizajes constructivos de
los contenidos educativos. Para ambos casos se utiliza el término
estrategia, por considerar que ya sea el docente o el alumno, deberan
emplearlas como procedimientos flexibles y adaptables, segln los
distintos campos del conocimiento, contextos o demandas, etc.

Se abordaran las estrategias de ensefianza, que se centran en cOmo
potencializar al alumno para la adquisicion del conocimiento. Segln
Onrubia (1993) existen elementos a considerar para la eleccion y el
empleo de las estrategias de ensefianza a utilizar en la planeacion
educativa:

1. Insertar las actividades que realizan los alumnos dentro de un

contexto y objetivos mas amplios, donde éstas tengan sentido.
Este punto refiere a proponer a los alumnos los temas, las
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actividades y tareas de aprendizaje situadas dentro de un marco
que les contextualice, sefalando de forma explicita la intencion
y direccion de las mismas. De este modo, las actuaciones,
actividadesotareas, seinterpretaranenfunciéondelasintenciones
del docente; asimismo contaran con los elementos para saber en
qué grado estan consiguiendo los objetivos.

2. Fomentar la participacion e involucramiento de los alumnos
en las actividades y tareas. Durante todo el proceso didactico es
importante que los alumnos realicen actividades diversas que les
permitan involucrarse mayormente en el proceso.

3. Realizar, siempre que sea posible, ajustes y modificaciones
en la programacion mas amplia de temas, unidades, bloques,
etc., y sobre la marcha, partiendo siempre de la observacién del
nivel de actuacion que demuestren los alumnos en el manejo de
actividadesy de los contenidos. Estos ajustes son imprescindibles
para lograr actividades constructivas de los alumnos.

4.Hacerunuso explicito dellenguaje, conlaintenciénde promover
una situacion clara de significados en los sentidos esperados,
procurando con ello evitar rupturas e incomprensiones en la
ensefanza. El papel del lenguaje es central, tanto en la generacion
de los planes curriculares como en el adecuado funcionamiento
del traspaso y control de los contenidos del aprendizaje.

5. Establecer relaciones explictas y constantes entre lo que los
alumnos ya saben [sus conocimientos previos] y los nuevos
contenidos que van a adquirir. La vinculacion continua entre lo
dado y lo nuevo ayuda a construir el aprendizaje.

6. Promover como fin Gltimo el uso auténomo y autorregulado de
los contenidos por parte de los alumnos. Es decir, logar que ellos
puedan realizar por si solos lo que en un principio eran capaces
de hacer con la ayuda del docente.

7.Hacerusodellenguaje pararecontextualizary reconceptualizar
la experiencia pedagégica. Se deben establecer momentos
de sintesis o de recapitulacion, para dar oportunidad de que
los alumnos aseguren una mayor calidad de los aprendizajes
significativos y tengan el espacio para realizar una actividad
reflexiva sobre lo aprendido.
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8. La interaccion entre alumnos. En este punto, Vigotsky aclara
que son los pares quienes pueden participar para promover
zonas de construccion del conocimiento. El trabajo sobre
aprendizaje colaborativo y cooperativo puede permitir que entre
las interacciones de los participantes se generan estructuras de
organizacion.

Estos factores son relevantes no sélo para la modalidad presencial
en la educacion, sino también en modalidades semipresenciales
o a distancia, asi como para el disefo de textos académicos e
instruccionales. Como se observa, cada uno de estos factores y la
interaccion entre si, constituyen unimportante argumento para decidir
qué estrategias y de qué modo deben utilizarse para lograr objetivos
pedagogicos especificos construidos en una base de planificacion y
didactica. Las estrategias de ensefanza son de diversas indoles, las
cuales se iran desglosando en los siguientes incisos (a-f).

a) Estrategias para activar y usar los conocimientos previos, y
para generar expectativas en los alumnos

Este tipo de estrategias estan dirigidas a activar los conocimientos
previos en los aprendices. Segun Ausubel (2002) [..] simple
y sencillamente la actividad constructiva no seria posible sin
conocimientos previos que permitan entender, asimilar e interpretar
la informacion nueva para luego, por medio de ella, reestructurarse
y transformarse hacia nuevos posibles [..]. De ahi la importancia
de activar los conocimientos previos con el fin de retomarlos y
relacionarlos con momentos adecuados a la informacién nueva por
aprender que se descubre o construye de manera conjunta con los
alumnos. Para hacer uso de estas estrategias, se deben considerar los
siguientes aspectos:

1) Identificar previamente los conceptos centrales de la
informacion que van a aprender los alumnos.

2) Tener presente qué es lo que se espera que aprendan los
alumnos en la situacion de ensefanza-aprendizaje.

3) Explorar los conocimientos previos pertinentes de los alumnos
para decidirse por: activarlos (existen evidencias de que poseen
el conocimiento) o generarlos (poseen escasos conocimientos).
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De entre las estrategias que se pueden emplear en este sentido, a
continuacion se presentan las que han demostrado ser efectivas
segln Diaz Barriga y Hernandez Rojas (pp.122):

1) Actividad focal introductoria. Entendemos aquellas estrategias que
buscan atraer la atencién de los alumnos, activar los conocimientos
previos y crear una situacion inicial motivacional. Las funciones
centrales de esta estrategia son las de plantear situaciones que
activan los conocimientos, acompafnadas de participaciones de los
alumnos para exponer razones, generar opiniones, explicaciones,
etc., servir como focos de atencion o como referentes a discusiones
posteriores en la secuencia didactica e influir de manera poderosa en
la atencion y motivacion de los participantes.

2) Discusiones guiadas. Segn Cooper (1990) esun|[...] procedimiento
interactivo a partir del cual profesor y alumnos hablan acerca de
un tema determinado [..]. En la aplicacion de esta estrategia los
alumnos desde el inicio activan sus conocimientos previos, y gracias
a los intercambios en la discusién pueden desarrollar y compartir
con los demas participantes de forma espontanea conocimientos y
experiencias previas que pudieron no poseer. Los puntos centrales a
considerarse en la planeacion y aplicacion de una discusion son los
siguientes: Tener claros los objetivos de la discusion y hacia donde se
le quiere conducir; introducir la tematica central del nuevo contenido
de aprendizaje y solicitar a los alumnos que expongan lo que saben
de ésta; para la discusion se recomienda elaborar preguntas abiertas
gue requieran mas de una respuesta afirmativa o negativa; no sélo se
debe conducir la discusion, sino también participar en ella y modelar
la forma de hacer preguntas y dar respuestas; manejar la discusion
como un dialogo informal en un clima de respeto y apertura; no dejar
que la discusion demore demasiado ni que se disperse; la discusion se
puede apoyar con materiales de referencia, cuadros, imagenes, etc,;
cerrar la discusion y elaborar un resumen donde se consigne lo mas
importante.

3) Actividad generadora de informacion previa. Algunos autores
se refieren a ésta como lluvia de ideas o tormenta de ideas y tiene
similitudes con la estrategia anterior. Para desarrollarla se proponen
las siguientes actividades: introducir una tematica central de interés;
solicitar a los participantes anoten un nimero determinado de ideas
gue conozcan de dicha tematica, se sugiere marcar tiempo; discutir la
informacion recabada, recuperando asi las ideas sobre un tema.
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4) Objetivos o intenciones educativas. Son enunciados que describen
con claridad las actividades de aprendizaje y los efectos esperados. Los
objetivos tienen un papel central en las actividades de planificacion,
organizacion y evaluacion, pero estos deben situarse como
estrategias de ensenanza; en este sentido es necesario contextualizar
las actividades de los alumnos con una intenciéon educativa, para
ayudarles a obtener sentido sobre lo que van a hacer. La formulacién
de los objetivos debe estar orientada hacia los alumnos y que sean
comprensibles par ellos; de igual forma, es necesario dejar clara la
enunciacion de las actividades, contenidos y resultados esperados.

Las funciones de los objetivos, como estrategia de ensefianza, son:
usarlos como marcos o como elementos orientadores del proceso
de aprendizaje; generar expectativas apropiadas en los alumnos vy
hacer que lo que se va a aprender y evaluar adquiera sentido; permitir
gue los alumnos formen un criterio sobre lo que se esperara de ellos
durante un ciclo educativo; mejorar el aprendizaje intencional.

b) Estrategias para mejorar la integracién constructiva entre los
conocimientos previos y la nueva informacién por aprender

Estas estrategias son aquellas destinadas a ayudar a crear enlaces
adecuados entre conocimientos previos y la informacion nueva por
aprender, asegurando con ello una mayor significatividad de los
aprendizajes logrados y un mejor despliegue de la ensehanza. De
acuerdo con Mayer (1984) a este proceso de integracién entre lo
“previo” y lo “nuevo” se le denomina: “construccion de conexiones
externas”. Las principales estrategias son:

1)OrganizadoresPrevios(OP).Esunrecursoinstruccionalintroductorio,
compuesto por un conjunto de conceptos y proposiciones de la
nueva informacién que se va a aprender. Su funcion principal consiste
en proponer un contexto conceptual que se activa para apoyar la
asimilacion de los significados sobre los contenidos curriculares. Hay
dos tipos de OP, los expositivos y los comparativos. Los primeros se
recomiendan cuando no existen sufcientes conocimientos previos
para asimilar la informacion nueva que se va a aprender, o bien cuado
ésta es completamente desconocida por los alumnos; los segundos
pueden usarse cuado se esta seguro de que los alumnos conocen una
serie de ideas parecidas a las que luego seran objeto de aprendizaje.
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Las funciones de los OP son: proponer conocimientos previos
pertinentes para asimilar la informacion nueva por aprender
(OP expositivo) o utilizar los ya existentes (OP comparativo) vy
proporcionar un puente o soporte de ideas a los alumnos para
lograr que asimilen mas constructivamente la nueva informacion de
aprendizaje. Generalmente los OP se elaboran en forma de pasajes o
textos en prosa, aunque es posible otros formatos como el empleo
de recursos visuales, en forma de mapas, de conceptos, ilustraciones
organizativas o interpretativas, etc. Algunas recomendaciones para
su elaboracion son: deben formularse con vocabulario e informacion
familiar a los aprendices; no excederse en la cantidad de informacion;
conviene elaborar un OP por unidad didactica o nlcleo de aprendizaje;
apoyarse en recursos visuales, entre otros.

2) Analogias. Puede definirse como una comparacion intencionada
que engendra una serie de proposiciones que indican que un objeto o
evento es semejante a otro, y se manifiesta cuando: dos o mas objetos,
ideas, conceptos o explicaciones son similares en algin aspecto (que
es de interés pedagodgico) aunque puedan tener diferencias en otros
sentidos y, cuando una persona extrae una conclusiéon acerca de
un factor desconocido sobre la base de su parecido con algo que le
es familiar. La analogia enriquecida como estrategia de ensefianza,
debe contemplar los siguientes pasos para su aplicacion didactica
(Dagher, 1998; Glynn, 1990): a) Introducir el concepto del tépico
que el alumno debe aprender; b) Evocar el vehiculo o sistema de
comunicacion, cuidando que sea familiar y concreto para el alumno; c)
Puede proponerse establecer las comparaciones mediante un “mapeo”
entre vehiculo y el tépico, identificando las partes o caracteristicas
estructurales o funcionales en las que se asemejan; d) Emplear algin
recurso visual para apoyar el proceso de comparacion; e) A partir de
las comparaciones, derivar conclusiones; y f) Indicar los limites de la
analogia.

Lasanalogiaspermitenelusoactivodelosconocimientos, proporcionan
experiencias concretasodirectas,favorecenelaprendizajesignificativo
y mejoran la comprension de contenidos complejos, fomentando el
razonamiento analégico de los alumnos.

c) Estrategias discursivas y ensehanza

Las estrategias discursivas son las herramientas que los docentes
utilizan para orientar, dirigir y guiar el aprendizaje de los alumnos en
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el contexto académico. Castella y Colls (2007) comentan que los
profesores usan dos clases de estrategias discursivas: 1) las dirigidas
a como organizar el discurso, lo cual tiene que ver con elegir una o
varias estructuras organizadoras y darle una direccionalidad y sentido
l6gico, y 2) aquellas que se dirigen a clarificar los contenidos, lo cual
se relaciona con el uso de definiciones adecuadas, ejemplificaciones y
reiteraciones o reformulaciones de lo expuesto.

Con respecto a la orientacién argumentativa o retérica, el docente
se plantea la necesidad de conseguir ciertas intenciones pedagégico-
comunicativasparatratardeimplicaralosalumnosensusexplicaciones
y estimular su interés en ellas, de modo que éstos puedan participar
de forma activa en el proceso de adquisiciéon de los conocimientos
presentados. Se han identificado ciertas estrategias y/o formas
de conversacion utilizadas para construir el conocimiento de los
alumnos, las cuales pueden clasificarse en tres categorias: 1) para
obtener conocimiento relevante de los alumnos; 2) para responder
a los alumnos, y 3) para describir las experiencias que comparten al
respecto de un topico.
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Meta Subtemas Estrategias Rutinas
Haz que el Microestructura: Advierte cuando “Veamos ahora...”
discurso sea mantener la introduces un “Pasemos ala
coherente continuidad tema nuevo. siguiente idea...”
tematica Senala que sigues | “En este sentido...”
hablando de lo “Continuando con
mismo. Identifica | nuestro tema..”
con toda claridad | “Veamos ahora el
qué vas a hablar. tema siguiente...”
Revisa los temas “Hemos visto
tratados antes de | hasta el
introducir uno momento...”
nuevo.
Macroestructura: | Repite, vuelve Emplea claves
destacar las ideas | sobre las ideas como: “Una causa
globales que dan principales, es...”
sentido y unidad a | recapitual, evalta, | Se puede elaborar
toda la exposicion. | exprésalas en un diagrama con
otros términos. las ideas
predominantes.
TABLA 2. d) Estrategias para ayudar a organizar la informacién nueva por

Aspectos micro, macro

y superestructurales en

el discurso expositivo-
explicativo y estrategias
discursivas (tomado de
Sanchez, Rosales y Cafedo,
1996).

aprender

Las estrategias para organizar la informacion son de indole grafica
en su mayoria, y pueden definirse como representaciones visuales
gue comunican la estructura logica del material instruccional que
va a amprenderse. Son de gran utilidad cuando se quiere resumir u
organizar el cuerpo de la informacién, con la parte mas significativa de
los conocimientos. Su efectividad ha sido ampliamente comprobada
parala mejora de los procesos de recuerdo, comprension y aprendizaje
(Armbruster, 1994; Clark y Mayer, 2007; Ogle, 1990; y mas). Algunas
de estas estrategias son:

8. En este contexto, se entiende por concepto a una clasificacion de ciertas regularidades referidas a objetos, eventos o
situaciones. A cada uno de los conceptos se le otorga un término descriptor (gramaticalmente, le corresponden adjetivos,
sustantivos y pronombres). Algunos conceptos son mas generales o incluyentes que otros, por lo cual pueden clasificarse
basicamente en tres tipos: conceptos supraordinarios (que incluyen o subordinan a otros), coordinados (que estan al
mismo nivel de inclusion que otros) y subordinados (que son incluidos o subordinados por otros). Al vincular dos conceptos
entre si, se forman proposiciones y cuando se relacionan varias proposiciones entre si, se forman auténticas explicaciones

conceptuales.
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1) Mapas conceptuales. Son representaciones graficas de segmentos
de informacion o conocimiento de tipo declarativo. Se jerarquizan en
diferentes niveles de generalidad o exclusividad conceptual y estan
formadas por conceptos®, proposiciones y palabras de enlace. En
términos graficos, para construir un mapa conceptual, los conceptos
son representados por medio de elipses u dévalos y las vinculaciones
generalmente se hacen mediante lineas para relaciones de jerarquia
y flechas en relaciones diversas, a éstas se les adjunta generalmente
palabras de enlace. A continuacion se presentan algunas sugerencias
para la elaboracion de mapas conceptuales: 1) Hacer un listado de
conceptos involucrados; 2) Clasificar los conceptos por niveles de
abstraccion, esto ayudara a entender en qué nivel se encuentran; 3)
Identificar el concepto nuclear; 4) Valorar la posibilidad de construir
enlaces entre los conceptos, aunque estén en distintas jerarquias,
con la finalidad de obtener una idea global. La funcion de los mapas
es la siguiente: Permitir representar graficamente los conceptos
curriculares y la relacion semantica existente entre ellos, esto a su
vez permite al alumno aprender los conceptos, relacionandolos entre
si; facilitar al docente la exposicion y explicacién de los conceptos;
permitir la negociacion de significados, a través de la discusion e
intercambio entre los particpantes del curso.

2) Cuadros C-Q-A. Son otra modalidad de organizador grafico en
forma de cadros, los cuales se estructuran a tres columnas y han sido
ampliamente utilizados. Un ejemplo de este tipo de cuadros es:

3) Cuadros sindpticos. Proporcionan una estructura coherente global
de una tematica y sus multiples relaciones. Organizan la informacion
sobreuno o variostemas centrales que forman partedelatematica, son
generalmente bidimensionales y estan estructurados por columnas y
filas. Cada columna y/o fila debe tener una etiqueta que representa
unaidea o concepto principal, al cruzarse las celdas, éstos se llenan con
diferente informacion constituida, por ejemplo, con hechos, ejemplos,
conceptos, principios, observaciones, descripciones, explicaciones,
procesos e incluso, pueden colocarse ilustraciones de diversos tipos.

T Q A
Lo que se conoce Lo que se quiere Lo que se ha aprendido
conocer/aprender
En esta columna se anota en | Se anota lo que se quiere Se anota la informaciony
forma de listado, lo que ya aprender. contenidos que se han
se sabe en relacién con una aprendido.
tematica determinada.
TABLA 3.

Ejemplos de Cuadros C-Q-A.
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4) Organizadores de clasificacién. Este tipo de organizadores de la
informacién, son conocidos cominmente como diagramas de llaves,
arbolesy los circulos de conceptos. En todos estos casos lainformacion
se organiza de modo jerarquico, estableciendo relaciones de inclusién
entre los conceptos o ideas, por lo que son otras formas alternativas
a los mapas conceptuales para dar orden y forma a los contenidos de
un curso.

5) Diagramas de Flujo. Este tipo de organizadores se destinan
especialmente a representar conocimiento de procesos en forma
grafica, sin duda, permiten una mejor comprension. Un procedimiento
se compone de una serie de acciones u operaciones en un orden
secuencial dado, lo que permite obtener una meta determinada y
justamente los diagramas de flujo se estructuran con base en estos
aspetos para describir de modo viso-espacial, técnicas, algoritmos,
pruebas, rutas criticas, procesos de solucion, etc.

6) Lineas de Tiempo. Son representaciones graficas que permiten
organizar y visualizar eventos o hitos dentro de un continuo temporal.
Son muy Utiles en la ensefianza de conocimiento histérico porque
por medio de éstas se pueden observar y representar visualmente
las relaciones de anterioridad y posterioridad entre eventos o
acontecimientos, comprender las unidades de medida y los intervalos
temporales, la nocion de sincronicidad y diacronicidad dentro de un
periodo historico.

e) Estrategias para promover una ensehanza situada

La ensefanza situada puede definirse como aquella propuesta
pedagdgica que se disefa y estructura con la intenciéon de promover
aprendizajes situados, experenciales y auténticos en los alumnos, que
les permita desarrollar habilidades y competencias muy similares o
iguales a las que se encontraran en situaciones de la vida cotidiana.

Algunas propuestas pedagogicas, que por sus caracteristicas pueden
incluirse dentro de ella, son el denominado aprendizaje basado en
problemas (ABP), el aprendizaje basado en el estudio de casos (ABAC),
y el aprendizaje mediante proyectos (AMP). Este tipo de propuestas
didacticas son de aplicacion general y en ellas se hace énfasis en el
planteamiento de situaciones educativas con un fuerte grado de
aproximacion a la realidad por medio de tareas, problemas, casos,
proyectos, temas generadores, etc., es decir, tareas que implican
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actividades y competencias auténticas y por medio de las cuales se
promueve en los alumnos una actividad interactiva y social, dado que
se estructuran en situaciones de aprendizaje colaborativo.

1)  Aprendizaje basado en problemas (ABP). Tiene tres
caracteristicas centrales: Organiza la propuesta de ensefanza
y aprendizaje alrededor de problemas holisticos y relevantes;
los alumnos son protagonistas de las situaciones problematicas
planteadas, y constituye un entorno pedagégico en el que los
estudiantes realizan una fuerte cantidad de actividad cognitiva,
como fomento de habilidades cognitivas complejas de solucion
de problemas y toma de decisiones, ademas de manera heuristica
colaborativa y en la que los docentes sirven de guia en el proceso de
exploracion-indagacion. A continuacién se presenta una metodologia
considerara en su planeacion: 1) Pensar en disefar y proponer una
situacion problematica a los alumnos, considerando el programa de
estudios, ideas con base a hechos reales o auténticos que sean claves
en la formacion académica, definir los propositos de la estrategia y
elaborar documentos a través de los cuales se enunciara la situacion
problematica y se detallaran las actividades y eventos que deben
realizar los participantes; 2) Presentacion de la estrategia ABP a los
alumnos y los documentos desarrollados en torno a la misma; 3)
Proceso de resolucién de problemas, en él, el profesor funge como
guia, supervisor y orientador del trabajo de resolucion.

2)  Aprendizaje basado en el analisis y discusion de casos (ABAC).
Consiste en el planteamiento de un caso a los alumnos, el cual
es analizado y discutido en grupo y en el que el proceso didactico
consiste en promover el estudio en profundidad, sustentado en el
aprendizaje dialégico y argumentativo (Boehrer, 2002). En esta
estrategia metodoldgica se busca desarrollar en los alumnos la
habilidad de explicacion y argumentacion, asi como el aprendizaje
y profundizacion de los contenidos curriculares por aprender. Segun
Wasserman (1998), hay tres grandes momentos para la propuesta
ABAC: a) Preparacion del caso, propuesta construida en base a
problemas o “grandes ideas”, es decir, en relacion con aspectos
significativos de una materia o tema sobre el cual se pueden tratar
los contenidos (conceptuales, actitudinales y de valores); b) Analisis
del caso en grupos colaborativos de alumnos, en donde reflexionan en
torno al caso planteado, y; ¢) Discusion del caso en el grupo-clase, en
donde una vez analizado el tema por grupos de trabajo, exponen su
analisis a la clase bajo la guia del tutor o docente.
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3) Aprendizaje mediante proyectos (AMP). Un proyecto puede
ser considerado como: a) una actividad propositiva que los alumnos
realizan, b) para su logro, supone un cierta libertad de accién dentro de
los marcos curriculares en que se trabaja, ¢) se orienta a una actividad
o producto concreto, y d) es valioso como experiencia pedagoégica
porque permite el desarrollo o la adquisicion de conocimientos,
habilidades y actitudes (competencias) determinadas, que pertenecen
alos programas especificos donde seinsertala experiencia o que sonde
caracter curricular transversal. En este sentido, todo proyecto, pasa por
cuatro fases principales: establecimiento del propdsito, planificacion,
ejecucion y valoracion del proyecto. Segin Diaz Barriga (2006) las
caracteristicas basicas de un proyecto son: a) Establecer el propdsito
o el porqué del proyecto, en este caso lo que origina el proyecto es
un tema o idea general que debera luego depurarse y plasmarse en
la formulaciéon de las metas u objetivos del proyecto o, en su caso,
de la elaboracion de preguntas de investigacion, en tal sentido, las
preguntas clave serian basicamente ;qué quieres hacer?, ;por qué se
quiere hacer? y ;para qué se quiere hacer?; b) Documentacion del tema
a abordar, es necesario, por supuesto, recurrir a fuentes documentales
impresas, digitales y audiovisuales, para plantear el proyecto de una
forma mas clara y viable; ) Planificar el proyecto, se requiere dejar por
escrito la estrategia de abordaje del proyecto que permita conseguir
las metas que lo presiden, asimismo, las preguntas clave a atienden en
tal sentido son ;como hacer el proyecto?, ;cuando hacerlo?, ;donde se
quiere hacer? y ;qué recursos se necesitan?; d) Realizar el proyecto,
este punto refiere a la puesta en marcha del proyecto de acuerdo con
lo planificado en el paso anterior, para lo cual es conveniente realizar
registros para poder dar cuenta de un reporte escrito de la experiencia
que consigue o describa lo planificado y lo conseguido con el grado de
detalle que se requiera; e) Valoracion de la experiencia, en donde se
realizan actividades reflexivas sobre la experiencia y derivan algunas
conclusiones finales; f) Publicacion del proyecto, conviene hacer para
darle mas peso al proyecto, y de acuerdo al esfuerzo invertido en el
mismo, una actividad colectiva en el que se publiquen los productos
conseguidos por medio de una feria, coloquio, seminario, etc., en
donde participe la comunidad educativa o, en su caso, incorporarlo al
contexto social.

Hay tres clases de proyectos, los que a continuacién se describen,
mencionando algunas de sus posibilidades en la tecnologia digital:
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Aprendizaje basado
en problemas (ABP)

Aprendizaje basado

en analisis de casos
(ABACQC)

Aprendizaje
mediante proyectos
(AMP)

Diseno y presentacion de
la situacion problema
(situacion abierta y
difusa) a los alumnos.
Puede ocurrir intentos
iniciales de definicion del
problemay de
construccion de
explicaciones iniciales e
incipientes sobre el
mismo.

Diseno del caso (situacion
que plantea un dilema
abierto) y del
cuestionario para su
discusion (preguntas de
estudio y criticas) por
parte del docente.
Presentacion del caso a
los alumnos.

A partir de una unidad o
contenido curricular
amplio, los alumnos en
grupos pequenos
determinan el tema sobre
el cual se realizara el
proyecto.

Analisis de las posibles
explicaciones y lagunas
de conocimiento y posible
definicion del problema.
Planteamiento de nuevos
objetivos para
profundizar sobre su
comprension y analisis.
Busqueda y estudio de
nueva informacion sobre
el problema en diversas
fuentes (impresas y en
linea).

Lectura y revision del
caso de grupos pequenos
(sobre las preguntas de
estudio). Blsqueda de
informacion adicional en
diversas fuentes impresas
y en linea para
comprender el caso y/o
resolver las preguntas.

Blsqueda de informacion
en diversas fuentes
impresas y en linea sobre
el tema para
documentarlo.
Delimitacion del mismo y
planificacion en grupos
pequefos sobre como
sera abordado o
desarrollado el proyecto.

Posible planteamiento de
la planificacion y del
establecimiento de la
estrategia de resolucion.

Discusion general del
caso (sobre las preguntas
criticas) con la clase
completa, guiada por el
profesor quien funge
como coordinador.

Realizacion del proyecto
(investigacion) y/o
elaboracion si se trata de
construir un producto.

Revision de la
comprension nueva del
problemay de la
estrategia de resolucion.
Discusion general.

Posible realizacion de
actividades de
seguimiento del caso para
profundizar sobre él.

Comunicacion sobre los
resultados del producto
obtenido a la clase en
general.

TABLA 4.
Caracteristicas basicas de las estrategias de ensefanza situada.
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1)  De recopilacion y analisis de la informacion, que demandan
que los alumnos recuperen informacion sobre un tema concreto para
posterior elaboracion de analisis y posible publicacion. Hay cuatro
subclases: a) actividades de creacion colectiva de conocimiento, a
través de los distintos medios que las tecnologias y medios digitales en
la red proporcionan; b) el intercambio de informacion con internautas
o grupos que conforman una lista de distribucion de una comunidad
social [en red]; c) la “mineria de datos”, actividad que se fundamenta
en la consulta de grandes bases de datos en la red de instituciones,
por ejemplo, estadisticas de UNICEF, UNESCO, etc., para la obtencion
de informes reales y actualizados; d) visitas virtuales, a través de
las cuales se pueden realizar recorridos en escenarios digitalizados,
para efectuar observaciones y toma de notas guiadas sobre aspectos
relevantes del lugar de referencia.

2) De comunicacién interpersonal, en este tipo de proyectos se
buscapromoverlacomunicacionentrealumnoso colectivosdealumnos
y entre éstos y los profesores y expertos. Las mas interesantes formas
de esta comunicacion interpersonal son: a) correspondencia alumno-
alumno usando medios digitales; b) el aula global que consiste en
desarrollar proyectos de comunicacion durante un cierto periodo de
tiempo entre grupos de alumnos por medios sincronicos, como el chat
y la videoconferencia o asincronicos como el correo electrénico y foros,
donde se fomenta el trabajo multicultural; c) las reuniones virtuales,
en las que uno o varios grupos entrevistan a un experto sobre una
tematica determinada o comentan su obra por medios digitales.

3) De resolucion colaborativa de problemas, que implican enfrentar
tareas complejas de forma conjunta entre companeros. Entre estas,
hay algunas modalidades como: a) la investigacion colaborativa, que
consiste eninvolucrar a los alumnos en una investigacion para resolver
una tarea o problema (pueden usarse WebQuest que son sitios de
preguntasy respuestaenlinea); b) las actividades de creacion colectiva
en la que los alumnos se involucran para trabajar conjuntamente
en una obra colectiva, ya sea plastica, literaria, cientifica, etc.; c)
los proyectos de accion social que demandan a los alumnos que se
involucren colaborativamente en la realizacion de una propuesta
de solucion o el mejoramiento de una determinada situacion de un
problema social.
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f) Estrategias para el disefio de textos académicos

Los textos académicos son el género utilizado por las instituciones
educativas con el fin de transmitir conocimientos de manera textual.
Tienen como principal objetivo presentar de forma didactica el
conocimiento de las distintas disciplinas, ademas, son textos mixtos
gue presentan apoyos visuales como imagenes, graficas, tablas,
y estrategias organizativas que ya hemos repasado. Los textos
académicos de mayor accesibilidad para los lectores, tienen como
caracteristicas: 1) arreglo estructurado y sistematico de las ideas;
2) Nivel de coherencia en las ideas expuestas; 3) Concisos y con
poca informacion distractora o irrelevante, y 4) Toman en cuenta
el conocimiento previo del lector. Por tanto, la organizacion y
estructuracion del texto influye de manera determinante en lo que se
puede comprender y aprender de un texto. En materia de Educacion a
Distancia, el planteamiento de los textos académicos es fundamental,
ya que es la primera herramienta y el eje sobre el que se transfiere
el conocimiento al alumno. Existen consideraciones generales para la
construccion de textos académicos que nos ayudaran a convertirlos
en vehiculo de ensefianza y no en mero contenido genérico, y son:

1)  Senalizaciones. Se refieren a toda clase de “claves o avisos”
estratégicos que se pueden emplear, ya sea dentro del texto o adjunto
a él para destacar, orientar o facilitar la adquisicion, organizacion o
integracion de los contenidos académicos. Las sefalizaciones pueden
ser intratextuales o extratextuales. Las intratextuales son recursos
lingliisticos que usa el autor dentro de las posibilidades que le permite
su discurso escrito, para destacar aspectos importantes del contenido
tematico, algunas son: hacer especificaciones enlaestructuradel texto
[expresiones como “en primer lugar”, “por ultimo”, “en comparacion...”,
“de igual manera...’], presentaciones previas de informacion relevante
[“las principales ideas que estudiaremos son..”], presentaciones
finales de la informacion relevante [“en suma..”, “en conclusion...”,
“para resumir...”] y expresiones aclaratorias que revelan el punto de

» «

vista del autor [“cabe menciona que..”, “pongamos atencion a...”].

Algunas de las estrategias para las sefalizaciones, para una mejor
asimilacion de la informacion son: 1) Explicacion de los conceptos,
consiste en plantear los conceptos de interés con mayor claridad
en su presentacion linglistica; 2) Uso de redundancias, se refiere al
uso de alternativas linglisticas que hablen sobre las mismas ideas
0 conceptos, sin llegar a la repeticion de los ya presentados con
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la intencién de que puedan ser objeto de un procesamiento de la
memoria; 3) Ejemplificacion, afadir ejemplos pertinentes que sirvan
para aclarar los conceptos que interesa ensenar, tratando de hacerlos
mas concretos y con situaciones que los ilustren; 4) Simplificacion
informativa, consiste en la disminucion de aspectos lingliistcos y de
redaccion que puedan afectar la comprension del lector, evitando asi
palabras o términos no familiares a los lectores.

Por otro lado, las sefalizaciones extratextuales son los recursos
de edicion [tipograficos y visuales] que se adjuntan al discurso y
pueden ser empleados para destacar ideas o conceptos que se juzgan
relevantes, algunos de ellos son: Uso de tipos y tamanos de letra,
empleo de nimeros y vifietas, uso de titulos, subtitulos, subrayados,
sombreados, flechas y globos, empleo de elementos visuales para
incluir material valioso, inclusién de notas al pie de pagina o al margen
con conceptos, preguntas, mapas conceptuales, etc.,, empleo de
iconografia y color, entre otros. Estas sefalizaciones se potencializan
como recurso didactico a través del disefio visual de los textos
académicos, ya sea para formatos impresos, web o multimedia.

2) Preguntas intercaladas (PI). Son aquellas que se plantean al
alumno a lo largo del material educativo y su intencion es facilitar
su aprendizaje, se les denomina también preguntas adjuntas o
complementarias, estas ayudan a la focalizacion de la atenciony a
la seleccién de la informacion, la construccion de conexiones internas
entre las distintas partes del texto y la construccién de conexiones
externas, las cuales tienen que ver con la integracion de la informacion
textual con los conocimientos previos, aseguran una mejor atencion
selectiva y codificacion de la informacion, orientan el estudio y la
comprension, promueven el repaso vy la reflexion.

3)  ResUmenes. Es una practica muy difundida en los textos
académicos y son una version breve de un texto cualquiera, que
enfatiza los puntos mas importantes de su contenido semantico. Para
elaborar un resumen es necesaria una jerarquizacion de la informacion
contenida en él, ademas es necesario un trabajo de redaccion para dar
coherencia a la jerarquizacién de ideas principales. Asi, los resimenes
como estrategias textuales ayudan a que los lectores-alumnos se
muestren sensibles a los distintos tipos de informacién en la jerarquia
del texto procesado y puedan proceder identificando los contenidos
clave. Sus principales funciones son: Ubicar al alumno dentro de
la estructura u organizacion general del material que se habra de
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aprender; enfatizar la informacién importante; cuando funciona como
estrategia preinstruccional, es decir, antes de la lectura, introduce
al alumno al nuevo material de aprendizaje y lo familiarizara con el
argumento central; cuando actla como recurso posinstruccional
(durante la lectura), organiza, integra y consolida la informacion
presentada.

Algunas recomendaciones para el disefio de resimenes son: a) disefiar
resimenes cuando el material que habra de aprenderse sea extenso y
contenga informacién con diferentes niveles de importancia, es decir,
cuando pueda jerarquizarse toda la informacion del texto; b) en el
caso contrario, cuando el material ya viene condensado o casi esta
conformado por informacién clave, mas que elaborar un resumen
conviene darle una organizacion alternativa al contenido, utilizando
alguna estrategia de organizacion grafica, y; ¢) tener cuidado con el
vocabulario y la redaccion en la elaboracion de un resumen.

4) llustraciones. La materia visual constituye uno de los principales
factores pedagogicos en la creacion de materiales académicos
(impresos, electronicos o de cualquier género), por lo que seran
abordados a mayor profundidad en el capitulo dos.

Para concluir, como hemos observado, las estrategias pedagogicas
nos ayudan en el proceso de ensefianza, de manera contundente, al
momento de organizar, jerarquizar, presentar, etc., los contenidos. En
este sentido, estas estrategias en la de Educacion a Distancia cobran
mayor relevancia, al existir espacialmente separacion entre alumnos
y profesor, lo que implica, para construir un aprendizaje significativo,
tomarlas con mayor énfasis y cuidado en el momento de planear y
disenar contenidos educativos en esta modalidad.

2.4.2. Medios, Apoyos y Recursos didacticos

Como se ha revisado en el proceso de ensenanza - aprendizaje las
estrategias pedagogicas son de vital importancia, y los medios o
recursos a través de los cuales se transmiten, constituyen un factor
clave dentro del mismo, para que el aprendizaje sea didactico y por
lo tanto significativo. Los medios, apoyos y recursos didacticos de
ensefanza han servido de apoyo para aumentar la efectividad del
trabajo pedagogico y para elevar la motivacion hacia la absorcion del
conocimiento. Estos, reducen el tiempo dedicado al aprendizaje porque
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objetivan la ensefianza y activan las funciones intelectuales, ademas
de ayudar a garantizar la asimilacion esencial de la informacion.

Asi pues, aunadas las estrategias pedagogicas de ensefanza con el
medio o recurso didactico acorde al tipo de contenido, generan los
elementos necesarios para producir en el alumno la observacion,
comprension, reflexion, asimilacion, etc., del conocimiento, segin sea
el objetivo de un curso.

Desde una perspectiva amplia cabria considerar como recurso, medio
o apoyo didactico, cualquier hecho, lugar, objeto, persona, proceso o
instrumento que ayude al docente y a los alumnos para alcanzar los
objetivos del aprendizaje. Para autores como José Gimeno Sacristan
quién senala que si consideramos a los medios como recursos
instrumentales estamos haciendo referencia a un material didactico
de todo tipo, desde los materiales del entorno a cualquier recurso
audiovisual, ordenadores, etc. Desde esta perspectiva, el recurso
didactico no es la experiencia directa del sujeto ante el conocimiento,
sino una determinada modalidad, simbolicamente codificada, de dicha
experiencia.

Cabe citar los criterios de seleccion de determinados recursos
didacticos para su utilizacion en médulos de ensefanza del citado
autor, el cual parte de su funciony caracteristicas internas:

1. Concrecion - abstraccion.

2. Caracter monosémico o polisémico de los mensajes.
3. Caracter estatico o dinamico.

4. Canales de percepcion.

5. Complicacién o facilidad de uso.

6. Uso individual o simultaneo.

Mar Rodriguez (1991) al respecto comenta que la utilizacion de
determinados recursos didacticos, tiene que ver con la estrategia de
ensenanza que determine el docente considerando como enumera
los siguientes puntos que pueden variar en orden: El contexto, los
objetivos del curso, los contenidos, el ambito de accion, los medios a
utilizar y el tipo de evaluacion.

Existe la concepcion de que sélo por el hecho de utilizar recursos
didacticos en la ensefianza sera benéfico para los estudiantes, sin
embargo, la mala adecuacion de los mismos conlleva pérdidas en
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costos, tiempo y recursos, que puede evitarse a través de la buena
planeacion del disefio instruccional. Solano, a diferencia de Mar
Rodriguez, sefala tres aspectos a considerar en la determinacion de
los recursos didacticos a utilizar: 1) Las caracteristicas del alumno; 2)
Las caracteristicas del contenido; 3) Las caracteristicas técnicas del
tipo de medio. Asimismo, sefala que [...] la educaciéon hoy en dia debe
insistir en la participaciéon del alumno, haciéndolo integrante directo del
proceso de aprendizaje, es decir, que exista una participacion activa,
reciprocidad, cooperacién a través de la creatividad, la observacion y
la actuacion [...]. Por lo que, partimos de esta premisa para acentuar
que la efectividad de los recursos didacticos utilizados en la ensehanza
debe basarse en:

a) La seleccion. La adecuacion de determinados recursos para
describir mejor ciertos contenidos.

b) La claridad y objetividad. Deberan ser materiales claros
y objetivos que se acerquen a la realidad, permitan un mayor
rendimiento del tiempo de la sesion y faciliten la comprension
propiciando una mayor actividad por parte de los usuarios.

Sea cual sea el criterio para la seleccion del recurso didactico a utilizar,
éste debera cumplir como medium de una comunicaciéon educativa
efectiva.

Funcién de los recursos didacticos

Los recursos didacticos deben estar orientados a un fin y organizados
en funcion de los criterios de referencia del curriculo. Segin Gimeno
Sacristan el valor pedagogico de los medios esta intimamente
relacionado con el contexto en que se usan, Mas que en sus propias
cualidades y posibilidades intrinsecas. La inclusién de los recursos
didacticos en un determinado contexto educativo exige que el
instructor tenga claro cuales son las principales funciones que pueden
desempenar los medios en el proceso de ensefanza-aprendizaje.
Sefalamos a continuacion diversas funciones:

1. Funcion innovadora. Cada nuevo tipo de recursos plantea
una nueva forma de interaccion. En unas ocasiones provoca que
cambie el proceso, en otras refuerza la situacion existente.
2. Funcion motivadora. Se trata de acercar el aprendizaje a
los intereses de los aprendices y de contextualizarlo social y
culturalmente, superando asi el verbalismo como Unica via.
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3. Funcion estructuradora de la realidad. Al ser los recursos
mediadores de la realidad, el hecho de utilizar distintos medios
facilita el contacto con distintas realidades, asi como distintas
visiones y aspectos de las mismas.

4. Funcion configuradora de la relacion cognitiva. Segun el medio,
el tipo de operacion mental utilizada sera diferente.

5. Funcién facilitadora de la accién didactica. Los recursos facilitan
laorganizacién delas experiencias de aprendizaje, actuando como
guias, no so6lo en cuanto ponen en contacto con los contenidos,
sino también en cuanto que requieren la realizacion de un trabajo
con el propio medio.

6. Funcion formativa. Los distintos medios permiten y provocan
la aparicion y expresion de emociones, informaciones y valores
gue transmiten diversas modalidades de relacion, cooperacion o
comunicacion.

Tipologias de los recursos didacticos

Existe una gran diversidad de criterios a la hora de clasificar los
recursos didacticos, los cuales atienden a su naturaleza, funciones,
areas a las que corresponden, etc. En la presente investigacion vamos
a hacer referencia a dos consideraciones: la plataforma tecnolégica
y a su funcionalidad, ademas de presentar la puesta taxonémica de
Solano, basada en el tipo de soporte fisico y el sistema simbdlico
predominante.
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TIPOLOGIA DE

ACUERDO CON LA
FUNCIONALIDAD

Recursos que presentan la informacion y guian la atencion de los aprendizajes.

Se caracterizan por:
- Explicar los objetivos educativos que persiguen.

- Proporcionar diversos codigos comunicativos: verbales (convencionales, exigen un esfuerzo de
abstraccion) e iconicos (representaciones intuitivas y cercanas a la realidad).

- Contar con senalizaciones diversas: subrayados, estilo de letra, destacados, uso del colores.

- Adecuar e integrar medios al servicio del aprendizaje sin sobrecargar (como el caso de la
multimedia).

Recursos de organizacion de la informacion

- Resiimenes, sintesis, etc.
- Mapas conceptuales

- Organizadores grdficos: esquemas, cuadros sinopticos, diagramas de flujo, etc.

Recursos de relacion de informacion, creacion de conocimientos y
desarrollo de habilidades:

- Organizadores previos al introducir los temas.
- Ejemplos, analogias, etc.

- Cuestionarios y ejercicios para orientar la relacion de los nuevos conocimientos con los cono-
cimientos anteriores de los estudiantes y su aplicacion.

- Simulaciones para la experimentacion.

- Entornos para la expresion y creacion.

TABLA 5. Tipologfas de los Recursos Didacticos de acuerdo con la Plataforma Tecnolégica.
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TIPOLOGIA DE
ACUERDO CON LA
FUNCIONALIDAD

Recursos que presentan la informacion y guian la atencion de los aprendizajes.

Se caracterizan por:
- Explicar los objetivos educativos que persiguen.

- Proporcionar diversos codigos comunicativos: verbales (convencionales, exigen un esfuerzo de
abstraccion) e iconicos (representaciones intuitivas y cercanas a la realidad).

- Contar con senalizaciones diversas: subrayados, estilo de letra, destacados, uso del colores.

- Adecuar e integrar medios al servicio del aprendizaje sin sobrecargar (como el caso de la
multimedia).

Recursos de organizacion de la informacion

- Resumenes, sintesis, etc.
- Mapas conceptuales

- Organizadores grdficos: esquemas, cuadros sinopticos, diagramas de flujo, etc.

Recursos de relacion de informacion, creacion de conocimientos y
desarrollo de habilidades:

- Organizadores previos al introducir los temas.

- Ejemplos, analogias, etc.

- Cuestionarios y ejercicios para orientar la relacion de los nuevos conocimientos con los cono-
cimientos anteriores de los estudiantes y su aplicacion.

- Simulaciones para la experimentacion.

- Entornos para la expresion y creacion.

TABLA 6. Tipologias de los Recursos Didacticos de acuerdo con la Funcionalidad.
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CLASIFICACION DE LOS RECURSOS O MEDIOS

Estos medios son el conjunto de recursos y mate-
riales que se caracterizan por ofrecer a los sujetos
una experiencia directa en cualquier momento del
acto didéctico, ya sea dentro o fuera de |a clase.Es
decir, la modalidad de experiencia de aprendizaje
que posibilitan estos medios es verdadera. Para ser
pedagégicamente util la misma debe desarrollarse
intencionalmente bajo un contexto de ensenanza.

Esta categoria incluye todos los recursos que
emplean los cédigos verbales como sistema
simbélico predominante. En su mayor parte son los
materiales que estan producidos por algtn tipo de
mecanismo de impresién.

Son todo ese conjunto de recursos que predomi-
nantemente codifican sus mensajes a través de
representaciones iconicas. La imagen es la principal
modalidad simbdlica a través de la cual se presenta
el conocimiento.

Emplean el sonido como la modalidad de codifi-
cacion predominante.La musica, la palabra oral, los
sonidos reales, representan los codigos mas habitu-
ales de estos medios.

Se caracterizan porque posibilitan desarrollar, utilizar
y combinar indistintamente cualquier modalidad de
codificacién simbélica de la informacién. Los
codigos verbales, icénicos fijos o en movimiento, el
sonido, los entornos de realidad virtual, etc., son
susceptibles de ser empleados en cualquier medio
informatico.

- Objetos reales (minerales, animales, plantas, aros,
pelotas, cuerdas, reglas, figuras geométricas, juegos,
etc.)

- Modelos

- Visitas de campo y excursiones

- Medios Impresos: libros, imagenes fijas, material
grafico, mapas, carteles, el comic, caricaturas.

- Material de Soporte Gréfico: pizarrén, franelégrafo,
tableros expositores, corchos, rotafolios, exhibidores.

- Medios de proyeccion fija: retroproyector de
transparencias, diapositivas, tiras de pelicula,
opascopio.

- Medios de imagen en Movimiento: peliculas ,
television, video, videoconferencia

- Medios Impresos: libros, imagenes fijas, material
gréfico, mapas, carteles, el comic, caricaturas.

- Material de Soporte Gréfico: pizarrén, franelégrafo,
tableros expositores, corchos, rotafolios, exhibidores.

- Ordenadores

- CD-ROM y DVD

- Internet
-Videoconferencia
-TV interactiva

TABLA 7. Tipologias de los
Recursos Didacticos segun la
Modalidad Simbodlica de K. Solano
(2001).
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2.4.3. Mediaciones e Interactividad Pedagogica a
Distancia

Como mediaciones pedagogicas se refiere al conjunto de acciones,
intervenciones, estrategias, recursos y materiales didacticos, asi como
al conjunto articulado de componentes que intervienen en la actividad
educativa, que ayudan a facilitar el proceso de ensefanza-aprendizaje.
Se ha visto ya, en los apartados anteriores, algunas de las principales
estrategias pedagogicas de la ensefanza y los principales medios o
recursos didacticos, sin embargo, en este punto, se observaran estas
mediaciones educativas o pedagdgicas pero desde un enfoque de la
modalidad a distancia.

Para profundizar en esta perspectiva, segin Beatriz Fainholc (1999 La
calidad de la educacion a distancia), desde una perspectiva técnico-
didactica de la Educacion a Distancia (ED), es necesario tener presente
que:

1. En general, los usuarios de esta modalidad educativa
son adultos y que ingresan a la situacién de aprendizaje
con experiencia y conocimientos previos, por lo cual no son
consumidores dependientes pasivos y/o acriticos, aceptadores
del conocimientos de “otro” genérico, sino que muchos de ellos
estan acostumbrados a usar materiales de diverso orden o a
estar afectados por cddigos simbolicos diversos (sobre todo de
imagen), ademas de tutores.

2. Estos usuarios utilizan, en mayor o menor medida, habilidades
de diverso orden y grado de desarrollo, producto de: a) matices
de comunicacién de acuerdo con diferentes representaciones
sociales, estereotipos, etc.; b) su vinculacion a comunidades
locales o regionales, a grupos u organizaciones laborales
diferentes, que les da un perfil cultural diverso.

3. El didlogo y la interactividad didactica de las mediaciones
pedagdbgicas,hacenqueel estudiante sea protagonistadel espacio
obtenido por la interaccién entre la informacion-conocimiento y
otros participantes, ademas con los medios técnicos. Es decir,
gue el estudiante puede establecer el como, cuando y dénde
dialogar y acceder a la informacion o guia para construir el saber.

De esta forma, la estructuracion y presentacion del contenido en
la ensefanza modalidad ED es muy importante para posibilitar y
robustecer la interactividad. La transmision de la idea de totalidad y el



Las Artes Visuales (DCyV) como instrumento didactico-pedagdégico
dentro de la Educacion a Distancia basada en tecnologfas digitales

establecimiento de una relacion y correspondencia entre los actores
del proceso educativo se logran cuando se presentan los contenidos
ordenadamente y de manera didactica. Los fendmenos interactivos
entrelos actoresy elementos de laED, se dan conforme alas relaciones
con:

1.Lainterdisciplinadelasareasde conocimientoylaconfrontacion
en la practica de este aprendizaje por parte del estudiante.

2. El disefio didactico articulado al visual, este punto es de eje
fundamental de la presente, en donde el disefio y la comunicacion
visual, derivada de las artes visuales, son una herramienta
didactico-pedagogica sustancial para la ED.

3. La relacion de los docentes y alumnos y de éstos entre si, a
modo de la generacion de circulos colaborativos de aprendizaje,
vinculados por tecnologia diversa, que incluya interaccion virtual,
por ejemplo.

Las relaciones de dialogo en los procesos de la ED favorecen la
interaccion social y al desarrollo de equipos colaborativos entre
los participantes (docentes, estudiantes, medios, estructuracion
de contenido e institucion educativa), por lo que la estructuracion
y mediacion de este dialogo e interactividad, es lo que genera las
posibilidades de aprendizaje. En relacién al dialogo [interaccion]
en la ED, debemos considerar otras dimensiones de interactividad
pedagogica como:

1) La finalidad educativa que se pretende alcanzar con la
realizacion de las tareas, a través de la adquisicion de qué tipo
de conocimientos, flexibilizacion de actitudes, refinamiento
de estrategias de pensamiento, desarrollo de la autonomia,
creatividad, etc.

2) La caracterizacion del saber especifico o disciplina alrededor
del cual se organiza la tarea pedagogica.

3) La manera en que el disefador instruccional de ED procesa
didacticamente y propone la tarea a realizar y por medio de qué
tipo de convocatorias para el estudiante. Esta categorizacion
apunta al grado de iniciativa o fortificacion de la autonomia
del estudiante, pudiendo ser de tipo: receptora, ejecutora o
recreadora, imitadora o reproductora.

Partiendo del analisis de estas consideraciones pedagogicas de
la Educacion a Distancia, nos ayudamos a construir modelos que
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consideren estos aspectos para la conformacién de cursos, cuyos
objetivos, potencialicen la actividad interactiva y el aprendizaje
autéonomo, en los actores de esta modalidad educativa.

2.4.4 El aprendizaje autonomo en la Educaciéon a
Distancia

¢Qué queremos decir con aprendizaje autonomo? Para referirnos al
aprendizaje autonomo, hablaremos desde el texto “La autonomia
como finalidad de la educacién: implicaciones de la Teoria de Piaget”,
de Constance Kamil (s/a)l, el cual refleja la importancia y el valor
educativo que, en su momento, Piaget otorgd a la autonomia que,
para nosotros, sigue vigente en nuestros tiempos. Este autor destaca
la idea del desarrollo de la autonomia, tanto en el ambito moral como
en el intelectual de la persona. Asimismo, sefala que se alcanza la
autonomia cuando la persona llega a ser capaz de pensar por si misma
con sentido critico, teniendo en cuenta muchos puntos de vista, tanto
en el ambito moral como en el intelectual. Mientras que la autonomia
moral trata sobre lo bueno o lo malo, lo intelectual trabaja con lo falso
o lo verdadero.

La esencia de la autonomia significa que las personas lleguen a ser
capaces de tomar sus propias decisiones, considerando la mejor
accion a seguir que concierna a todos, reconociendo la importancia de
los otros en el proceso de construcciéon de la autonomia intelectual,
ya sea a través de la interaccion, intercambio y contraste de nuestros
puntos de vista, o en el momento en que nos valemos de las ideas
de otros para hacerlas nuestras; en este aspecto reconocemos los
aportes del aprendizaje socio-cultural de Vigotsky.

Desde otra perspectiva, pero complementaria a la senalada por Piaget,
nos referimos a la autonomia en el aprendizaje como aquella facultad
que le permite al estudiante tomar decisiones que le conduzcan a
regular su propio aprendizaje en funcion a una determinada meta y
a un contexto o condiciones especificas de aprendizaje (Monereo, C
y Castello, 1997). Por tanto una persona auténoma es [..] aquella
cuyo sistema de autorregulacién funciona de modo que le permite
satisfacer exitosamente, tanto las demandas internas como externas
que se le plantean [...] (Bornas 1994:13).
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En la base de la definicion de autonomia, se halla la posibilidad del
estudiante de aprender a aprender, que resulta ser cada vez mas
consciente de su proceso de cognicién, es decir, de la metacognicion.

Encuantoalconocimientometacognitivooestratégico,PozoyMonereo
(1999) sefnalan que este concepto puede referirse a la persona, es
decir, al conocimiento que tiene sobre lo que sabe de sus propias
capacidades y de las personas con los que se relacionara mientras
aprende, es decir, a la tarea, el conocimiento de las caracteristicas y
dificultades especificas de una determinada actividad, asi como de las
estrategias para llevarla a cabo y al contexto, que son las variables del
entorno, su naturaleza, posibilidades y limitaciones.

Aunado a esto, la persona tiene una capacidad de control sobre sus
procesos cognitivos, que se observa enla capacidad de autorregulacion
utilizada por ella en las situaciones de aprendizaje que debe enfrentar,
siendo capaz de planificar, supervisar y evaluar su propia actuacion,
modificandola cuando el progreso no es adecuado, o no lo lleva a
los objetivos planteados, esto en un constante ejercicio de toma de
decisiones orientada a la mejora de su estudio personal y al éxito en
el aprendizaje.

A manera de sintesis podemos afirmar, que la autonomia en el
aprendizaje o el aprendizaje auténomo es la facultad que tiene una
persona para dirigir, controlar, regular y evaluar su forma de aprender,
de forma consciente e intencionada, haciendo uso de estrategias de
aprendizaje para lograr el objetivo o meta deseado. Esta autonomia
debe ser el fin Ultimo de la educacion, que se expresa en saber aprender
a aprender.

Para lograr aprender a aprender, que nos conduce a la autonomia
en el aprendizaje, es imperativo ensefar a los alumnos a adoptar e
incorporar progresivamente estrategias de aprendizaje, ensenarles
a ser mas conscientes sobre la forma como aprenden y asi puedan
enfrentar satisfactoriamente diversas situaciones de aprendizaje.

Tomando en consideracion los objetivos que presenta Monereo
(1999), relacionado a un curriculo escolar en un programa de
educacién a distancia, en el cual se hayan definido las intenciones
u objetivos educativos respecto a la tematica de formacion de ese
programa, se debe anadir:
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1) Aumentar la conciencia del estudiante sobre su estado
afectivo- motivacional, asi como de las operaciones y decisiones
mentales que realiza cuando aprende un contenido o resuelve
una tarea. (Mas adelante se abordara el tema de la motivacion).
2) Mejorar el conocimiento declarativo y procedimental del
estudiante con respecto a las estrategias de aprendizaje que
puede utilizar y lograr su experticia en el control de las mismas.
3) Favorecer el conocimiento y el analisis de las condiciones en
que se produce la resolucién de un determinado tipo de tareas
o el aprendizaje de un tipo especifico de contenidos, logrando la
transferencia de las estrategias empleadas a nuevas situaciones.

Se ha revisado ya lo concerniente a las estrategias de aprendizaje,
y a continuacién abordaremos aquellas estrategias que se sugieren
para el logro del aprendizaje auténomo en modalidad de Educacién a
Distancia:

1) Desarrollode estrategiasafectivo-motivacionales: estasestrategias
orientan al estudiante para que sea consciente de su capacidad y
estilos de aprender, desarrolle autoconfianza en sus capacidades y
habilidades, logre una motivacion intrinseca hacia la tarea o actividad
de aprendizaje que debe realizar y sepa superar dificultades. Estas
estrategias fortalecen en el estudiante su voluntad, el “querer
aprender (Alonso y Lopez; 1999), y le ayudan a consolidar un modelo
mental con base a ideas, creencias, convicciones, etc.,, de manera
positiva sobre si mismo y su capacidad para aprender. En la Educacién
a Distancia, si el alumno no esta familiarizado con esta nueva forma
de ensefianza y aprendizaje, estas estrategias son fundamentales
para fortalecer la actitud hacia el aprendizaje auténomo.

2) Desarrollo de estrategias de autoplanificacion: relacionadas con
diversos aspectos cuyo propdsito Ultimo es lograr la formulaciéon de
un plan de estudio realista y efectivo. Este plan permite al estudiante
conocer aspectos relacionados con la tarea y las condiciones en
que debe ser realizada. Ademas de identificar metas de aprendizaje
propuestas, asumirlas o reorientarlas para que adquieran significacion
para el estudiante, pueden ser metas individuales y cooperativas.
También ayudan a identificar condiciones fisicas y ambientales para
el estudio, como el tiempo que dispone, horarios de estudio, recursos
o materiales con los que cuenta, variables ambientales, sociales,
tecnologicas, condiciones y complejidad de las actividades, secuencia,
etc.
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3) Desarrollo de estrategias de autorregulacion: conducen a la
aplicacionde estrategias seleccionadas para el estudio y el aprendizaje,
la revision continua de sus avances, dificultades y éxitos en la tarea
segun la meta de aprendizaje; incluye la generacion de alternativas de
solucion y prevision de consecuencias, la toma de decisién oportuna
de acciones a realizar o condiciones que cambiar para lograr su
proposito.

4) Desarrollo de estrategias de autoevaluacién: se orienta a la
evaluacion del estudiante, de la tarea o actividades realizadas y de
las estrategias utilizadas. El estudiante compara informaciéon que va
obteniendo y valora la efectividad de la planificacion realizada y de la
actuacion en curso, por Ultimo evalta el nivel de logro de la meta de
aprendizaje, deriva las experiencias de la situacion de aprendizaje que
ha enfrentado y se proporciona refuerzo positivo ante la realizacién
exitosa.

Para el logro de autonomia creciente en el proceso de aprendizaje
cabe tomar en cuenta dimensiones, cada una de ellas deben ir
regulandose desde el disefio curricular y luego concretarse en la
estructura del ambiente o entorno de aprendizaje (si es virtual), en
el disefo de los materiales educativos, en la actuacion del mediador o
tutor y en el proceso mismo de aprendizaje. Segiin Manrique (2004)
a continuacion se enumeran algunas de las principales dimensiones
del aprendizaje autonomo:

1) De aprendiz a experto. Se refiere al nivel de dominio que va
demostrandoelestudianteenelmanejode estrategias metacognitivas.
Monereo (1997) sefala que una accion estratégica se caracteriza
por: consciencia, adaptabilidad, eficacia y sofisticacion.

a) Consciencia, el estudiante debe “pararse a pensar” sobre las
consecuencias de una u otra opcion. Es un proceso deliberativo
que expresa las propias preferencias, estilos y modalidades de
aprendizaje del aprendiz y de su productividad frente a diversas
circunstancias.

b) Adaptabilidad, las condiciones en que se realiza el aprendizaje
no son estaticas sino cambiantes, por tanto debe regular
continuamente su actuacion.

c) Eficacia, se refiere a una evaluacion de las condiciones y
objetivo a lograr para aplicar una estrategia y no otra en razéon
al costo-beneficio.

d) Sofisticacién, una estrategia debe ir “madurando” a través de
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su repetida aplicacion, haciéndose mas ductil y eficaz, que lleva a
una actuacion del estudiante de mayor calidad.

2) De un dominio técnico a un uso estratégico de los procedimientos
de aprendizaje. Es necesario que el estudiante se ejercite en los
procedimientos necesarios para aprender en las condiciones
especificas de la Educacién a Distancia, dominando las técnicas
referidas a la comprension lectora, redaccién, uso de medios
tecnoldgicos e informaticos, entre otros, para progresivamente lograr
un uso estratégico de los mismos en el que sea capaz de seleccionar
las estrategias mas adecuadas para lograr sus metas de aprendizaje
de modo consciente e intencional.

3) De una regulacion externa hacia la autorregulaciéon en los
procesos de aprendizaje. En las primeras etapas de estudio el alumno
necesitara de mayor presencia y guia del docente o tutor, asi como
de companeros mas expertos para identificar las condiciones de las
tareas o actividades, y de lo que se espera en su actuacion como
aprendiz. Esta situacion inicial, debe progresivamente ser asumida y
controlada por el propio estudiante.

4) De la interiorizacion a la exteriorizacion de los procesos seguidos
antes, durante y después del aprendizaje. El estudiante al inicio
desarrollara una serie de acciones y tareas que ira aprendiendo y de
manera creciente se hara mas consciente de cémo aprende, por lo
que se le brindara oportunidades para que comunique oralmente o por
escrito los procesos y decisiones que ha ido tomando en funcién del
aprendizaje, logrando su exteriorizacion.

Con todo el marco anterior sobre objetivos, tipos de estrategias y las
dimensiones que se deben considerar en el disefio curricular y durante
el desarrollo de la accion formativa en un programa de Educacion a
Distanciay el aprendizaje autonomo en soportes tecnologicos digitales
en red, se puntualizan algunas cuestiones, que ya se han desarrollado
a lo largo de la investigacion, las Tecnologias Digitales en red han
abierto nuevas posibilidades para la ensenanza y el aprendizaje,
su gran potencial se evidencia en la posibilidad de interaccion, de
comunicacion, de acceso a informacion, es decir, se convierten en un
medio interactivo y activo. Estas tecnologias integradas a un entorno
o ambiente de aprendizaje con diferente grado de virtualizacion, pone
a disposicion del docente canales de informacién y comunicacion para
promover formas distintas de ensefanza, y como hemos destacado,



Las Artes Visuales (DCyV) como instrumento didactico-pedagdégico
dentro de la Educacion a Distancia basada en tecnologfas digitales

la ED, se caracteriza por desarrollar el aprendizaje autébnomo del
estudiante, lo cual plantea al profesor el reto de aprovechar las
herramientas tecnoldgicas para crear consciencia en los participantes
de su proceso de aprendizaje y su papel en la regulacion del mismo.

Por otro lado, es importante comentar, que el desarrollo de la
autonomia en el aprendizaje no sé6lo va a depender de la interaccion
del estudiante con el contenido a través de las tecnologias, sino de
la estrategia del docente frente a los planteamientos, el disefio,
la gestion y la forma de desarrollar las estrategias de aprendizaje
en esta modalidad, los medios y materiales seleccionados para la
implementacion de las estrategias, y por supuesto el esfuerzo de
motivacion, interaccion, colaboracion y cooperacion que se ejerza con
los alumnos y entre ellos.

2.5.Planeacion de medios y materiales enla Educacion
a Distancia

Como hemos visto, la ensenanza a distancia debe facilitar al maximo la
adquisicion de conocimientos, a través de las mediaciones pedagogicas
que hemos revisado y de otras consideraciones relacionadas con la
planificacion de los contenidos, su organizacion y estructuracion para
determinar la estrategia y medio o recurso didactico mas conveniente
para su desarrollo.

Toda accion formativa esta compuesta por modulos de aprendizaje
y éstos, a su vez, pueden estar integrados por bloques tematicos,
para que los mismos se dividan por unidades de aprendizaje, también
conocidas como unidades didacticas, componiendo un todo unitario
con sentido propio y completo. En materia de ED, estas unidades
didacticas estan contenidas en materiales autoinstructivos, cuya
finalidad es motivar, transmitir la informacion, esclarecer dudas,
orientar al alumno y establecer pautas para reconducir el trabajo. Este
tipo de materiales sustituye, en primera instancia, al libro de texto
tradicional y al docente con un discurso explicativo; es importante
sefalar que la figura de este no desaparece, solo tiene otro tipo de
matices, que se veran a profundidad en otro apartado de este capitulo.

Por tanto, para la elaboracion de materiales de ED, las unidades
didacticas se agrupan en bloques tematicos que tienen como objetivo
la preparacion y capacitacion del alumno para que sea capaz de
desempenar una tarea determinada. En la mayoria de los cursos a
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distancia las unidades didacticas suelen comprender: definicion de
objetivos, esquemas, desarrollo de los contenidos y actividades,
ejercicios y comprobaciones, en fin, las estrategias pedagoégicas
que el disenador instruccional o de contenidos determine que cabe
mencionar, no necesariamente este disenador es el docente que
guiara el curso.

Cada uno de estos apartados debe estar expresado en la guia didactica
con absoluta claridad. De este modo se proporcionara al alumno, de
forma manifiesta, las vias de acceso a los estudios de los contenidos.
De igual modo el alumno se hace consciente, con el conocimiento
de estos elementos que se le proporcionan, de lo que realmente se
espera de él en el desarrollo del proceso. A continuacion se abordara
a profundidad la importancia de las Guias y Unidades Didacticas, y su
respectivo guion técnico-didactico.

2.5.1. Diseiio Instruccional y enfoques de las Teorias
del aprendizaje

Previo a entrar de lleno con las caracteristicas del Disefo Instruccional,
que es eje del trabajo de planeacion en proyectos de Educacion a
Distancia basado en Tecnologias Digitales, es importante mencionar
brevemente los diversos enfoques psicopedagbgicos conlas principales
teorias del aprendizaje. Por lo que, a continuacion, se presenta un
cuadro en donde se exponen las principales caracteristicas de las
Teorias del Aprendizaje.

CONDUCTISMO

* El aprendizaje se logra cuando se demuestra o se exhibe una
respuesta apropiada a continuacién de la presentacion de un
estimulo ambiental especifico.

* El aprendizaje esta en funcion del entorno.

* El aprendizaje no es duradero, necesita ser reforzado.

* El aprendizaje es memoristico, repetitivo y mecanico y responde
a estimulos.

* La meta de la instruccion para los conductistas es lograr del
estudiante la respuesta deseada cuando se le presenta un
estimulo.

* Muchos de los supuestos y caracteristicas basicas del
conductismo estan incorporadas en las practicas actuales
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del diseno de instruccion (producir resultados observables
y mensurables en los estudiantes, analisis del estudiante,
dominio de los primeros pasos antes de progresar a niveles mas
complejos, uso de refuerzos para impactar al desempefo, uso
de “pistas” o “indicios”, modelaje y practica para asegurar una
fuerte asociacion estimulo-respuesta.

CONSTRUCTIVISMO

* El aprendizaje implica un proceso constructivo interno,
autoestructurante y en este sentido, es subjetivo y personal.

* El aprendizaje se facilita gracias a la mediacién o interaccion
con los otros, por lo tanto, es social y cooperativo.

* El aprendizaje es un proceso de (re)construccion de saberes
culturales.

*Elgrado de aprendizaje depende del nivel de desarrollo cognitivo,
emocional y social, y de la naturaleza de las estructuras de
conocimiento.

* El punto de partida de todo aprendizaje son los conocimientos
y experiencias previos que tiene el aprendiz.

* El aprendizaje implica un proceso de reorganizacién interna de
esquemas.

* El aprendizaje se produce cuando entra en conflicto lo que el
alumno ya sabe con lo que deberia saber.

* ElI aprendizaje tiene un importante componente afectivo,
por lo que juegan un papel crucial los siguientes factores: el
autoconocimiento, el establecimiento de motivos y metas
personales, la disposicion por aprender, las atribuciones sobre el
éxito y el fracaso, las expectativas y representaciones mutuas.
* El aprendizaje requiere contextualizacion: los aprendices deben
trabajar con tareas auténticas y significativas culturalmente, y
necesitan aprender a resolver problemas con sentido.

* El aprendizaje se facilita con apoyos que conduzcan a la
construccion de puentes cognitivos entre lo nuevo y lo familiar, y
con materiales de aprendizaje potencialmente significativos

* La meta de la instruccion no es asegurar que el individuo
conozca hechos particulares sino mas bien que pueda elaborar
e interpretar la informacion.

*Eldisenadorinstruccional con enfoque constructivista especifica
los métodos y estrategias instruccionales que ayudaran al
estudiante explorar activamente tépicos/ambientes complejos
y/0 temas y lo conducira a pensar en un area determinada como
pensaria un experto de este campo.
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COGNITIVISMO

* El enfoque cognitivo se concentra en las actividades mentales
del estudiante que conducen a una respuesta y reconocen los
procesos de planificacion mental, la formulacién de metas y la
organizacion de estrategias

* El aprendizaje se vincula, no tanto con lo que los estudiantes
hacen, sino con que es lo que sabeny como lo adquieren.

* La adquisicion del conocimiento se describe como una actividad
mental que implica una codificacion interna y una estructuracion
por parte del estudiante. El estudiante es visto como un
participante muy activo del proceso de aprendizaje.

* Enfatiza el papel que juegan las condiciones ambientales en la
facilitacion del aprendizaje.

* La memoria posee un lugar preponderante en el proceso
de aprendizaje. El aprendizaje resulta cuando la informacion
es almacenada en la memoria de una manera organizada y
significativa.

* La transferencia es una funcion de como se almacena la
informacion en la memoria. En la memoria, no solo debe
almacenarse el conocimiento por si mismo, sino también los usos
de ese conocimiento.

* Se consideran a las teorias cognitivas mas apropiadas para
explicar las formas complejas de aprendizaje (razonamiento,
solucion de problemas, procesamiento de informacion).

* Entre los supuestos o principios especificos cognocitivistas
pertinentes al disefio de instruccion estan: participacion activa
del estudiante en el proceso de aprendizaje, procedimientos de
analisis de tareas cognitivas; uso de estrategias cognitivas tales
como

esquematizacion, resumen, sintesis, y organizadores avanzados;
creacion de ambientes de aprendizaje que permitan y estimulen
a los estudiantes a hacer conexiones con material previamente
aprendido.

*Lainstruccion, para ser efectiva, debe basarse en las estructuras
mentales, o esquemas, existentes en el estudiante.

Conforme a las principales caracteristicas de las Teorias del
Aprendizaje y sus enfoques, existen diversos tipos de materiales
multimedia educativos, como se muestra en la tabla 8, asimismo el
Diseno Instruccional toma como base los principios de las teorias del
aprendizaje,y delos materiales multimedia educativos, para desarrollar
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modelos de trabajo en la planeacién educativa. A continuacion se
presentan diversos conceptos de diversos autores al respecto del
Disefio Instruccional:

[..] El disefo instruccional es el arte y ciencia aplicada de crear un
ambiente instruccional y los materiales, claros y efectivos, que
ayudaran al alumno a desarrollar la capacidad para lograr ciertas
tareas [...] (Broderick, 2001).

[..] El diseno instruccional es la ciencia de creacion de
especificaciones detalladas para el desarrollo, implementacion,
evaluacion, y mantenimiento de situaciones que facilitan el
aprendizaje de pequefas y grandes unidades de contenidos, en
diferentes niveles de complejidad [...] (Berger y Kam, 1996).

[..] El disefo instruccional como disciplina es: la rama del
conocimiento relacionada con la investigacion y la teoria
sobre estrategias instruccionales y el proceso de desarrollar e
implementar esas estrategias [...] (Berger y Kam, 1996).

[..]1Esladisciplina del disefio instruccional interesada en prescribir
métodos 6ptimos de instruccion, al crear cambios deseados en
los conocimientos y habilidades del estudiante [..] (Reigeluth,
1983).

[..] El disefio instruccional como proceso es: es el desarrollo
sistematico de los elementos instruccionales, usando las teorias
del aprendizaje y las teorias instruccionales para asegurar la
calidad de la instruccion. Incluye el analisis de necesidades de
aprendizaje, las metas y el desarrollo materiales y actividades
instruccionales, evaluacion del aprendizaje y seguimiento [...]
(Berger y Kam, 1996).

De esto, podemos deducir sus principales caracteristicas:

Para el desarrollo de un disefio de la instruccional es necesaria la
utilizacion de modelos que faciliten la elaboracion y desarrollo de la
instrucciéon. A continuacion se presentan cuatro modelos del disefo
instruccional, en donde, cada uno de estos, tiene un enfoque o
referencia a una teoria del aprendizaje:
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1)  Modelo descriptivo.- Las teorias descriptivas describen la
manera de aprender de las personas, su objetivo es comprender como
aprenden las personas, de qué manera usan ese conocimiento. En
estas el docente establece cuales son las estrategias mas pertinentes
para una instruccién precisa. Esta basado en el enfoque conductista.
Se caracteriza por ser sistematico, procede paso a paso y prescribe los
métodos especificos y programados.

El aprendizaje esperado es de tipo secuencial, paso a paso. El
conductismo es partidario de que la instruccion esté centrada
en el profesor y lo considera como el Unico que puede establecer
procedimientos para desarrollarlos.

La conducta es modelada, no guiada y la actividad principal del alumno
consiste en seguir instrucciones. Se hace énfasis en la especificacion
de conductas observables, las cuales deben ser ejecutadas por los
alumnos para poder ser evaluados.

2)  Modelo prescriptivo.- Explican la forma de proceder para
realizar las tareas que llevaran al aprendizaje. Se orientan a la practica,
permitiendo que el disefador visualice como se pueden lograr los
objetivos, buscan determinar las condiciones dptimas para ensefar.
Se toman en cuenta aspectos internos y externos de la instruccion,
con prescripciones pedagogicas para seleccionar estrategias
instruccionales y secuencias transaccionales, que permitan una mayor
participacion cognitiva por parte del estudiante.

Se fundamenta en la teoria de sistema y la del procesamiento de la
informacion. Este sistema es de caracter abierto, para que el alumno
pueda incorporar nuevos conocimientos y aprendizajes, por tanto,
tiene un enfoque congnoscitivista.

3)  Modelo procedimental.- Esta relacionado con la organizacion
de los contenidos en pequefos pasos, es de caracter prescriptivo y
se liga a la forma en que se organizan las actividades, enfatizan los
métodos para adquirir habilidades procedimentales. Los contenidos
de disefio pueden ser planteados como tacitos y los conocimientos
deben ser de tipo conceptual, factual y procedimental, basados en la
practica y resolucion de problemas.

Apoya el aprendizaje de forma modelada y explicativa, por lo que el

disefador debe mostrar las ocurrencias de los procesos, proporcionar
estrategias paralograr cooperativamente el aprendizaje y promover la
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Elabora un diagndstico.

7

Plantean los objetivos
generales.

- w

' 4 —

Se selecciona y organiza
el contenido.

observacion, facilitar ayuda, estimular el aprender-aprender, fomentar
la reflexion asi como la metacognicion y planificar actividades de
practicas y regulacion por parte del estudiante. Tiene un enfoque
constructivista.

4)  Modelo declarativo.- Enfatizan los métodos instruccionales
para la construccion del conocimiento conceptual, es asi, que se
caracteriza por sustentarse en las teorias constructivistas, la del caos,
la de los sistemas, lo cual da un modelo heuristico, de esta forma tiene
un enfoque conectivista.

Tiende a que el disefador descubra la combinacién de materiales y
actividades de ensefanza que orienten al alumno a darse cuenta del
valor del descubrimiento para futuros aprendizajes.

Privilegia la habilidad del alumno para crear interpretaciones por si
mismo y manipular las situaciones hasta que las asuma como proceso
de aprendizaje.

El disefador, con este tipo de modelo, tendra que ser un experto
en contenidos, que aproveche su experticia para elaborar diversas
estrategias instruccionales y experiencias innovadoras.

Recogen los resultados

implementa el curso. -
se impl de la evaluacion.

' N i N

Se disefian las estrategias

it de Determina pertinencia

evaluacién. del curso.
| — o - o
TABLA 9. Prin-
P ~ cipales Carac-
Se disefian las teristicas del
actividades de Disefio Instruc-
aprendizaje, junto con cional
los materiales didacticos
necesarios.
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Cada tipo de aprendizaje esta relacionado con diferentes actividades
de aprendizaje: a) Las habilidades intelectuales son procedimentales,
estas se demuestran en el habla, la escritura, la resolucién de
problemas y la aplicaciéon de férmulas, abarcando el conocimiento
de reglas, procedimientos y conceptos; b) La informacion verbal esta
relacionada con el conocimiento declarativo y al hecho de saber algo
sobre un tema.

A continuacion se presenta un cuadro con los principales enfoques

de las teorias del aprendizaje y su relacién directa con el disefo
instruccional, a manera de conclusion de este apartado:
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ENFOQUE TEORICO RELACION CON APORTE INSTRUCCIONAL
DISENO
_ __INSTRUCCIONAL
CONDUCTISTA Barrhus -Ensenanza programada -Aln se observa en juegos, programas
Skinner -Procesos lineales multimedia de ensefanza, programas
-Descomposicion de la de practica y ejercitacion
informacion en pequefias
unidades 1°Analisis de tareas
-Web: Paginas con mucho | 2°Jerarquizacion informacion
texto de forma lineal y sin | 3°Objetivos de aprendizaje
mayores vinculos, observables
estructuras rigidas y 4°Refuerzo planificado
memorizacion de
_ contenidos. _
COGNITIVISTA Robert Gagne | -Contenidos organizados | -Enfocado a las fases de las
de manera jerarquica condiciones internas (motivacion,
-Disefio con hipertextos comprension, retencion, recuerdo,
-Uso de simulaciones generalizacion, ejecucion y
informdticas retroalimentacion)
-Todos los eventos se
pueden adaptar a las Identificar:
exigencias de la 1°Resultado a alcanzar
educacion a distancia 2°Caracteristicas de los alumnos
3°Aprendizajes previos
4°Secuencias en las tareas
Eventos:
1°Atraer la atencion del alumno
2°Informar objetivo a conseguir
3°Estimular conocimientos previos
4°Presentar el material estimulo
5°Guiar el aprendizaje
6°Producir la actuacion o conducta
7°Valorar la actuacion
8°Retroalimentacion
9°Retencion y transferencia
CONSTRUCTIVISTA David -Enfasis en el aprendizaje | -Cada quién construye su propio saber
Jonassen antes que en la
instruccion 1°Pregunta/ejemplo/problema
-Pocos contenidos 2°Ejemplos relacionado
-Enfasis en enlaces que 3°Fuentes de informacion
permiten construccion de | 4°Herramientas cognitivas
sus propios aprendizajes
-Aprendizaje colaborativo | -Esta propuesta incluye herramientas y
-Uso de simuladores y los | recursos con practica en los cursos
laboratorios virtuales orientados a educacion a distancia
CONECTIVISTA George ~Sitios abiertos a la ~Conocer como se desarrolla la
Siemens discusion y la sociedad del conocimiento
colaboracion -Aprendizaje cooperativo y
-Uso de wikipedias, blogs, | colaborativo
podcast, redes sociales
-Infinitos nodos de 1°Lluvia de ideas
informacion 2°Formacion de redes
-Redes de conocimiento 3°Tecnologia activa
4°Aprender y conocer son procesos
constantes y progresivos.
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2.5.2. Guias y Unidades Didacticas

Son muchas las definiciones a las que podemos acudir para desarrollar
el concepto de Unidad Didactica. Entre todas destacamos la definicion
expresada por Garcia Areito, que entiende por Unidad Didactica:

[...] el conjunto integrado, organizado y secuenciado de los
elementos basicos que conforman el proceso de enseifanza-
aprendizaje (motivacién, estrategias, actividades vy
evaluacion) de tal manera que tengan un sentido propio,
unitario y completo que permita a los estudiantes apreciar,
tras su estudio, el resultado de su trabajo y el logro de los
objetivos de aprendizaje [...].

Cabe mencionar que no hay un modelo estandar para la elaboracién
de Unidades Didacticas. La mejor agrupacion de los blogues tematicos
es una tarea a la que deben responder los propios autores del curso (o
disefiadores instruccionales como también se les conoce), basando su
decisién en los objetivos generales que se proponen conseguir, en los
diferentes bloques tematicos que han seleccionado y en los criterios
de evaluaciéon que van a utilizar.

Esto no significa que todos los cursos de ED deban ser estructurados
en bloques tematicos que conformen unidades didacticas. Podemos
encontrarnos con cursos, que por brevedad en los contenidos o en
el tiempo, se estructuren en lecciones o temas aislados, a los cuales
podemos considerar en si mismo como unidades didacticas. Y para
la redaccion de los contenidos debemos tomar en cosideracion, las
estrategias para el disefio de textos académicos antes vistas.

Por otro lado, respecto a la extensién de los contenidos, debemos
considerar que éstos deben responder a la duracion de un curso. Las
cuestiones técnicas dependeran de la naturaleza de cada curso, sin
embargo, para tener una idea aproximada, podemos acercarnos a los
calculos realizados por Garcia Areito: [...] Una hora de clase presencial
corresponderia a unas 15-18 paginas (tamafno carta) a ordenador
con un interlineado de 1,5, lo que significa unas 300 lineas, es decir,
unas 300-350 palabras por pagina. Si a estas paginas le agregamos
los correspondiente a objetivos, esquema, resumen, actividades,
evaluaciones, bibliografia, etc., alcanzariamos las 20 paginas de texto
por hora de clase presencial [...]. De esta forma podemos acercarnos a
la extension de los contenidos, sin embargo, es importante considerar
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que en una clase promedio, no sélo se llevan a cabo transmision de
informacion continua, sino que existe la asimilacion, el intercambio y
analisis a través de las estrategias pedagogicas, las cuales, en la ED,
también deben de considerarse a partir de las tecnologias digitales a
su disposicion.

Cada una de las Unidades Didacticas que conforman un curso deberan
mantener una estructura determinada y similar, que transmitan
al alumno sensacién de unidad y coherencia. Esta estructuracion
sufrira matizaciones dependiendo de las caracteristicas intrinsecas
de los contenidos a desarrollar. A continuacion vamos a acercarnos
a los diferentes elementos que pueden formar parte de una Unidad
Didactica, hablamos de la organizacion de un material autoinstructivo
que contara siempre con los apoyos necesarios de tutorizacion. Los
elementos que se describen son los recomendados por la Asociacion
Nacional de centros de Educacién a Distancia (ANCED):

1) INTRODUCCION. Se trata de un apartado fundamental de toda
Unidad Didactica por suimportante papel motivador y clarificador. Ha
de basarse enla claridad y concision de lainformacion que proporciona,
teniendo en cuenta los siguientes apartados: a) Titulo de la unidad, es
aquel que posee un estimulo motivador para el alumno, que despierte
su curiosidad vy le incite a su lectura; b) Necesidad de la unidad, ya
que es necesario destacar el valor de la Unidad dentro del curso,
reforzando su pertinencia y su relacion con los objetivos a conseguir,
se debe trasmitir al alumno que la interiorizacion de los contenidos
ofrecidos en la Unidad Didactica le va a reportar beneficios para su
actividad presente o futura, aportandole mas calidad y eficiencia,
a través de este punto, se refuerza la motivacion y el logro de los
aprendizajes; c) Garantia de la informacion, donde se presentan los
garantes de la misma que estamos ofreciendo, demostrando que
esta lo suficientemente contrastada, sin olvidar sefalar que se trata
de una informacion actual y basada en la realidad, esto, presentando
las credenciales del autor o citando investigaciones, trabajos o
publicaciones que van en esa linea; d) Prerrequisitos, se trata de los
conocimientos y habilidades que el alumno debe poseer y dominar
para hacer frente al estudio de la Unidad Didactica, en caso de no
poseerla se ofrecera a los alumnos las diversas fuentes a las que
pueden acudir para conseguirlas; e) Observaciones, son todos aquellos
detalles y complementos que utilizamos para la mejor comprension
de la Unidad Didactica tales como secciones fundamentales, ideas y
conceptos claves, etc.; f) Interrelacion entre Unidades, se debe poner
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en relacion las distintas Unidades Didacticas, conectando los aspectos
formativos que relacionen los contenidos de todas ellas; en este sentido
se debe recomendar a los alumnos que no comiencen el estudio de la
Unidad siguiente hasta que no haya superado positivamente la Unidad
en la que se encuentra, en caso, por supuesto, de que la disciplina no
lo permita; g) Apoyos y recurso externos, consulta a autores vy libros
diversos, aproximacion a otras fuentes documentales, necesidad
de materiales multimedia, etc., es decir, todos los apoyos externos
y complementarios necesarios en el proceso de aprendizaje de la
Unidad Didactica; h) Disefo de los Contenidos, breve aproximacion a
la estructura que siguen los contenidos de la Unidad Didactica.

2) OBIJETIVOS. Son las metas que entendemos deseables para
el alumno. Los objetivos generales deben de ser formulados al
principio del curso y en la Guia Didactica, y dentro de cada Unidad
nos referiremos a los objetivos especificos con contenidos concretos.
Es decir, nos referiremos a objetivos especificos, comprensibles,
operativos, motivadores y evaluables. Su conocimiento, por parte del
alumno, hace que estos centren la atencion en la consecucion de los
mismos.

3) ESQUEMA o INDICE TEMATICO. Se refiere a la estructura conceptual
gue encabezara cada Unidad Didactica y que, en grandes lineas, nos
anuncia lo que posteriormente sera ampliado en la Unidad. La finalidad
de este esquema es presentar las ideas claves de la misma, para
evitar que los alumnos se desorienten entre la cantidad informacion
que se les va a proporcionar. Del mismo modo, con esta organizacion
conceptual, ofreceremos una vision estructurada, jerarquizada y de
conjunto, concisa y precisa de toda la Unidad, antes de entrar en el
detalle de cada apartado, concentrando el interés de los estudiantes
sobre lo que le interesa, lo nuclear, y desechando lo no pertinente; en
si, el esquema representa un conjunto de redes semanticas que ponen
en relacion ideas y conceptos basicos.

Los elementos basicos para el desarrollo de los contenidos tematicos
de un material autoinstructivo de ED, han sido revisados ya en las
estrategias pedagogicas para el disefio de textos académicos, sin
embargo, esimportante resaltar algunos aspectos basicos a considerar
para la claridad de los contenidos como: 1) uso de un lenguaje claro
y sin terminologias, si es necesario usarlas, anotar al pie de pagina o
dentro de la informacion misma a lo que refieren, 2) cuidar el estilo
de redaccion, parrafos cortos, que no excedan el nUmero de ideas

91




Facultad de Artes y Diseno

Maestria en Artes Visuales

contenidas en él, 3) apoyarse en las senalizaciones de diversas
indoles, 4) reforzar con conexiones y preguntas, 5) buscar influir
motivacionalmente en el alumno a través del estilo de redaccién, 6) uso
de ejemplos, 7) apoyo en organizadores de informacion, ilustraciones,
cuadros, etc., 8) utilizar resimenes al inicio o final, si los temas de
la Unidad son extensos, se puede considerar el uso de pequenos
resimenes por tema, 9) colocacién de fuentes de consulta obligatoria
y de consulta complementaria para reforzar los conocimientos, 10)
sugerir actividades relacionadas con el tema, 11) colocar, en caso de
ser necesario, un glosario de términos y/o anexos.

Se presenta enseguida una guia con los principales componentes
de una Unidad Didactica propuesta por Pozo (2010, Las Unidades
Didacticas):

1. INTRODUCCION:
a) Titulo de la unidad: Aquel que posea un estimulo
motivador.
b) Necesidad de la unidad: Valor de la unidad dentro del
curso. Relacién con los objetivos a conseguir.
c) Garantia de la informacion: Garantia de ser informacion
contrastada, actual y basada en la realidad.
d) Prerrequisitos: Conocimientos y habilidades que el
alumno debe poseer. Ayudas para conseguirlos.
e) Observaciones: Complementos utilizados para la mejor
comprension de los contenidos: secciones, ideas, conceptos,
claves, etc.
f) Interrelacion entre unidades: Relacion de la unidad con
otras unidades del curso. Relacion de la unidad con los
conocimientos previos del alumno.
g) Apoyos y recursos externos: Medios externos vy
complementarios necesarios en el proceso de aprendizaje:
libros, videos, etc.
h) Disefo de los contenidos: Estructura de los contenidos.

2. OBJETIVOS: Metas especificas a conseguir con la Unidad
Didactica. Objetivos concretos, especificos, operativos, libres,
necesarios, convenientes y deseables, formulados de forma clara
y motivadora.

3. ESTRUCTURA CONCEPTUAL: Presentacion de las ideas claves
de cada Unidad Didactica. Vision de conjunto contextualizada.
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Puede variar de la mera secuencia de contenidos al indice
numerado de manera coherente.

4. ELEMENTOS BASICOS PARA EL DESARROLLO DE LOS

CONTENIDOS:
a) Lenguaje: Texto cercano, facil de entender y manejar.
Vocabulario sencillo. Lenguaje claro, conciso, directo,
simple, con palabras y frases cortas. La nueva terminologia
se debera introducir progresivamente.
b) Densidad y Estilo: Alejarnos de parrafos largos, enredados
eimprecisos. Estilo cercano alalumnoy basado enlarealidad.
c) Estructura: Orden estructurado en el que se van a
desarrollar los contenidos de la Unidad Didactica.
d) Senales y Epigrafes: Vincular frases y parrafos. Cuidar la
secuenciacion y ordenacion de los contenidos. Facilitar la
localizacién de la informacion.
e) Interrogaciones: Actividades que pongan en juego los
conocimientos y habilidades aprendidas.
f) Motivacion y refuerzo: Intercalar en el texto refuerzos
motivacionales.
g) Ejemplos y contraejemplos: Medios necesarios para
la clarificacion de los contenidos. Deben ser pertinentes,
basados en los contenidos creativos y variados.
h) Organizadores internos: Elementos que ayudan al alumno
a no perderse dentro de la Unidad Didactica. Esquemas,
encabezados, diagramas, etc.
i) Formato: Destacar titulos, ideas claves, términos
importantes, notas, etc.
j) Apoyo de elementos visuales y graficos como elementos
didacticos.

5. RESUMEN: Exponer los puntos importantes desarrollados
en los contenidos. Ponerlos en relacion. Facilitar las uniones
cognitivas que favoreceran el recuerdo de dichos contenidos,
relacionandolos de manera sintetizada con todo lo estudiado en
la unidad y destacando nuevamente las ideas fundamentales.

6. BIBLIOGRAFIA ESPECIFICA: Bibliografia sugerida para la
profundizacion de los contenidos, a través de articulos, libros,
etc., de caracter obligatorio y complementario.

7. ACTIVIDADES: Aplicacion constante de los conocimientos
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y destrezas que se van adquiriendo, a través de la sugerencia
de actividades de aprendizaje que refuercen y consoliden lo
aprendido de manera practica.

8. GLOSARIO: Términos y conceptos fundamentales y los nuevos,
acompafados de su significado claro y conciso. Esto siempre
sirve como referencia a los estudiantes, se coloca en la parte
final de la unidad.

9. AUTOEVALUACION: Ejercicios de aprendizaje que ayudan
al estudiante a tener una referencia individualizada sobre lo
aprendido a lo largo de la unidad.

10. ANEXOS: Todo aquel material de consulta que ayuda a
profundizar en los temas, que si bien no son fundamentales para
launidad o los objetivos delamisma, siresultan complementarios.

11. INDICES: Listado con el ordenamiento de los recursos
utilizados, como graficas, tablas, imagenes, etc.

2.5.3. El guidn técnico-didactico

Los guiones técnicos son las herramientas del trabajo de planeacion
gue nos ayudan a organizar el proceso de conformacién de materiales
educativos, para posteriormente desarrollar e implementar un curso.
Estos guiones no so6lo son una eficaz herramienta de trabajo, sino que
cooperan e integran la informacion recopilada en la delimitacién del
caso, el analisis situacional, la conformacion del equipo instruccional,
economizando tiempo y esfuerzo durante la gestion del proyecto.
A estos guiones técnico-didacticos, también se les conoce como
guiones instruccionales o de diseno instruccional, y se convierten
en la herramientas de trabajo que organiza el proceso de disefo,
elaboraciony produccion de programas educativos. Enlo que concierne
a la Educacién a Distancia basada en Tecnologias Digitales, éstos son
fundamentales, ya que son uno de los ejes que constituyen el proceso
de planeacion de esta modalidad.

La realizacion de estos guiones técnicos-didacticos responde a la
necesidad de aclarar por escrito todo aquello que se quiere obtener.
Esta escritura nos ayuda a precisar nuestro trabajo, a reflexionar sobre
él, a corregir posibles fallas, a pulir detalles, etc. El hecho de plasmar las
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ideas en papel, nos proporciona la posibilidad de una formulacion mas
explicita evitando las ambigiiedades. Todo esto hara que el trabajo
posterior sigua una serie de pasos que nos permitiran economizar
tiempo y esfuerzo, en busca de una eficaz gestion del proyecto.

De igual modo la formulacion de un proyecto debe prestar atencion
y decidir sobre las mejores condiciones de tiempo, dinero, personal,
equipos, servicios, etc. La meticulosidad y reflexion sobre este tipo de
cuestiones es necesaria para la seleccion definitiva de contenidos, la
realizacion de las actividades, etc.

Por otro lado, en lo referente al componente técnico, este trabajo de
organizacion debe realizarse al mismo tiempo que se estan elaborando
los trabajos de creacion. La necesidad de este trabajo paralelo la
encontramos en el hecho de que cada opcioén a nivel creativo lleva
implicita necesidades en el ambito de la planeacion. Ademas, todas
las realizaciones a nivel organizativo afectan y condicionan, en mayor
o menor medida, las opciones de tipo creativo.

Al respecto de los guiones técnico-didacticos, Pozo (2010), destaca
sus principales caracteristicas:

1) Un elemento estructurador del desarrollo de los contenidos,
es decir, desde su cualidad explicativa.

2) Un documento efectivo para todos los involucrados en la
elaboracion de los materiales y contenidos, es decir, desde su
cualidad técnica.

Ademas, es una herramienta que estara presente en cada momento
dela elaboraciony realizacion de los materiales. Por esta caracteristica
hablamos de una herramienta que define procedimientos, sin ser
rigida, ya que al estar en continuo proceso de perfeccionamiento debe
adaptarse perfectamente a los posibles cambios. Por ello debe de ser
flexible, para poder ser modificado permanentemente durante todo el
proceso que implica la gestion del proyecto. El guion esta compuesto
por:

1) GUION DE CONTENIDO o NARRATIVO: En él se conjunta todo
el material textual que va a ser utilizado y se organiza de acuerdo
a la estrategia pedagogica, en la que se debi6 llevar a cabo una
jerarquizacion conceptual y tematica.
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2) GUION ICONICO: Por su parte, este guién, recogera las
diferentes imagenes que vamos a utilizar o que tienen posibilidad
para ello. Entre ellas, nos encontramos: graficos, fotos, cuadros,
imagenes de video, animacion, etc. En este guion también se
debe integrar, los tiempos especificos en que estos recursos
icénicos van a ser utilizados.

3) GUION DE SONIDO: Este guién recogera aquellos registros de
sonido que se van utilizar.

4) GUION TECNICO-INFORMATICO: Este dltimo guién esta
realizado por la parte técnica- informatica. Se compone de la
definicién de las lineas a seguir, los diferentes programas, los
formatos, etc. Considera todos los aspectos técnicos parar el
desarrollo del curso.

Toda esta elaboracion de guiones técnicos-didacticos se presenta
como una gran herramienta para la coordinacién de trabajos, y no se
debe olvidar que, junto con la etapa de disefio, se complementan y se
enriquecen en la fase de planeacion. Es importante comentar también,
que existen guiones técnico-didacticos o instruccionales que integran
en su composicion todos los elementos, tanto de programacion,
icénico, audiovisuales, u otros.

2.6. El docente, la motivacion y el aprendizaje
colaborativo en la Educacion a Distancia

Segln Pozo y Monereo (1999), [...] la educacion debe estar dirigida
a promover capacidades y competencias y no sélo a conocimientos
cerrados o técnicas programadas [...], esto implica que el desarrollo
de la capacidad de aprender a aprender se sitGa en el centro de todo
proyecto educativo, incluyendo por supuesto a la ED, y que el foco
de los procesos educativos debe cambiar en la direccion de formar
personas que gestionen sus propios aprendizajes, adopten autonomia
y dispongan de herramientas intelectuales que les permitan el
aprendizaje continuo a lo largo de la vida, como ya mencionamos en el
punto aprendizaje autonomo. Paraello, se requiere una transformacion
en los roles tradicionales de los profesores y alumnos, asi como de las
practicas educativas. Debido a los cambios tecnologicos y la sociedad
del conocimiento como factores que potencializan la ED, vemos en
esta modalidad un proyector importante para generar el cambio.
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La metafora educativa del estudiante en la sociedad del conocimiento,
plantea que éste requiere convertirse en un aprendiz autébnomo, capaz
de autorregularse y de adquirir habilidades de estudio independiente,
automotivado y permanente. Asimismo, necesita aprender a tomar
decisiones y solucionar problemas en condiciones de conflicto e
incertidumbre, buscar y analizar informacién en diversas fuentes
para transformarla en areas de construccion y reconstruccion del
conocimiento en colaboracion con otros. Esto implica que lo relevante
del aprendizaje es poder “transformar lo que se sabe” y no Unicamente
poder “decir lo que se sabe”, como en el caso de la educacion centrada
en la adquisicion de saberes declarativos inmutables y fragmentados.

De esta forma, el profesor debe conducirse como agente mediador
de los procesos que conduzcan a los estudiantes a la construccion del
conocimiento y a la adquisicion de las capacidades mencionadas, debe
no so6lo dominarlas, sino apropiarse de nuevas formas de ensefar.
Segun Diaz Barriga y Hernandez Rojas (2010) [...] hoy en dia se espera
que los profesores privilegien estrategias didacticas que conduzcan a
sus estudiantes a la adquisicion de habilidades cognitivas de alto nivel,
a la interiorizacion razonada de valores y actitudes, a la apropiacion
y puesta en practica de aprendizajes complejos, resultado de su
participacion activa en ambientes educativos experienciales y situados
en contextos reales [...]. Visto desde esta perspectiva, el aprendizaje
del alumno implica tanto la construccion de los significados como el
“aprender ahacer” atravésdelapracticaylageneracion delaidentidad,
por lo que su rol, dentro del proceso educativo, se ha transformado de
ser receptor pasivo, a autoconstructor del conocimiento, igualmente
los profesores dejan de ser meramente transmisores, para convertirse
en mediadores y organizadores entre los encuentros del alumno con
el conocimiento.

Desde diferentes perspectivas pedagogicas, al docente se le han
asignado roles como los siguientes: transmisor de conocimientos,
animador, supervisor o guia del proceso de aprendizaje, e incluso
investigador educativo; por lo anterior, es evidente que ensefar no sélo
implica proporcionar informacion, sino también ayudar a aprender y a
desarrollarse como personas, y para ello el docente debe conocer el
perfil de los alumnos. Existen tres papeles fundamentales en la tarea
del docente:

1) Papel organizativo: establece la agenda (objetivos, horarios,
reglas de procedimiento, normas) y debe actuar como lider
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impulsor de la participacion del grupo al pedir contribuciones,
proponer actividades en las que se deba dar una respuesta, iniciar
lainteraccion en canales de comunicacion como foros, blogs, etc.,
variar el tipo de participacion y no monopolizarla.

2) Papel social: crear un ambiente agradable de aprendizaje,
interactuando constantemente con los alumnos y haciendo
un seguimiento positivo de todas las actividades que realicen,
pidiendo que expresen sus inquietudes y percepciones cuando lo
necesiten.

3) Papel intelectual: como facilitador educativo debe centrar
las discusiones en los puntos cruciales, plantear preguntas
y responder a las cuestiones de los alumnos para animarlos a
elaborar y ampliar sus comentarios y aportaciones.

Desde una perspectiva mas amplia, Gisbert (2002) realiza una
clasificacion de los papeles, funciones y repercusiones, tanto en el
ambito individual como en el grupal, que deberan tener en cuenta los
docentes de entornos virtuales. Estas son:

1) Consultores de informacién: buscadores de materiales y
recursos para la informacion que apoyaran a los alumnos para el
acceso a la informacion y que seran utilizadores experimentados
de las herramientas tecnolégicas parala blsqueday recuperacion
de la informacion.

2) Colaboradores en grupo: favorecedores de planteamientos y
resolucion de problemas mediante el trabajo colaborativo.

3) Trabajadores solitarios: la tecnologia tiene mas implicaciones
individuales que grupales, ya que las posibilidades de trabajar
desde el propio hogar (teletrabajar) o de formarse desde el
propio puesto de trabajo (teleformacién) pueden llevar asociados
procesos de soledad y de aislamiento si no se es capaz de
aprovechar los espacios virtuales de comunicacion y las distintas
herramientas de comunicacion.

4) Facilitadores del aprendizaje: las aulas virtuales y los entornos
tecnoldgicos se centran mas en el aprendizaje que enlaensefianza
entendida en sentido clasico (transmision de informacion y de
contenidos). Es decir, el profesor no es un mero transmisor de
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la informacion sino un facilitador, un proveedor de recursos y
un buscador de informacién. También son facilitadores de la
formacion de alumnos criticos, de pensamiento creativo, dentro
de un entorno de aprendizaje colaborativo. El tutor debe ayudar
al alumno a decidir cual es el mejor camino, el mas indicado para
conseguir ciertos objetivos educativos.

5) Desarrolladores de cursos y materiales:
 Poseedores de una vision constructivista del desarrollo
curricular.
 Disefadores y desarrolladores de materiales dentro del
marco curricular pero en entornos tecnologicos.
 Planificadores de actividades y entornos virtuales de
formacion.
- Disefiadores y desarrolladores de materiales electrénicos
de formacion.

6) Supervisores académicos: los tutores deben diagnosticar las
necesidades académicas de los alumnos, tanto para su formacion
como para la superacion de los diferentes niveles educativos.
Ademas, tienen que ayudar al alumno a seleccionar sus programas
de formacion en funciébn de sus necesidades personales,
académicasy profesionales (cuandollegue elmomento). En defini-
tiva deben «dirigir» la vida académica de los alumnos, realizando
un seguimiento y supervisién de los mismos y devolviéndoles
los correspondientes feedbacks (retroalimentaciones) que les
ayudaran a mejorar en las diferentes actividades de formacion.

En este sentido, en la ED los procesos de aprendizaje se llevan a cabo
sin que se produzca un encuento espacial con el docente. Desde esta
perspectiva, éstos, no sélo tienen el deber de ayudar al alumno a
construir su conocimiento, sino ademas, segin Pozo (1999) tiene que
tener en cuenta los siguientes aspectos, en los que participa:

1. Disefo del curriculum: Bajo su responsabilidad recae la
planificacion y programacion del curso, objetivos, contenidos,
actividades, métodos, recursos, evaluacion, etc., tal como se ha
visto en el trabajo de disefo instruccional.

2. Elaboracién de contenidos: Para dicha elaboracion los
profesionales de la educacion cuentan con multiples maneras
de presentarlos: impreso, auditivo, imagenes graficas, video,
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etc. Esto demanda de los equipos docentes un conocimiento
profundo sobre los mismos y sus caracteristicas educativas, a
la vez que les solicita una disposicion positiva hacia un trabajo
interdisciplinario junto a otros profesionales para elaborar un
material educativo de alta calidad.

3. Tutorizacioén: El rol del formador en la educacion a distancia es
el de facilitador y guia del aprendizaje y no como un vendedor de
conocimientos en contenido de materiales diversos.

4. Evaluacion: El formador a distancia no debe centrarse sélo enla
evaluacion del alumno, sino que debe prestar atencion al mismo
proceso educativo, en todas sus fases, y a su propio trabajo.

5. Apoyo técnico: Al utilizar las nuevas tecnologias informaticas
surgiran problemas relacionados con el uso de las mismas. La
institucion o centro formativo, a través del formador en primera
instancia, debe hacerse responsable de proporcionar la ayuda
necesaria para subsanar dichos problemas.

Como se puede observar, la tarea que desarrolla el docente de ED
exige una constante capacitacion sobre diferentes disciplinas, ello, con
la finalidad de poder desarrollar las habilidades y actitudes requeridas,
ya que es el actor educativo que se encuentra en constante interaccion
con los estudiantes, porque los acompafa y asesora durante sus
procesos de ensefanza-aprendizaje. Asi pues, su funcion debe estar
centrada en estos procesos, mediante una relacién psicopedagobgica,
que pretende mejorar en el estudiante sus capacidades tanto en
la vida académica como en el aspecto humano. (En el anexo 3 se
encuentra un listado de recomendaciones generales para los docentes
que participaran en esta modalidad educativa).

Ademas de estos aspectos, debemos considerar para el docente a
Distancia un factor fundamental: la motivacion. Por supuesto que ésta
es fundamental en cualquier modalidad educativa, sin embargo, el
contexto a distancia, demanda alin mas este aspecto. Lo motivacional
conlleva una compleja interrelacion de procesos, integrados por
componentes cognitivos, afectivos, sociales y académicos que tienen
que ver con la actuacion del docente, pero también del alumno.
Estos se relacionan e influyen en la forma de pensar del alumno, las
metas que establece, el esfuerzo y la persistencia que manifiesta, las
estrategias de estudio que empleay, en un sentido mas amplio, con el
tipo de consecuencias asociadas al aprendizaje resultante.



Las Artes Visuales (DCyV) como instrumento didactico-pedagdégico
dentro de la Educacion a Distancia basada en tecnologfas digitales

El término motivacion se deriva del verbo latino movere, que significa
“moverse”, “poner en movimiento” o “estar listo para la accion”. Para
Moore (2001) la motivacion implica [...] impulsos o fuerzas que nos
dan energia y nos dirigen a actuar de la manera en que lo hacemos
[...]. Por otro lado, Huertas (2006) destaca que la motivacion es un
proceso psicologico, es decir, que implica componentes cognitivos y
afectivo-emocionales, que determinan la planificacion y actuacién del
sujeto. La motivacion como proceso humano esta regulada por tres
dimensiones o coordenadas:

1) Aproximacion-evitacion: existen deseos y gustos apetecibles,
pero también cuestiones que se desean evitar. En el terreno
educativo el miedo al fracaso y la busqueda del éxito, consisten
en los dos polos de un continuo recorrido de motivacion hacia el
logro.

2) Intrinseca (autorregulada) - extrinseca (regulada
externamente): permite entender que una accién puede surgir
tanto de intereses y necesidades personales, como de las
demandas de la situacion en que nos encontramos o por factores
impuestos por otros.

3) Profundo (implicito) — superficial (autoatribuido): en el caso
de los esquemas motivacionales profundos o implicitos, se trata
de aquellos que predisponen hacia metas e interpretaciones
generales basicas; son el resultado de la internalizacion de las
funciones y valores dominantes que rodean a la persona. Por su
parte, el nivel mas superficial de este continuo, hace referencia
a esquemas de acciones relativas a metas mas concretas,
determinadas por situaciones estandar (por ejemplo, estudiar
para un examen concreto o realizar un determinado trabajo
escolar). Se requiere para este ambito, el uso mas consciente de
motivos, expectativas y atribuciones.

Aunado alo anterior se puede reconocer una serie de rasgos distintivos
en los fendbmenos motivacionales: su caracter activo y voluntario;
su persistencia en el tiempo y su adaptacion a las circunstancias;
la busqueda de un estado de mayor adaptacion y equilibrio, y la
participacion destacada de componentes afectivo-emocionales.

Asimismo, una accién es incitada en la medida en que se dirige a
una meta o proposito, con lo que refiere a esta accion en el campo
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educativo, se encuentran distintas teorias psicologicas que analizan
los aspectos motivacionales del comportamiento humano, entre las
que se encuentran el conductismo, humanismo, cognoscitivismo vy el
enfoque sociocultural.

Estrictamente en el plano pedagogico, segiin Diaz Barriga y Hernandez
Rojas, motivacion significa [...] proporcionar o fomentar motivos, es
decir, estimular la voluntad de aprender [...]. La motivacion educativa
supone que el docente y los estudiantes comprendan que existe
interdependencia entre los siguientes factores:

1) Las caracteristicas y demandas de la tarea o actividad
educativa.

2) Las metas o propositos que se establecen para tal actividad.

3) El fin que se busca con su realizacion.

4) Las actividades que despliegan los participantes, su sentido y
significado.

Segun Diaz y Hernandez (2010), son tres los propoésitos perseguidos
mediante el manejo de la motivacién educativa: 1) Despertar el
interés en el alumno vy dirigir su atencion; 2) Estimular el deseo de
aprender que conduce al esfuerzo y la constancia; c) Dirigir estos
interesesy esfuerzos hacia el logro de fines apropiados y alarealizacion
de propositos definidos en los que intervienen 3 dimensiones,
la motivacional afectiva, cognitiva y volitiva. A continuacion se
ejemplifican algunos modos y estrategias para motivar:

1. TAREA DE APRENDIZAIJE: esta el hecho de que estructurar
la clase de forma multidimensional favorece la percepcion
de autonomia por parte del alumno y facilita la percepcion
de la tarea elegida como mas interesante, se deben proponer
diferentes tareas.

2. AUTONOMIA: la estrategia es ayudar a los estudiantes a
participar en la toma de decisiones, proponer situaciones en las
que realmente el alumno tenga que elegir, dar oportunidad para
el desarrollo de la independencia y la responsabilidad y apoyar el
desarrollo de habilidades de autorregulacion.

3. RECONOCIMIENTO: naturaleza y uso de reconocimientos y
recompensas, equidad progreso en el logro de metas. (Elogiar,
como elogiar) se debe dar en forma personal a cada alumno, no
en publico para no hacer diferencia o comparacion.

4. GRUPQS: el formar parte de un grupo que realiza una tarea
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con éxito aumenta las probabilidades de aprendizaje por las
variantes ideas de los sujetos, cooperacion e interacciones.

5. EVALUACION: naturaleza y uso de procedimientos para
evaluary valorar procesos, no s6lo productos, reducir la ansiedad,
ampliar opciones.

6. TIEMPO: el programa de actividades enfocada en la tarea y
necesidades de los alumnos con flexibilidad, en funcién de su
propio ritmo. Hacer asignaciones de tiempo especiales para
algunos alumnos, sin que se rompa el ritmo de clase.

7. TAREA DOCENTE: manejo adecuado de expectativas del
profesor, manejo de mensajes, modelado de valores, conductas
y habilidades.

Todos estos aspectos motivacionales son puntos a considerar no sélo
en la planeacion educativa, sino en el desarrollo y seguimiento de
los cursos por parte de los docentes. En la ED, como se mencionaba,
el factor motivacional es eje fundamental para que el alumno, al
no contar con el contacto presencial (espacial) del docente, no se
sienta aislado, ni de él ni de los demas participantes, asi como la
motivacion es factor para evitar el abandono de los estudios. En este
punto el contacto de alumno con alumnos, el factor de aprendizaje
colaborativo es igualmente importante. A continuacion, se abordaran
algunos de los principales aspectos de la interaccion educativa, la cual
tiene relacion con el aprendizaje cooperativo y la colaboracion.

El concepto de interaccién educativa [...] evoca situaciones en las que
los protagonistas actUan simultanea y reciprocamente en un contexto
determinado, en torno a una tarea o un contenido de aprendizaje, con
el fin de lograr unos objetivos mas o menos definidos [...] (Coll, 1990).
De esta manera, los componentes intencionales, contextuales y
comunicativos que ocurren durante las interacciones docente-alumno,
alumno-alumno, docente-alumno-institucion educativa, se convierten
en los elementos basicos que permiten entender la construccion del
conocimiento compartido.

Al respecto de la interaccién, Vigotsky planteaba que la educacion,
en concreto la influencia educativa de los otros, juega un papel clave
en el desarrollo cognitivo de las personas, ya que les proporciona
un conjunto de herramientas cognitivas (conceptos, esquemas de
conocimiento, categorias y medidas para organizar y entender la
realidad, etc.), de esta forma, las interacciones educativas ayudan
a consolidar las bases del aprendizaje apoyado en la interaccién con
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los otros participantes, que se ha estudiado a partir de teorias sobre
el aprendizaje colaborativo o cooperativo, dependiendo el autor y el
enfoque.

Dillenbourg (1999), en relacion con el aprendizaje colaborativo,
plantea que la [...] nocion de colaborar para aprender en la educacién
escolar tiene un significado mas amplio, que puede incluir al
aprendizaje cooperativo [..]. Contempla la posibilidad de trabajar en
una situacion educativa en la que, en contraposicion al aprendizaje
individual o aislado, aparecen varias interacciones simétricas entre los
estudiantes a lo largo de un curso cuando realizan alguna actividad
educativa. Ademas, se refiere a que como miembros de un grupo
los estudiantes poseen objetivos comunes de aprendizaje y toman
conciencia reciproca de ello, existe division de tareas y comparten
grados de responsabilidad e intervencion en torno a una tarea o
actividad.

Segun autores como Echeita (1995), existen tres estructuras de
aprendizaje, la cooperativa, individualista y la competitiva, y esas,
movilizan las distintas relaciones psicosociales en la educacion,
ademas de que implican lo que hemos mencionado anteriormente,
procesos cognitivos, motivacionales y de relaciones sociales. El
siguiente cuadro presenta una sintésis de este planteamiento.

Ahora, se destacan algunos de los principales beneficios del
aprendizaje cooperativo, segun el Centro de Aprendizaje Cooperativo
de la Universidad de Minnesota y diversos autores:

1) Rendimiento académico. Las situaciones de aprendizaje
cooperativo generan superiores marcos de rendimiento
académico que en los casos del aprendizaje competitivo e
individualista.

2) Relaciones socioafectivas. Ayudan a mejorar las relaciones
interpersonales de los participantes, aumentando el respeto
mutuo, la solidaridad, los sentimientos reciprocos de obligacion
y ayuda, asi como la capacidad de adoptar perspectivas ajenas.

3) Interdependencia positiva. Sucede cuando los estudiantes
perciben un vinculo con sus companeros de forma tal, que el
éxito dependa de ellos y de la coordinacién de esfuerzos con los
de sus compaferos para poder completar una tarea o actividad.
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4) Responsabilidad y valoracion personal. Es decir, que los
participantes valoren su trabajo y responsabilidad individual
dentro de los equipos de trabajo y que éstos sean factor para
impulsarlos en su crecimiento académico y valoracion.

5) Habilidades interpersonales y de manejo de grupos. Con esto,
se refiere a que el aprendizaje cooperativo, auyuda a conocerse
y confiar unos en otros, comunicarse de manera mas precisa,
aceptarse y apoyarse para resolver conflictos constructivamente
conforme al dialogo.

6) Procesamiento en grupo. La participacion en grupos de
trabajo cooperativos requiere ser consciente, reflexiva y critica
respecto al propio proceso de participacion al interior del mismo.
Los miembros del grupo necesitan reflexionar respecto al
mantenimiento de relaciones de trabajo efectivas y apropiadas.

Con respecto a la Educacion a Distancia, el aprendizaje cooperativo,
pedagogicamente hablando, gracias a las ventajas que representan
las tecnologias digitales en red, se pueden desarrollar estrategias de
aprendizaje eneste sentido, debido aque a pesar deladistanciaespacial
y/0 temporal, permiten estimular la comunicacion interpersonal,
el acceso a la informacién y a los contenidos, el seguimiento del
progreso del participante, la gestion y administracion de los alumnos,
la creacion de escenarios para la coevaluacion y la autoevaluacion en
esta modalidad educativa.

Algunasdeestasutilidadesespecificasdelasherramientastecnoldgicas
para el aprendizaje cooperativo son la comunicacion sincrénica, la
asincronica, la transferencia de datos, aplicaciones compartidas, foros,
chats, lluvia de ideas, mapas conceptuales, navegacion compartida,
pizarra electronica, etc. A continuacion se presenta la recopilacion
de Colvin y Mayer (2008), relacionada a estas herramientas de
aprendizaje sobre soportes tecnologicos digitales que favorecen la
comunicacion.

Para cerrar con este apartado, observamos en los aspectos de
motivacion y aprendizaje cooperativo, el importante papel que
desempena el docente-tutor en la Educacion a Distancia para
garantizar la calidad y eficacia del proceso formativo.
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2.7. Las Tutorias enla ED

En este apartado vamos a prestar atencién sobre las diferentes
caracteristicas de las tutorias dentro del ambito de la Educacion a
Distancia. Laidea de tutoria o sistematutorial es propia de la educacion
individualizada, que es una de las caracteristicas esenciales de la ED.
Las caracteristicas de las tutorias, segiin Pozo (2009) son:

1) FLEXIBLES: Debe adecuarse a cada uno de los alumnos.
Deben tener en cuenta sus caracteristicas y circunstancias
particularidades, intereses, motivaciones, conocimientos,
expectativas, etc.

2) COOPERATIVAS: Se debe tener en cuenta que la tutoria es
una tarea que se realiza conjuntamente entre tutor y alumno,
que debe desarrollarse a través de un trabajo en grupo en el que
todos tienen mucho que ver y decir, pero debemos sefalar que
el comportamiento y entusiasmo del tutor hacia la misma, va a
condicionar e influir significativamente es su resultado.

3) OPORTUNAS: Las tutorias deben desarrollarse para dar
respuestas a necesidades y dificultades expresadas por los
alumnos en momentos concretos o en aquellos momentos que
el proceso de aprendizaje asi lo requiera.

4) PERMANENTES: Se trata de un servicio que debe estar a
disposicién del alumno en cualquier momento del desarrollo del
programa de educacién a distancia.

5) MOTIVADORAS: No so6lo tienen como finalidad resolver dudas
concretas en momentos determinados. Las tutorias deben
mantener en todo momento el interés del alumno y hacer ver al
mismo que debe acudir a ella en cualquier momento que asi lo
necesite.

6) COHERENTES: Todas las acciones tutoriales que se tomen
deben ir encaminadas a responder, de manera efectiva, la
necesidad o dificultad concreta que la ha motivado.

7) RESPETUOSAS: En todo momento deben respetar la
personalidad, emociones, necesidades y limitaciones del alumno.
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La tutoria a distancia nos permite abrir nuevos caminos para la
comunicacion frente a la imposibilidad de la presencialidad. De
igual modo la tutoria a distancia, reforzada con la utilizacion de las
tecnologias digitales, permiten aclarar y resolver dudas de modo
rapido, aprovechando 6ptimamente el tiempo. Pozo (2009), distingue
dos tipos de tutorias a distancia:

1) Tutoria por Correspondencia: Podriamos decir que se trata del
sistema tutorial tradicional de la educacion a distancia y tiene tres
ventajas fundamentales de esta modalidad, a) permite la reflexion
y redaccion, con minuciosidad, de las dudas y respuestas del alumno
y del tutor; b) Permiten ser guardados y revisados en diferentes
ocasiones; ¢) el sistema postal requiere un costo econémico bajo. Del
mismo modo tiene sus limitaciones: a) no todo el mundo tiene facilidad
de redaccion y la escritura le supone un problema que puede llevar
a abandonos; b) el sistema postal es lento y depende de la eficacia
o no de los mismos; c) es mas propio para consultas didacticas que
para consultas orientativas; d) la “respuesta a la respuesta” se alarga
haciéndose tan imposible que el alumno para no perder el tiempo se
queda con la duda de saber qué significan las observaciones del tutor.

2) Tutoria por Ordenador: Esta modalidad de tutoria, la mas comudn 'y
utilizada en la ED de la ultima década, permite una comunicacion en
el momento que el usuario lo decida o bien en un tiempo concreto y
conocido, produciéndose un didlogo a través de la maquina, pudiendo
darse comunicacion sincrénica y asincrénica. La utilizacion del correo
electronico es basicamente para la comunicacion tutor-alumno
aunque también puede ser utilizado para la comunicacién y contacto
de todos los alumnos entre si. Del mismo modo para realizar tutorias
grupales a través del ordenador podemos utilizar los Chats o carteleras
electronicas, etc. (véase cuadro de Colvin y Mayer). De este modo
podemos poner en contacto a tiempo real a todos los alumnos que
participan en el curso.

TIPOS DE ACCION TUTORIAL

El tutor representa el nexo de unién entre los materiales, el contenido,
los medios utilizados, los alumnos y el centro de formacion, por lo
que el conocimiento de los mismos es fundamental. Muchos son los
problemas con los que los alumnos acuden a su tutor y este debe
estar preparado para dar respuesta a todos ellos. Algunos tienen que
ver con cuestiones sobre el contenido del curso y el estudio de los
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mismos: Académica. Otros se refieren a problemas personales que
afectan a los procesos de aprendizaje: Orientativa.

1) TUTORIA ACADEMICA: Se trata de uno de los elementos basicos
de cualquier curso a distancia. A través de ella se realizan los procesos
de individualizacion de estudio, adaptandolo a las caracteristicas del
alumno. Lo primero que se intenta con esta accion tutorial es conocer
cual es la conducta inicial del alumno con relaciéon a los conocimientos
previos, destrezas y actitudes y observar que sean los deseables para
poder realizar el curso sin ningun tipo de dificultades. Tras comprobar
la conducta inicial del alumno el tutor debera explicar todos los puntos
claves del curso: cuales son los objetivos, qué materiales se van a
utilizar y sus fechas de entrega, los criterios de evaluacion, etc. Todas
estas informaciones nos proporcionan un conocimiento profundo del
alumno y nos sirven de base para guiar su proceso de aprendizaje.
Una de las tareas a realizar en este tipo de tutoria académica es la
correccion de los trabajos de los alumnos, para lo cual, se deben tomar
en cuenta las siguientes cuestiones, segln la Asociacion Nacional de
Centros de Educacion a Distancia. Espana (ANCED): tener claro los
criterios de evaluacion, ser positivos en los comentarios, aclarar los
puntos negativos buscando alternativas positivas, ser claros en las
explicaciones, marcar lo bueno y no sélo lo malo, no tachar ni subrayar
los trabajos elaborados por los alumnos, evitar la ironia, entre otros.

2) TUTORIA ORIENTATIVA: Implica ayudar al alumno en su proceso
de aprendizaje y guiarle en su toma de decisiones ante los posibles
obstaculos que pueden aparecer. Algunas de las funciones que pueden
realizarse en este tipo de accion tutorial son:

a) Ayudar alalumno a aclarar metasy objetivos: nos encontramos
con alumnos que saben muy bien lo que quieren conseguir y
como. Por otro lado, también estan los alumnos que se hallan
perdidos y sin rumbo. El trabajo del docente sera reforzar en
unos sus deseos y, en otros, ayudarles a encontrar su camino.

b) Buscar una actitud positiva frente al estudio a distancia: Es
normal encontrar alumnos que no tienen experiencia en este
tipo de modalidad educativa y tienen sus dudas sobre ella. O
con algunos que, teniendo experiencia, ésta es negativa. El tutor
aqui debe de explicarle cual es el desarrollo de esta modalidad
educativa, sus posibilidades, sus limitaciones, sus elementos
basicos, etc., por lo cual una buena actitud inicial es basica para
finalizar con éxito un curso a distancia.
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c) Motivar al alumno personalmente: es imposible realizar
funciones de orientacion sin una comunicacion personal tutor-
alumno. La capacidad motivadora del tutor es esencial, como
se reviso en el apartado anterior, si esta funcion es dificil en la
educacion presencial mas lo es en la ED. Es condicion necesaria
que eltutor sea capaz de transmitir entusiasmo, animo, confianza,
seguridad, etc. Una de las mejores maneras para motivar al
alumno la encuentra el tutor en los comentarios de los trabajos.
Aqui debe encontrar lo mejor y resaltarlo y lo que encuentre de
negativo minimizarlo buscando alternativas y comentando la
dificultad que el trabajo entranaba. En todo momento el tutor
debe mostrar al alumno que el esfuerzo que hace es conocido y
reconocido, que su marcha es buena, que es normal tener dudas
o dificultades en realizar los trabajos, etc.

d) Ofrecer diversas técnicas de estudio y de trabajo: para ello el
tutor deberemitirle oinformarles sobre cuestiones comohorasde
estudio que necesitan los temas, diferentes técnicas de estudio,
cémo tomar apuntes o elaborar esquemas, condiciones para el
estudio, estrategias de lecto-escritura, en fin, las estrategias de
aprendizaje posibles a utilizar (véase apartado).

e) Orientacion personal: algunos de los problemas con lo que se
enfrentaelalumno delaED, que en general es de edad adulta, son:
miedo al fracaso, experiencias negativas con los aprendizajes,
dificultades de lectura y/o escritura, etc. Todos estos problemas
provocan una gran ansiedad que influye muy negativamente
en el proceso de aprendizaje. La tarea del tutor es orientar al
alumno en la busqueda de un aprendizaje autonomo. Para ello,
el tutor debera conocer cémo se enfrenta el alumno a este reto
educativo y orientarle en aquellas fases en las que tengan mas
problemas.

Finalmente, abordaremos algunas de las principales cualidades que
el docente—tutor en modalidad a distancia debe considerar, éstas se
presentan, segin ANCED:

1) Cordialidad: necesaria para crear un ambiente positivo y
relajado entre tutor y alumno. Son muchas las dificultades
que tiene el tutor para mostrar esta cordialidad: problemas
personales, cansancio, inseguridad, etc., también es dificil saber
cual es el término medio entre no ser demasiado amigo o ser
demasiado frio. Aqui entra en juego la profesionalidad de cada
uno.
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2) Empatia: es decir, el tutor debe ser capaz de comprender los
sentimientos del alumno. Empatia significa que el tutor debe ser
capaz de ponerse en el lugar del alumno.

3) Aceptacion:eltutor debe entender que alalumno debe ayudarle
y orientarle partiendo de sus caracteristicas particulares.

4) Honradez: debe ser siempre fiel a la verdad. No debe mentir
sobre las verdaderas expectativas del curso, haciendo ver unas
posibilidades que no son reales. Si no se conoce la respuesta no
se oculta, el tutor no es el gran sabio que las conoce todas.

Asimismo el Tutor, segin ANCED, debe de tener conocimiento de:

1) Psicologia del adulto: sus peculiaridades psicologicas, sus
orientaciones hacia el aprendizaje, su sistema de refuerzos, su
resistencia al cambio, sus niveles de motivacion, etc.

2) Teorias del aprendizaje: necesita conocer los postulados de
las diferentes teorias del aprendizaje y sus aplicaciones en la
educacion a distancia.

3) Teorias de la comunicacion: debe conocer el funcionamiento
de los procesos comunicativos y manejar los diferentes recursos
que lo facilitan.

4) Teoria y practica de la educacién a distancia: debe conocer
con profundidad el funcionamiento, organizacién, objetivos,
metodologias, recursos, etc.

5)Dominiodel curso que tutoriza: debe conocer con detenimiento
todos los contenidos, materiales y recursos utilizados en el curso.

6) Conocer la importancia del aprendizaje cooperativo para
estimular dinamicas de grupo que coadyuven a un conocimiento
significativo en los alumnos.

7) Capacidad para individualizar el curso: el tutor debe ser capaz
de captar y conocer las caracteristicas del alumno para concretar
el curso a sus necesidades especificas. En esta informacion se
basara su funcion orientadora.
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8) Proporcionar retroalimentacion: el tutor debe ser capaz de
hacer llegar al alumno una retroalimentacion positiva que le
haga ver que su trabajo es tenido en cuenta.

9) Capacidad de evaluar: debe ser capaz de realizar una buena
evaluacion formativa justa y objetiva, basada en unos criterios
claros y conocidos por todos.

Estas son, entre otras caracteristicas de los docentes, las principales
del mismo para la modalidad a distancia y su desarrollo mediante el
aspecto de tutorias, que como ya hemos dicho, sélo es una parte de
todo el proceso pedagogico en el que interviene en la ED.

Conclusiones del capitulo

Como se ha podido revisar a lo largo de este capitulo, la Educacién a
Distanciabasadaentecnologiasdigitales ofrece unimportante abanico
de recursos, estrategias, elementos, etc., que buscan dar respuesta a
las demandas de una sociedad en constante cambio debido al fuerte
impulso de los avances tecnoldgicos y las necesidades propiamente
en el campo de la educacion.

De esta forma el papel de los actores educativos se ve inmerso en una
busqueda por ofrecer los elementos que promuevan el aprendizaje
significativo para modalidades basadas en tecnologias digitales,
como la educacion a distancia en linea (E-learning), sin dejar de lado
el importante papel del docente como asesor, y el rol del alumno que
se vuelve un autogenerador de su propio estilo de aprendizaje.
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“Todo lo que existe es imagen. Todo se
traslada a un terreno estético y se valora por
su apariencia; todo ha sido transformado en
ARTE".

Neil Leach

1. Sobre el Diseno

Los autores clasicos de la historia del disefo lo sitian en 1851, afio en
gue seinaugura la Exposicion Internacional de Londres, acontecimiento
que sacudi6 a la sociedad desde diferentes perspectivas, pues mostro
la degradacion estética de los objetos resultado de la industrializacion
masiva y las nuevas formas econémicas y repercusiones de los mass
media. De acuerdo con la historia de arte y del diseno, en palabras de
Salinas (2003 p.111) [...] el disefio es una prolongacion de los procesos
experimentales seguidos por las artes, pero con otra direccion...
limitandose a proyectar la configuracion de productos visuales y
ubicandose como mediador entre la produccion y el consumo [..].
Por lo que, a continuacién se presentan algunas precisiones sobre el
diseno:

1) Diseno puede definirse como la ordenacion de texturas,
figuras, formas y composiciones con fines comunicativos.

2) Disciplina tedrico — practica que emana de la historia de
la cultura del hombre, como resultado de los procesos de
industrializacion objetual en el arte y que pretende resolver los
problemas en materia de comunicacion visual, de una manera
l6gica y con un sentido estético-funcional a través del manejo de
estrategias y técnicas visuales (sintaxis de la imagen).

3) La funcién del disefio no sélo es dotar de atractivo estético
a los productos, sino conseguir que la utilizacion que el hombre
haga de los objetos sea lo mas sencilla y facil posible, reflejando
o guiando el gusto de su época y entorno socio-cultural.

4) El diseno es practico, pero antes de que esté preparado
para enfrentarse con problemas practicos, debe dominar un
lenguaje visual tedrico y semildgico con base a las estructuras
de significado.

5) Lo propio delas cosas Utiles del disefio satisface las necesidades
de la vida cotidiana del hombre.
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Esimportante afadir que el disefio es una variante de la cultura estética
occidental, derivada directamente de las artes visuales, ahora en una
fase de industria masiva, por lo tanto, como prolongacion histérico-
social de las artes, toma supuestos, conceptos y convenciones
determinados por ésta, bajo una direccion funcional y practica, sin
dejar al lado sus principios comunicativos.

Diseio Digital

Como parte de la evolucion histérica de las artes visuales, el disefo (al
igual que las mismas), siempre ha estado ligado a la tecnologia de su
tiempo, dependiendo de ésta para poder desarrollar su lenguaje y, con
ello, tener espacios de comunicacion en los que operar. Es decir, que
cada vez que surge un nuevo medio, producto de una determinada
tecnologia, aparece unnuevo espacio de acciony ladisciplina del disefo
replantea sus herramientas fisicas y conceptuales para aprehenderse
de ella.

Para acercarnos a la naturaleza del disefio digital, de acuerdo con
Royo (Javier Royo 2006 Diseno Digital), a continuacién se definen las
condiciones fundamentales que tienen que darse para que surja un
proyecto de disefo en el ambito digital.

1) Tiene que existir un espacio de percepcion determinado, que
es también un espacio cultural y un espacio comdn (comun de
comunicacion). En el caso de las nuevas tecnologias y del disefio
digital, surge un nuevo espacio con nuevas caracteristicas fisicas
y conceptuales concretas: el ciberespacio, gestionado a través
de los ordenadores.

2) Tiene que haber personas que accionen sobre ese espacio.
Aqui nos encontramos con los usuarios del espacio, que se ponen
en movimiento y lo “habitan”.

3) Tiene que existir un cédigo (o codigos) de comunicacion
consensuados entre los usuarios.

El diseno digital representa la transmutacién de las herramientas
analdgicas ahora en los procesadores y aplicaciones de un ordenador
0 equipo de cémputo (ver Anexo 3, para conocer los “Principales
Aspectos Técnicos del Disefno Digital”). Es decir, en el disefio digital,
no dejamos de utilizar los elementos fundamentales de la sintaxis del
mismo, no dejamos de usar la linea ni el punto, ni mucho menos el
color (todas las bases y fundamentos de las artes visuales), sino que
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estos se “digitalizan” y disponemos de ellos a través de las diversas
aplicaciones o software de mapas de bits y/o vectores, para realizar
nuestros disefos.

Finalmente, las herramientas digitales son el vehiculo por el cual
desarrollamos el disefio, que no cambia en esencia ni en concepto,
proceso o funcién, sino en forma. Las opciones digitales a su vez, nos
ofrecen optimizar los procesos de trabajo, al permitirnos guardar
digitalmente y redisefar, retomar objetos, conservar archivos visuales
y acervos, asi como preparar materiales para las nuevas plataformas
y areas de aplicacion, como lo son el disefio multimedia o web, entre
otros.

La funcion del disefio digital, como se ha dejado ver, es precisamente
la de ayudar a optimizar los procesos y elaboracion de los materiales
graficos, sea cual sea el soporte o medio al que se dirijan (disefo
editorial, web o multimedia, television, tridimensional, envase, moda,
arquitecténico, industrial, etc.) o la intencion del disefador en el
producto (prototipos, dummies, esquemas, muestras), ya que busca
coadyuvar en el intercambio, elaboracion, presentaciony la produccion
final de los materiales.

2. Diseno y Comunicacion Visual en la Educacion

Ricard (André Ricard, 2003 Disefo ;el arte de hoy?), sefala [...] al
arte pertenecen aquellas obras en que las formas o las imagenes se
emplean como vehiculo para expresar emociones y sentimientos.
Al diseno pertenencen aquellas que utilizan formas e imagenes
para culminar una funcién igualmente comunicativa pero con fines
practicos inmediatos...[...]. Recordemos en este punto, que igualmente
el arte tiene una funcién social y practica, esto, por supuesto, tampoco
significa que las obras de diseno (forma e imagen), no provengan del
mismo fin comunicativo-expresivo del hombre; de esta forma, tanto
Arte como Disefo tienen “en comdn” la comunicacién humana, siendo
en si mismas un medio de expresion socio-cultural. Tanto el arte como
el disefio, “arte de lo Util”, segun este autor (2003 p.98), proceden
de [..] esa univoca y Unica vena creativa con la que la naturaleza ha
dotado alhombre... habilidad que acompana el devenir de la humanidad
y ha marcado su destino [...].

Ahorabien, graciasalavancedelastecnologiasdigitalesy el crecimiento
de los nuevos medios de comunicacion derivados de las mismas, como
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las redes informacionales (internet), estamos cada momento mas
expuestos a una infinidad de mensajes que involucran lo artistico, y
derivado del mismo, por supuesto el disefo, como se ha explicado.
Desde este sentido se puede considerar al “Arte como un medio
especifico de conocimiento” (y el disefo, derivado genealégicamente
del mismo), como un medio que [..] nos permite conocer, analizar
e interpretar producciones comunicacionales mediante los diferentes
lenguajes simbolicos (visuales, sonoros, literarios, etc.), [..]. (Ros
p. 2), siendo en este punto por lo tanto, donde entran en juego los
procesos educativos.

Por otro lado, las tecnologias digitales nos plantean un nuevo desafio
en los procesos de convivencia social, puesto que habitan nuestra
cotidianidad y van construyendo significados a través del lenguaje
hipermedia, que percibimos a través de los ordenadores, lo que
nos permite comunicarnos con una diversidad de posibilidades que
amplian nuestros procesos de percepcion y representacion simbolica.
Estas transformaciones derivadas de los avances cientificos y
tecnoldgicos inciden de forma directa en los procesos de construccion
del pensamiento. Por ello, también pueden atravesar la construccion
de conocimientos y saberes en el contexto de las practicas educativas.
La ciencias de la educacion, en general, se anclan en la facultad
humana para generar, transmitir y recibir estimulos en la memoria vy,
sobre todo, en la capacidad intelectiva. Estos estimulos provienen de
diversas fuentes y entran a través de los sentidos, sin embargo, los
de mayor impacto en aprendizaje, provienen de los estimulos visuales
y orales. De este punto partimos para destacar la importancia de las
artes visuales en el contexto educativo, y por lo tanto del diseio (que
como se ha observado con anterioridad, proviene del mismo arbol
genealogico).

Y por el otro lado, observamos la incidencia de las tecnologias
digitales en la educacion, que no tratan solamente de la aparicion de
nuevas tecnologias de uso educativo, sino de un proceso de cambio
en la educacion y en el proceso socio-cultural, como se revisé en los
capitulos anteriores.

Ahora bien, la modificacion de conductas afectivas, psicomotrices
y cognoscitivas, se efectla a través de procesos de ensefianza-
aprendizaje . Segln Rodriguez Diéguez (José Luis Diéguez Rodriguez,
1978 las funciones de la imagen en la ensefianza. Semantica y
Didactica), la ensefanza es el estimulo externo que pretende regir
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un aprendizaje sistematico y, éste, supone la presencia de dos
componentes basicos: una accion fisica del medio exterior sobre
el sujeto, y un correlato psiquico que recibe el estimulo. Estos dos
componentes, fisico y psiquico, son los que caracterizan, para
Couffignal (L. Couffignal, 1970 La Cibernética), una informacion. De
lo anterior podemos deducir que el proceso en el que determinados
estimulos fisicos provocan determinadas situaciones psiquicas, es la
operacion informacional que llamamos comunicacion.

Podriamos afirmar que la comunicacion esta dada en el ser humano
de manera natural, es a través de ella que se transfiere y asimila la
informacion (que como veiamos con anterioridad, se da a través de
estimulosfisicosypsiquicos).Esdecir,conlatransferenciadesignificados
se difunde la informacion, los pensamientos, las ideas y opiniones. De
aquiradicaparte de suimportancia para el desarrollo humanoindividual
y colectivo, ya que podriamos decir que nos comunicamos para influir
y afectar intencionalmente sobre nuestro contexto, es decir, que toda
conducta de comunicacioén tiene por objeto producir una determinada
respuesta por parte de un determinado publico. Las funciones de la
comunicacion dependen del enfoque y el area del conocimiento desde
donde se observen, y por supuesto, que en las ciencias de la educacion
son de gran importancia sus contribuciones, ya que se han analizado
algunos modelos comunicativos cuya aplicaciéon se da en la ensefianza
(ver anexo para los modelos comunicativos aplicados a la ensefanza).

Por otro lado, el arte, entendido desde su funcién comunicativa y
como ente de transmision humana y cultura, en el ambito educativo,
las artes visuales son favorecedoras de dinamicas de integracion
social y cultural, mediante propuestas relacionadas con el fomento
de actitudes de tolerancia, solidaridad y convivencia creativa que
promueven una conciencia critica frente alos mecanismos de exclusion
social al convertirse en un proceso consciente de crecimiento individual
y colectivo.

Asimismo, los contextos educativos permanecen como uno de los
principales lugares para proporcionar experiencias significativas
a través de la funcion comunicativa de las artes, entendida como
dinamizadora de los procesos simbodlicos que sirven no soélo para
ordenar la realidad, sino también para modificarla.

De esta forma, las artes permiten realizar una interpretacion de la
cultura en cada contexto, que no sélo es verbal o visual, sino que
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vincula procesos interpretativos que ponen en relacion la historia
de cada uno de los productos culturales realizados desde todos sus
ambitos (oficiales y no oficiales) en una dinamica que produce cultura
como resultado de la accién de personas concretas que se organizan
en formas singulares de vivir y que se representan mediante diferentes
sistemas investidos de simbologia que es posible compartir mediante
su transferencia.

Desde la antigliedad hasta el surgimiento de las tecnologias
digitales, desde las manifestaciones artisticas planificadas desde
categorias estéticas de belleza, hasta las propuestas mas radicales
de los movimientos contraculturales, las artes estan presentes en la
educacion como produccion comunicativa y narrativa desde actitudes
especificas que se identifican con contextos socio-culturales
especificos.

2.1.Modelos de comunicacion aplicados ala educacion

La incorporacién de las nuevas tecnologias de la comunicacion y la
informacion en el campo de la educacién, ha estimulado diferentes
investigaciones sobre estos nuevos recursos y su relacion con los
procesos cognoscitivos que se ponen en juego en la ensefianza-
aprendizaje.

Estas investigaciones tienen como finalidad promover, desde el
conocimiento, innovaciones en las formas de uso y aprovechamiento
de dichos recursos. Desde esta perspectiva, Dolores Pozo considera
tres enfoques basados en los destinatarios y su campo de accion:

EN MEDIO: En este enfoque la finalidad de la comunicacion y la
informacion educativa es capacitar al alumno en el dominio de
lenguajesy técnicasdelosmedios conel objetivodeaprovecharlos
en el desarrollo y estructuracion de mensajes educativos.

CON LOS MEDIOS: Aqui la finalidad de la comunicacion vy la
informacion es capacitar al alumno en el uso y utilizacion
adecuada de los medios dentro del proceso educativo.

PARA LOS MEDIOS: En este Ultimo enfoque el objetivo es
capacitar a los alumnos para la mejor recepcion de los mensajes
que provienen de los medios y orientarlos, a la vez, para crear
nuevos mensajes de manera critica.
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TABLA 11.

Modelo de comunicacién
aplicado a la ensefianza de
Rodriguez Diéguez. Este
esquema esta basado en el
modelo de informacion. En su
elaboracién, el autor retoma
el concepto de interaccion,
gue convierte al modelo en
un proceso alternante y de
intercambio que permite un
analisis mas riguroso de la
actividad de la ensefianza,
partiendo de tres operaciones
o funciones basicas:
programacion o planeacion,
ejecucién y evaluacion o
control de rendimiento.

TABLA 12.

Modelo de comunicacién
de Claude E. Shannony la
adaptacion de K. Solano
(2001) al aprendizaje.

Existen muchas teorias y modelos de comunicacion e informacion
que se han aplicado a la ensefanza. A continuacion se presentan
dos modelos con sus respectivas adaptaciones a la comunicacion
educacional, los cuales han posibilitado una mayor precisién en el
estudio de los fendbmenos educativos como formas de comunicacion.

Pizarran,
dibujos, -
st o>
Mensaje ]
Oidos, el
Ojas... Mente del
Estudiante

Reflejo en el
Pizarrin, ruido
en el exterior

El proceso comunicativo con sentido didactico se ha beneficiado
directamente de la interpretaciéon de los modelos basicos de la
comunicacion. Pozo, realiza una examinacion general de las diferentes
practicas educativas y sus concepciones sobre la comunicacion,
resumiéndolas en tres modelos que a continuacion se esquematizan:
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PRACTICAS

EDUCATIVAS Y COMUNICACION

MODELO CENTRADO EN CONTENIDOS

MODELO CENTRADO EN LOS EFECTOS

MODELO CENTRADO EN EL PROCESO

Se trata del modelo de educacion tradicional
gue se basa unicamente en la transmision de
cohocimientos.

Se considera al educando como un simple
receptor, quién se limita a memorizar, a
repetir.

El educador es quien pone reglas, escoge
contenidos, es el protagonista del proceso.

Se da muy poca importancia al dialogo y a la
participacion, se valora sobre todo los datos
y muy poco los conceptos.

En este modelo la figura central es el progra-
mador quien determina en todo momento
aquello que el educando debe y tiene que
aprender. Este concepto no busca el desar-
rollo integral y autonomo de la personalidad
sino gue se centra en investigar cuales son
los mecanismaos para moldear la conducta de
las personas de acuerdo con unos objetivos
previos.

Este modelo intenta inculcar nuevas
actitudes sin reflexionar sobre ellas y sin
libre eleccion.

Este modelo de comunicacion entiende que
existe un emisor (protagonista del proceso),
el cual envia un mensaje a un receptor (actor
secundario). Se aprecia una reaccion del
receptordenominada retroalimentacion, que
es observada por el emisor y juzgada como
buena (recompensa) o erronea (castigo).

Tiene como finalidad la blsqueda de una
educacion para la democracia, es decir, que
se convierta en un instrumento para la
transformacion de la realidad. Se busca
formar y transformar. Este modelo se centra
en la persona y en el proceso.

En este modelo el educador ya no es quien
dirige sino quien acompana al

alumno, estimulandole y facilitandole los
proceso de analisis y reflexién. Es decir,
educador y educando aprende juntos,
construyen juntos.

Este modelo considera el error como una fase
mas, necesaria como todas para llegar a un
verdadero proceso educativo. Se asume el
conflicto como algo positivo.

TABLA 13.

Sintésis esquematica de la
clasificacién de Pozo respecto
a las practicas educativas y
sus concepciones sobre la
comunicacion.
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2.1.1. El acto didactico y el signo

Titone (1968) define al acto didactico como: “la accién intencional del
maestro en el momento en que establece una relacién bipolar activa,
gue se actualiza en un proceso dialéctico personal, que comienza en
el estimulo magistral transelnte (ensefianza), para terminar en la
respuesta inmanente asimiladora de una verdad (aprendizaje) por
parte del alumno”.

Define también ala ensefianza como: “el acto de causar la reproduccion
de la ciencia por parte del alumno mediante el estimulo adecuado del
mensaje linglistico”.

De estos conceptos podemos dilucidar que del docente procede el
estimulo de ensefianza y en el discente o alumno recae la asimilacion
del saber, es decir, el aprendizaje.

Esos estimulos de ensefanza pueden ser objetos, imagenes,
comportamientos, -signos’- que segln Barthes (1971) “pueden
significar y significar ampliamente, pero no de un modo auténomo...
sino que tienen que ver con el lenguaje?”. De aqui que el signo sea un
aspecto de excepcional interés en la educacion. Por lo que podriamos
afirmar que el proceso de ensefanza-aprendizaje, cuyo objetivo es la
transmision del conocimiento, es un acto sémico, es decir, un acto de
codificacion y decodificacién de signos que generan lenguajes visuales,
auditivos, textuales, etc., por parte de los actores, profesor y alumno.
Este acto sémico implica distintos niveles de asimilacion o dominio de
las areas cognitivas, afectivas y psicomotrices de los sujetos®.

1. El concepto de signo ha sido estudiado a lo largo de la historia por diversos autores. La Semidtica es la ciencia que estudia
los signos. En la esfera de la Semiotica, el camino fue inaugurado por Ferdinad de Saussure y seguido por autores como
Peirce, Barthes, Eco, etc., pasando por el postestructuralismo de Jacques Derrida y Julia Kristeva y el posmodernismo de
Jean Baudrillard. El signo para Peirce es “algo que esta para alguien en lugar de otra cosa”. Lo que significa que un signo es
una representacion mental a través de la cual alguien puede conocer los objetos de la realidad. Los criterios clasificatorios
y las categorias de signos constituyen uno de los puntos mas debatidos por los semidlogos y l6gicos: Husserl, Morris,
Prieto, Peirce, Shaff, entre otros muchos han propuesto tipologias diversas.

Julieta Haidar distingue varias posturas en los estudios del signo de acuerdo con categorizaciones basadas en la relacion
de este con el mundo, establecidas de la siguiente manera: el signo sustituye a la realidad; el signo representa a la realidad;
el signo refleja a la realidad; el signo refracta a la realidad; el signo indica a la realidad; y el signo construye a la realidad.

2. Segln Saussure, el lenguaje es un sistema constituido por dos factores la langue (lengua) que puede concebirse
como una alacena comunitaria que alberga todos los diferentes signos posibles, y la parole (habla) que es el acto de la
construccion y utilizacion de la lengua. Desde su punto de vista, el lenguaje es un sistema abstracto, en donde la lengua
es la que relaciona con las restricciones de combinacion y sustitucién a los signos.
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En el contexto del acto sémico con finalidad didactica, se pueden
sefalar, segin Rodriguez Diéguez, por lo menos tres tipos de simbolos®
que facilitan el proceso de asimilacién del conocimiento, ya que el
simbolo constituye un instrumento fundamental, por cuanto supone
la posibilidad de ir perdiendo el lastre progresivo con un referendo en
concreto y facilitar el proceso de abstraccion.

1. La metafora visual. Que supone presentar un simbolo en cuya
clave perceptiva existe informacion que permite la asociacion con
el término metaforizado y al cual se aplican las caracteristicas
del término metaférico.

2. Los procesos de atribucion conceptual (metonimia). Estos
giranentorno a unaidea central y pueden llevar a una elaboracion
simbolica posterior, en la que se presenta una imagen concreta
enrepresentacion de una estructura conceptual, buscando, como
en la alegoria literaria, una relacién de correspondencia entre los
elementos de la composicion simbélica y la base conceptual que
la sustenta y es previa.

3. Signos sustitutivos sensu stricto. Que presentan una
superposicion de imagenes, generalmente relacionales de
caracter simbdlico.

De la articulacion, interaccion y estructura producida por estos
simbolos, surge lo que Cirlot (1969) denomina como sintaxis
simbolica. El refiere que en cualquiera de sus apariciones, los simbolos
no suelen presentarse aislados, sino que se unen entre si, dando lugar
a las composiciones simbdlicas, ya sea desarrolladas en el tiempo
(relatos), en el espacio (obras de arte, emblemas, simbolos graficos)
o en el espacio y el tiempo (suenos, formas dramaticas). La asociacion
de estos elementos combina significados, y estas asociaciones son las
que originan dicha sintaxis simbdlica.

4. En el dominio cognitivo se generan los siguientes grados de complejidad de modo ascendente, segin Benjamin Bloom,
(psicologo de la educacion de la Universidad de Chicago): informacion, comprension, aplicacion, analisis, sintesis y
evaluacion. En el dominio afectivo: toma de conciencia, respuesta, valorizacion, organizacion y caracterizacion. Y en el
dominio psicomotor se clasifica en las destrezas que pueden variar en frecuencia, energia y duracion, generando los
siguientes niveles: percepcion, disposicion, respuesta dirigida, respuesta automatica y ejecucion consciente.

5. En términos generales, se llama simbolo a toda imagen, figura o divisa que posee una significacion convencional de
acuerdo a un contexto socio-cultural. En términos semioticos, el simbolo es un signo que, de acuerdo a la clasificacion de
Peirce posee siempre una relacion por convencion arbitraria entre significado y significante, a diferencia del icono cuya
relacion es de semejanza y el indice, caracterizado por la causalidad. El simbolo, en cuanto implica un referendo abstracto,
supone un nivel de elaboracion mas elevado. Un ejemplo serfa una bandera.
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La sintaxis simbdlica puede proceder, en lo que respecta a la conexion
de sus elementos individuales, de cuatro maneras: 1) modo sucesivo
(colocacién de un simbolo al lado de otro; sus significados no se
combinan, ni siquiera se relacionan entre si); 2) modo progresivo
(los significados de los simbolos no se alteran mutuamente, pero
representan las distintas etapas de un proceso); 3) modo compositivo
(los simbolos se modifican por su vecindad y dan lugar a significados
complejos, es decir, se produce combinacion y no mezcla de sus
sentidos); 4) modo dramatico (interaccion de los grupos; se integran
todas las posibilidades de los grupos anteriores).

Rodriguez Diéguez (1954) asemeja la sintaxis simbdlica con la sintaxis
de laimagen, la cual sera abordada mas adelante.

2.1.2. El signho visual: la imagen

Nuestro sistema de percepcién visual es relativamente uniforme en
todos los seres humanos, hasta ahi es un fenémeno natural, en este
punto comienza la linea de transformaciéon a un fenémeno cultural,
desde que seleccionamos a través de esquemas, categorias y habitos
a formaciones que posteriormente tendran estructura y significado.

Segun Gonzalez Ochoa, “la vision humana no es un simple reflejo
neurolégico de una cadena casual que empieza con un haz de luz sobre
el 0jo, aunque esto sea una condicion necesaria para la vision, sino que
la vision humana es algo construido, es producto de nuestro propio
hacer; es un artefacto histérico y cultural, creado y transformado por
nuestros propios modos de representacion” (1986). Es decir que la
vision en un sentido estricto, es histérica y culturalmente variable, es
un artefacto cultural producto de los lenguajes, los mitos, el arte, la
historia, etc.

De esta manera, lo que denominamos signos visuales, no son sino la
abstraccion, la representacién de los elementos de la realidad, que
gracias a nuestra capacidad de simbolizar, entendemos y otorgamos
un significado de acuerdo con nuestro contexto histérico socio-
cultural. Como signo, lo visual actla entre si a través de conexiones,
combinaciones, etc. Igualmente aplica una sintaxis simbdlica como la
mencionada con anterioridad.

Por otro lado, el término imagen se ha utilizado a lo largo de todo el
capitulo, sin embargo ;qué entendemos como imagen? Primeramente
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debemos comprender a la imagen como un signo visual, que contiene
una fuerte carga significativa y determinado nivel de iconicidad (como
vimos con anterioridad, conforme vaya disminuyendo el nivel de
iconicidad, ird en aumento el grado de abstraccion de la imagen).

Podriamos decir que una imagen se define por tres hechos que
conforman su naturaleza:

a) una seleccién de la realidad sensorial;

b) un conjunto de elementos y estructuras de representacion
especificamente iconicas; y

€) una sintaxis visual.

Existen diversos criterios para clasificar las imagenes, algunos de
los principales son: por el tipo de soporte que la contiene y por su
legibilidad (mayor o menor dificultad para “leer” la informacién visual).

2.1.3. Iconicidad e imagen

El icono es una unidad discursiva, se caracteriza por guardar cierta
semejanza con su referente. Y el término iconicidad es utilizado para
los estudios de la imagen, esta unido con la tradicional nocién de
“imitacion” delanaturaleza; eltratamiento delaimagenhaconsiderado
la “semejanza” como su rasgo mas caracteristico. Sin embargo, definir
la imagen por su relacion con la “realidad” es delimitar su naturaleza
de signo como una relacién arbitraria entre un plano sensible y otro
inteligible.

Greimas propone que hablar de iconicidad es hablar de “ilusion
referencial”, es decir, como el resultado de un conjunto de
procedimientos discursivos que operan sobre la concepcion muy
relativa de lo que cada cultura concibe como la realidad (o que es
semejante para una cultura o época, no es semejante para otra).
Por lo tanto, la iconizaciéon no es una facultad que pertenezca a las
imagenes, sino que es un fenébmeno semiobtico.

Para D.A. Dondis (1976) existen tres niveles fundamentales de
iconicidad:

1. Representativo: donde la percepcion directa por parte del

receptor del referente visual se establece desde un nivel de
codificacion bajo.
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Grado de
iconicidad

11

10

Nivel de
realidad

Imagen
natural

Modelo
tridimensional
a escala

Hologramas

Fotografia en

color

TABLA 14.
Niveles de iconicidad.

Cualquier pereepeion de la
realidad obtenida

directamente a traves de ln
vislon

2.Simbolico: establece unamayor simplicidad enlarepresentacion
de la imagen referencial que asi contiene, codificada con mayor
complejidad.

3. Abstracto: reduce la imagen a sus componentes visuales mas
basicos, es el nivel de codificacion mas alto.

Sinembargo, otros autores como Villafafiey Minguez (1996) proponen
una escala de iconicidad basada en la semejanza entre la imagen y
su referente. La escala esta construida de mayor a menor grado y
en cada salto de nivel suponen que la imagen pierde algunas de las
propiedades sensibles de la iconicidad. Cabe sefialar que su propuesta
senala a la imagen fija.

Ejemplos
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La utilizacion de determinado grado de iconicidad como recurso
discursivo en la creacién de una imagen, dependera de la funcién
con la que se pretenda usar, ya sea en contextos educativos,
sociales, artisticos, etc. Por lo que podemos hablar de imagenes de
reconocimiento, descriptivas, informativas o artisticas, entre otras.

Lo visual y lo icénico

Para Gombrich, “la iconicidad es la base de lo visual. Podemos leer la
imagen porque la reconocemos como una imitacién de la realidad”.

A diferencia de Gombrich, para Julieta Haidar (1995) lo visual supera
en mucho el ambito de la producciéon de laimagen (lo iconico). Lo visual
implica en primer lugar una gran division ya ampliamente aceptada
entre lo visual estatico y lo visual dindmico. Lo estatico parece ser mas
accesible, menos dificil en cuanto a la construccion y al analisis del
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dato. En sintesis, lo visual estaria para lo plastico, asi como lo iconico
estaria para lo figurativo: en todo caso, afirma que, todo lo iconico es
visual, pero no todo lo visual es iconico.

De esta manera, distingue en el campo de la semiotica visual tres
grandes areas de produccién de diferentes sistemas visuales:

1. La semidtica de la imagen estatica. En ésta se destacan las
imagenes iconicas, las indiciales y las simbdlicas, siguiendo la
tricotomia peirceana. Algunos ejemplos: la fotografia, el dibujo,
el diseno, la pintura, los comics, la cartografia, la sefalizacion, la
propaganda, los codices, los textiles, carteles, graffitis, etc.

2. La semiodtica de la imagen dinamica. En la cual también se
destacan las imagenes iconicas, indiciales y simbdlicas. Ejemplos:
el lenguaje de los sordomudos, la mimica, el lenguaje paraverbal,
latelevision, el teatro, la danza, el cine, los museos coninteraccién
dinamica. (Yo agregaria en este ramo, la multimedia).

3. La semiotica visual. Relacionada con la funcion — signo: el
espacio, la arquitectura, la escultura, la ceramica, la moda, el
diseno industrial, los objetos como tales.

En esta clasificacion faltaria por considerar lo visual producto de las
nuevas tecnologias, como es el caso del internet y la multimedia, ya
que de ellas se derivan importantes aportaciones simbdlicas al campo
de las semidticas visuales, ya que son integradoras de diversas ramas
y a pesar de que no se han explorado a profundidad. Caso concreto
la multimedia educativa, tema que se aborda a lo largo de la presente
investigacion, y la cual, dependiendo de su grado de interactividad y
medios que integre, conforma un producto que se podria clasificar
dentro de la semidtica de la imagen estatica o dinamica, e inclusive
atreviéndonos a pensar en la multimedia que emula los contextos de
realidad virtual, la podemos abordar también desde una semiética
visual, de acuerdo con la categorizacion de Haidar.

2.1.4. La sintaxis de la imagen

El término sintaxis significa la disposicion ordenada de partes,
en donde se definen reglas que se aprenden y utilizan de manera
continua. En el ambito de la imagen, la sintaxis visual significa la
disposicion ordenada de partes y el cbmo se abordan en el proceso de
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la composicion afectara el resultado final; no existen reglas absolutas
sino cierto grado de comprension de lo que ocurrira en términos de
significado si disponemos las partes de determinadas maneras.

La caja de herramientas de la sintaxis de la imagen son los elementos
basicos, la fuente compositiva de cualquier clase de materiales y
mensajes visuales, que son:

1. El punto: unidad visual minima, sefalizador y marcador del
espacio;

2. La linea: articulante fluido e infatigable de la forma, ya sea en
la flexibilidad del objeto o en la rigidez del plano técnico;

3. El contorno: los contornos basicos como el circulo, el
cuadrado, el triangulo y sus infinitas variantes, combinaciones y
permutaciones dimensionales y planas;

4. La direccion: canalizadora del movimiento que incorpora y
refleja el caracter de los contornos basicos, la circular, la diagonal
y la perpendicular;

5. El tono: presencia o ausencia de luz;

6. El color: coordenada del tono con la anadidura del componente
cromatico, elemento visual mas emotivo y expresivo;
7.Latextura: 6ptica o tactil, caracter superficial de los materiales
visuales;

8. La escala o proporcion: tamano relativo y mediacion;

9. La dimension y el movimiento.

A su vez, existen diversas técnicas visuales en las que se manipulan
con distintos énfasis los elementos visuales, generando caracter
y significado a los mensajes. La técnica visual mas dinamica es el
contraste, que se contrapone a la armonia. Se identifican en la Tabla
13.

Los fundamentos sintacticos de la composicién son: equilibrio,
tension, nivelacion y aguzamiento, atraccion y agrupamiento, positivo
y negativo.

Conocer los elementos, técnicas y fundamentos de la composicion
ayuda a la generacion de mensajes visuales que puedan comunicar
eficazmente y de forma contundente los fines que se pretendan.
Caso particular, para la generacion de medios digitales con finalidades
educativas, son de fundamental importancia para la simplificacion de
la informacion a difundir.
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CONTRASTE ARMONIA CONTRASTE ARMONIA
Exageracion Reticencia Complejidad Sencillez
Espontaneidad Predictibilidad Distorsion Realismo
Acento Neutralidad Profundo Plano
Asimetria Simetria Agudeza Difusion
Inestabilidad Equilibrio Actividad Pasividad
Fragmentacion Unidad Aleatoriedad Secuencialidad
Economia Profusion Irregularidad Regularidad
Audacia Sutiliza Yuxtaposicién Singularidad
Transparencia Opacidad Angularidad Redondez
Variacién Coherencia Representacion Abstraccién
Verticalidad Horizontalidad

3. Diseio de Interfaces Graficas para plataformas
Educativas (E-learning)

En el apartado anterior se ha revisado con detenimiento la relacién
entre la comunicacion y la ensefianza, desglosando particularmente
los lenguajes visuales y su funcién en relacion con los actos didacticos,
por ende, toca su turno relacionar la importancia de lo visual con
el desarrollo del disefio de una interfaz grafica con elementos
multimediales y fines eductivos, para lo cual, hablaremos de los
principales elementos que la componen y el modo en que se sugiere
su aplicacién de acuerdo con los objetivos propios de la informacion a
difundir a través de medios digitales.

Cabe mencionar que el disefio visual de una interfaz grafica, retoma
los principios basicos de los lenguajes visuales, es decir, la sintaxis de la
imagen, aunque al intervenir los diferentes grados de interactividad, el
diseno deja de ser hasta cierto punto “bidimensional” para convertirse
en disefos con estructuras secuenciales y una identidad visual propia,
asi como disefios particulares para la organizacion de la informacion
(arquitectura de la informacion).

TABLA 15.
Técnicas visuales.
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Segun Javier Royo, son dos las principales funciones del diseno visual
en una interfaz®. Por un lado, la importancia de dotar a un espacio de
identidad a través de colores, tipografia, tratamiento de las imagenes,
iconos, esquemas, etc. Y por otro lado, el establecimiento de recorridos
alo largo y ancho del proyecto (ya sea para proyectos soportados en
la web o multimedia en CD o DVD), para lo cual se utilizan elementos
hipertextuales’ y la generacién de la llamada sefalizacion digital, la
cual es esencial en el trabajo con redes.

3.1. Identidad visual y Sefalizacion Digital

Disefar una identidad visual, supone representar los valores e ideas de
una organizacién en todo el sentido de la palabra. Los diversos medios
digitales, de acuerdo con sus objetivos, deberan cumplir con los
siguientes factores que les ayudaran a la generacion de una identidad:

1. Representacion grafica de los valores. Mediante los elementos
graficos que utilice la organizacion o institucion de la cual se
pretenda difundir informacion, a través de la tipografia, color e
imagenes; para que de esta forma se comunique la relacion entre
la organizacion y el usuario.

2. El estilo de la comunicacién escrita. Paralelamente a la
representacion grafica, las formas del lenguaje escrito con las
gue nos dirigimos al usuario también generan valores e identidad.

6. Lainterfaz es el medio visual o grafico a través del cual el usuario puede comunicarse con una maquina, un equipo o un
ordenador, comprendiendo todos los puntos de contacto entre el usuario y el equipo, normalmente suelen ser faciles de
entender y faciles de accionar. Las funciones de una interfaz son: puesta en marcha del sistema, control de las funciones
y herramientas manipulables para el desarrollo de la aplicacién, comunicacion con otros sistemas, informacién de status,
intercambio de informacion entre aplicaciones, configuracion de la propia interfaz, entre otras. Cabe mencionar que una
interfaz puede variar en contener todas las funciones o no, esto dependera de los objetivos, el tipo de usuario y de la
funcion del sistema que represente.

Los elementos de una interfaz, cualquiera que sea el objetivo que persiga, debe dar cuenta de normas de caracter general,
que se refieren a sus caracteristicas como sistema de informacion y comunicacion. Dichas caracteristicas tienen que ver
con los elementos de identificacion, de navegacion, de contenidos y de accién que el medio digital debe contener.

7. Lo hipertextual, refiere a la informacion de una pagina que puede ligarse con la informacién de otra pagina que contenga
contenidos adicionales 0 mas sustantivos sobre determinados temas. ComUnmente esta liga se encuentra en forma de
botoén o de texto subrayado y cuando se da clic sobre ella, el navegador hace la conexion hacia la liga que se disponga. Las
ventajas que ofrecen los contenidos hipertextuales en relacion con la multimedia educativa son: se puede ahondar en un
tema al consultar significados mas contundentes sobre conceptos de manera inmediata al momento de la lectura de los
contenidos.
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3. La funcionalidad o usabilidad del sitio. Si las acciones son
sencillas de realizar para el usuario, éste tendra una experiencia
positiva y esto redundara en la comunicacion de una identidad
fuerte.

4. El didlogo y la participacion (feedback). El hecho de establecer
espacio de comunicacidon entre usuario y emisor generara
una mayor satisfaccion en el usuario y otra forma positiva de
entender la informacion presentada.

Para hacer que la identidad de un proyecto multimedia o web sea
consistente y coherente, es necesario mantener una coordinacion
grafica en todo el sistema de interfaz. Esto con la finalidad de que
el usuario sienta un espacio organizado, para ello es importante
desarrollar una estandarizacion grafica de elementos como iconos,
tipografia, etc.

Por otro lado, la sefalizacion digital es una actividad del disefio
que proviene de la necesidad de crear espacios bien indicados e
identificados para el usuario y segin Royo, surge de la integracion de
tres disciplinas: disefio de usabilidad?, disefio de la informacion® y la
sefialétical® tradicional.

La sefalizacion digital tomara del disefio de usabilidad sus
conocimientos en ergonomia relacionados con el dispositivo del
ordenador, el conocimiento de los diferentes codigos audiovisuales,
las cuestiones funcionales de estos elementos y su vision de la
estructura informacional. Del infodesign, su capacidad de seleccionar,
estructurar e interpretar informacién y su conocimiento respecto a las
acciones de los usuarios y de la sefialética, sus codigos de pictogramas,
sefalizacion y legibilidad.

8. El disefio de usabilidad se ocupa del disefio del area de comunicacion entre el hombre y la maquina. Sus proyectos se
enmarcan en la jerarquizacion y ordenamiento de las informaciones, de la estructura de navegacion de los diferentes
niveles o pantallas a los que el usuario accederd, de la claridad y de la optimizacion de los recursos graficos y audiovisuales
que se utilicen, asi como de la integracién de todos los elementos que den accesabilidad al sistema.

9. El disefo de la informacién o infodesign, se ocupa de los procesos de informaciéon en estado puro, es decir que se
plantea como una solucion a los problemas de comunicacion informacional. Su objetivo final es que surja la accion efectiva
de los usuarios sobre su entorno. Las competencias del infodesign seran seleccionar y estructurar la informacién para
interpretarla y posteriormente transformarla en objetos, imagenes, integraciéon de codigos verboiconicos, etc.

10. La sefalética se encarga de facilitar los flujos de usuarios a través de espacios tridimensionales por medio de

pictogramas. Desde la perspectiva del disefio digital, la sefalética se encargara de las arquitecturas informacionales,
a través de la generacion de sistemas de iconos, textos, esquemas que ayuden a obtener una navegacion eficaz en las

interfaces.
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3.2. Elementos de una interfaz grafica multimedial

Tipografia
La tipografia se rige por las siguientes reglas:

1. Legibilidad y contraste. La tipografia que utilicemos debera ser
leida con claridad por los usuarios de la interfaz.

2. Jerarquia de informaciones. Los titulares, subtitulos, pies de
foto u otros tipos de textos, tienen que disponer de diferentes
configuraciones para que el lector distinga unos textos de otros
de forma sencilla.

3. Coordinacion grafica y consistencia. Es decir, que los textos de
todo el proyecto multimedia guarden la misma apariencia formal,
que se vea integrada en el sistema (mismo tamafno, color, familia
tipografica).

Color

El color tiene sus imperativos y sus limitaciones, los cuales estan
basados en su fisiologia y en la psicologia. Los colores mal utilizados
en los diferentes tipos de proyectos visuales, pueden pervertir la
presentacion de la informacion.

A continuacién, se sugieren algunos puntos a considerar para la
implementacion del color en los proyectos multimedia educativa:

1. Los colores deben ser poco numerosos y se debera procurar
utilizar una paleta de color determinada para cada proyecto.

2. Con ayuda del color, se precisa una jerarquizacion en los
contenidos, por lo que debera ser respetada durante todo el
proyecto, para no generar confusion en la diferente importancia
de los contenidos.

3. Los colores elegidos deben diferenciarse bien entre si.

4. La formay el color deben estar asociados en la codificacion.

Sistemas de iconos
Los sistemas de iconos son fundamentales en las aplicaciones de

materiales digitales, ya sea que estén soportados en la web, CD,
DVD o en el ordenador mismo, y sin importar el tipo de contenido
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que manejen. Desde que aparecieron estos nuevos medios, fruto
de la tecnologia, han aparecido a su vez nuevos lenguajes visuales
que contienen iconos que responden a las acciones que efectdan
los usuarios con la interfaz. Los sistemas de iconos se crean por la
necesidad de optimizar el flujo de usuarios por determinada interfaz.

En la mayoria de los casos, los iconos surgen de la apropiacion de
iconos de otros sistemas. Para llevar a cabo un analisis de un sistema
de iconos en las aplicaciones interactivas, es necesario establecer los
siguientes criterios:

La dimension semantica: esto es, la relacion de la imagen con su
significado, para lo cual es necesario que el icono sea univoco, es
decir, que no lleva a confusiones por el posible parecido con otras
representaciones o acciones. También es importante considerar las
significaciones que pueda tener determinado sistema de iconos en
otras culturas y su convencion historica, si es que ha sido utilizado
con anterioridad y que otros significado pudiese connotar. Para
no dificultar la comprension de los iconos, es necesario: eliminar
elementos que contrarien o dafen los significados, tener en cuenta
aquellas partes del icono que tengan mas importancia y eliminar las
superfluas, tener especial cuidado en no utilizar dos iconos iguales
para dos significaciones diferentes y atribuir colores que coadyuven a
la estructura semantica.

La dimension sintactica: se refiere a las relaciones entre unos iconos
y otros. El contexto conforma los elementos que coexisten en el
campo de vision de los iconos, es decir que, dependiendo de su uso
en una situacion determinada, tendra determinado significado. Para
cumplir con coherencia en la dimension sintactica, un sistema de
iconos debera conservar aspectos en cuanto a forma, tamano, color,
estilo, orientacion, escala, textura, caracteristicas dinamicas del icono
(parpadeo, vibracion, desplazamiento, indicar de status, jerarquia de
reconocimiento), etcétera, es decir, que cada icono tendra coherencia
grafica en relacién con sus companeros del mismo sistema.

La dimension funcional: donde se estudian las relaciones de los iconos
con el usuario. En esta dimension se considera la distancia 6ptima de
vision del sistema de iconos, el tamafio en relacion con la informacion
delainterfaz, lalegibilidad y la vision del usuario, el brillo y el contraste,
la memorizacién y el grado de utilizacién por parte del usuario y la
cantidad de iconos en la interfaz de usuario.
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Esquemas grdficos

Los esquemas son aquellas representaciones que, sin ser imagen ni
texto, visualizan fendmenos o procesos que no son representables de
otro modo. Para Joan Costa (1998) “un esquema es una visualizacion
grafica, una trasposicion grafica de datos y fenébmenos abstractos
de la realidad, que no son visibles directamente”. De esta manera,
los esquemas como representaciones, cobran gran importancia en el
disefo digital, particularmente hablando del disefio de interfaces, ya
gue nos ayudan a dar una vision general del sistema. Costa, distingue
la siguiente clasificacion de esquemas:

1. Esquemas para expresar estados de un conjunto determinado
de objetos o fendmenos en un tiempo determinado. Se incluyen
representaciones instantaneas como mapas, cartogramas,
isogramas (mapas del tiempo), esquemas tecnologicos.

2. Esquemas que representan estructuras. Son los graficos que
dan informacién de organizaciones, como mapas de sitios web
o las propias concentraciones de opciones de menUs de una
interfaz grafica.

3. Esquemas graficos que expresan relaciones (sociogramas),
como formularios o encuestas de opcidon multiple, que
posteriormente muestran resultados.

4. Esquemas que representan desarrollos, procesos y variaciones
en el tiempo. Plannings, cronogramas, arboles genealdgicos,
graficas, etcétera.

5. Esquemas concebidos especificamente para la obtencion
de resultados o nomogramas y grafos vectoriales, como
representaciones de alzados, plantas, secciones, cortes internos
en piezas, objetos de arquitectura tridimensionales, etcétera.

6. Esquemas que tienen por objeto la informacion textual o
semantogramas. Intentan descubrir procesos légicos como
procesos metodologicos o de organizacion de flujos de trabajo
en el interior de una organizacion. Se incluyen tablas numéricas.

En el diseno de interfaces graficas multimedia, podemos encontrarnos
con todos estos tipos de esquemas (con mayor razén para multimedia
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educativa), sin embargo, al contener los medios digitales la posibilidad
de implementar interaccion, los esquemas se vuelven mucho mas
ricos en contenido, ya que pueden mutarse en:

1. Esquemas interactivos. Disponen de zonas que son pulsables
por el usuario y que muestran la informacién sefalada con
respecto al resto.

2. Esquemas secuenciales. Como el caso de las infografias
de algunos periodicos digitales, que narran secuencialmente
situaciones que evolucionan en el tiempo y en el espacio.

3. Esquemas que utilizan recursos de parpadeo, vibracion o
animacion de los elementos mas importantes.

4. Esquemas con opcion a zoom. Es decir, que acercan o alejan
la informacion para poderla percibir en su totalidad o detallada.

Cabe mencionar que estos esquemas también pueden convertirse en
determinados juegos interactivos, es decir, que para moverse en la
interfaz que contenga el esquema se tenga que interactuar a través
de la resolucion de determinados problemas, obteniendo el beneficio
de continuar con los recorridos y seguir descubriendo infinidad de
posibilidades digitales.

Sonido

El mundo de la sonorizacion multimedia suele ser subestimado.
Sonorizar un producto digital es mucho mas que colocar un archivo de
audio como fondo. La sonorizacién incluye por lo menos tres canales:
a. Musica de fondo adecuada al tema.
b. Sonidos ambientales para determinadas acciones del usuario
(éstos, van de la mano con el sistema de iconos que se utilice).
c. Locucion de un guia, si es que tendra un presentador.

Cada uno de éstos debe ser trabajado de manera independiente,
realizando pruebas pertinentes a lo largo del desarrollo del proyecto.

Video y animacion

Elementos como el video y la animacién son demasiado recurrentes
en los proyectos multimedia, de hecho, de ahi proviene su nombre, es
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decir, que son integrados por varios medios. Existen consideraciones
en el momento de tomar la decision para la colocacion de video y
animacion en determinados proyectos digitales, entre ellas destacan:

a. Cantidad. Es importante determinar el nimero de elementos
de este tipo que se van a colocar, ya que se puede cansar al
usuario al enviarlo continuamente a visualizar los contenidos de
video o animacion.

b. Duracion. Procurar que sean contundentes y que no
extiendan demasiado los tiempos de duracién, para no perder la
secuencialidad del tema presentado.

c. Peso de los archivos. Los formatos de video y animacion,
generalmente tienen un peso mucho mayor que las imagenes y
los textos, por lo que se debera considerar para no provocar el
abandono de lainterfaz por los excesos de tiempo de descarga.

d. Calidad. Este punto refiere a que se cuide la resolucion de la
imagen en movimiento, ya que en muchas ocasiones al tratar
de optimizar lo mas posible el peso del archivo, se descuida la
calidad visual y auditiva que tendra el video.

3.3.Aspectos técnicos: Estilos de interaccion
Estilos de Interaccion

Se entiende por estilos de interaccion a los diferentes formatos en que
los usuarios se comunican con el ordenador. Es importante sefalar
los diferentes estilos, ya que en base al elegido o a la combinacion
que se considere pertinente para el desarrollo de un material digital,
dependera en gran medida el grado de interactividad y el tipo de
multimedia educativa (informativa, formativa o constructiva) que
esté trabajandose. Los estilos pueden estar basados en:

Lenguajes de dordenes

En el ambito de la informatica, los lenguajes son una herramienta para
manipular computadoras, la cual ha tenido una pequefa influencia
sobre los lenguajes naturales hablados, pero un enorme impacto como
estimulo para el desarrollo de numerosos nuevos lenguajes formales
escritos para programar e interpretar acciones en las computadoras.
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Los lenguajes de computadora efectivos no sélo deben representar
las tareas de los usuarios y satisfacer las necesidades humanas de
comunicacion, sino también estar en armonia con mecanismos para
guardar, manipular y visualizar. En los lenguajes de programacion,
los usuarios ejecutan una orden y ven qué ocurre. Si el resultado es
correcto se ejecuta la siguiente orden, sino, se adopta otra estrategia.
Las ordenes son breves y su existencia es transitoria. A veces se
guarda la historia de 6rdenes ejecutadas y en algunos lenguajes de
6rdenes se crean macros, pero la esencia de estos lenguajes es que
tienen una naturaleza efimera y que producen un resultado inmediato
sobre algun objeto de interés, es ahi donde radica la interaccién con
el usuario.

Los usuarios deinterfaces que utilizan el estilo de interaccionbasado en
lenguajes de 6rdenes, realizan importantes proezas de memorizacion
y mecanografia para escribir las instrucciones e interactuar con la
informacion, sin embargo, pueden llevar a cabo una amplia gama de
tareas, como la edicion de textos, control de los sistemas operativos,
manipulacion de bases de datos, gestion de la informacion, entre
otros.

Los lenguajes de 6rdenes pueden ser atractivos cuando se sabe con
antelacion que el uso del sistema sera frecuente, ya que los tiempos
de respuesta y la velocidad de visualizaciéon de las acciones son muy
bajas y pueden combinarse con numerosas funciones. Una desventaja
de este sistema interactivo es que los usuarios deben aprender la
semantica y la sintaxis para poder iniciar, responder y especificar las
acciones.

El estilo de lenguajes de 6rdenes nos lleva a pensar en una multimedia
educativadeltipoconstructivo,esdecirque sonentornosprogramables
por los usuarios.

Manipulacién directa

Las interfaces de Manipulacion Directa, denominadas asi por
Shneierman (1997), tienen como caracteristicas principales: la
visibilidad de los objetos y las acciones de interés; acciones rapidas,
reversibles e incrementables; y el reemplazo de 6rdenes tecleadas por
acciones que consisten en sefalar los objetos.
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Problemas de la manipulacion directa

1. Las representaciones espaciales o visuales no son
necesariamente una mejora sobre las representaciones de texto,
especialmente para los usuarios ciegos o deficientes visuales. Las
interfaces graficas de usuario fueron un revés para los usuarios
deficientes visuales que apreciaban la simplicidad de los lenguajes
de linea de ordenes. Sin embargo, lectores de pantallas para
interfaces de escritorio, lectores de paginas para navegadores de
Internet y disefos de audio para dispositivos moviles, permiten a
estos usuarios comprender una parte de las relaciones espaciales
necesarias para alcanzar sus objetivos.

2. Un segundo problema es que los disefios de manipulacion
directa pueden ocupar un valioso espacio en pantalla, forzando
asi a que informacion importante quede fuera de ésta, obligando
a realizar un desplazamiento o varias acciones.

3. Un tercer problema es que los usuarios deben aprender
significados de las representaciones visuales. Un icono grafico
puede tener significado para el disefador pero para muchos
usuarios puede precisar tanto o mas tiempo que el aprendizaje
de una palabra.

4. Un cuarto problema es que la representacion visual puede
ser engafosa. Los usuarios tal vez comprendan rapidamente
por analogia, pero es posible que luego obtengan conclusiones
erroneas sobre las acciones permitidas. Los usuarios pueden
sobrevalorar o infravalorar las funciones de la analogia basada
en la computadora.

Ventajas de la manipulacion directa

- Representaciones continuas de los objetos y acciones de interés
mediante metaforas visuales significativas.

« Acciones fisicas o pulsacion de botones etiquetados en vez de
sintaxis complejas.

- Acciones rapidas, incrementables y reversibles, cuyos efectos
sobre los objetos de interés sean visibles de forma inmediata.
Después de usar interfaces de manipulacion directa, la mayoria
de los usuarios y disefiadores apenas pueden imaginar por qué
alguien querria usar complejas notaciones sintacticas para
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describir procesos esencialmente visuales, como en el caso de
los lenguajes de 6rdenes, sin embargo, cada cual tiene su funcién
especifica.

Mends, formularios y cuadros de dialogo

Los menus y los formularios son alterativas atractivas cuando los
disefiadores no pueden crear estrategias de manipulacion directa
apropiadas. Mientras que los primeros sistemas utilizaban menus a
pantalla completa con elementos numerados, los menuds actuales
normalmente son emergentes, casillas de seleccion, botones de
opcion o enlaces en paginas Web, todos ellos seleccionables mediante
clics de raton.

Los usuarios de las interfaces creadas con esta tipologia de interaccion,
pueden seleccionar facilmente un elemento de menu si éstos se
escriben con terminologia familiar y se organizan con una estructura
y una secuencia conveniente.

Los menus son efectivos porque ofrecen indicaciones para provocar el
reconocimiento, en vez de forzar a los usuarios a recordar la sintaxis
de un orden. Los usuarios indican sus elecciones con un dispositivo
para sefalar o mediante una pulsacion de teclado, y obtienen
realimentacion que les indica qué han hecho. La simple seleccién
mediante mend es especialmente efectiva cuando los usuarios
tienen poca practica, usan la interfaz en forma ocasional, no estan
familiarizados con la terminologia o necesitan ayuda para estructurar
sus procesos de toma de decisiones.

Con un disefo cuidadoso de menus complejos y una interaccion de
gran velocidad, la seleccion con menuUs puede hacerse atractivaincluso
para usuarios habituales expertos.

Organizacion de menus por tareas

El objetivo principal para los disefiadores de menus, formularios y
cuadros de dialogo, es crear una organizacion oportuna de acuerdo
a las tareas del usuario, que sea légica, comprensible, que se pueda

recordar y conveniente.

Las descomposiciones jerarquicas — naturales y comprensibles para
la mayoria de las personas- son atractivas y ayudan en el proceso de
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organizacion de menus, porque cada elemento pertenece a una Unica
categoria. Desafortunadamente, en algunas aplicaciones multimedia,
puede ser dificil clasificar un elemento como perteneciente a una Unica
categoria, para estos casos, la frecuencia de uso de los temas es una
manera que puede resultar pertinente para la organizacién de menus.

Las aplicaciones con seleccion mediante menu varian desde elecciones
triviales entre dos elementos, a complejos sistemas de informacion
gue pueden conducir a través de miles de pantallas. Las mas simples,
gue conforman un primer grupo, constan de un Unico menu, pero
incluso en éstas hay muchas variaciones posibles. El segundo grupo
de aplicaciones utiliza una secuencia lineal de selecciones de mend;
la progresion de menus es independiente de la eleccién del usuario.
Las estructuras estrictamente arboreas componen el tercer grupo,
gue es el mas comun. Y por ultimo, las redes aciclicas (menus que
son alcanzables por mas de un camino) y ciclicas (estructuras con
caminos significativos que permiten a los usuarios repetir caminos),
constituyen el cuarto grupo.

Mendus Individuales

En algunas situaciones, un menu individual es suficiente para realizar
una tarea. Los menus individuales pueden necesitar que los usuarios
elijan entre dos o mas elementos, o pueden permitir selecciones
multiples. Es posible que emerjan en el area de trabajo actual o que
se encuentren disponibles permanentemente (en un marco, en una
ventana separada o en una tabla de datos), mientras que la pantalla
principal cambia. El caso mas simple de este tipo, es el menu binario,
el cual maneja opciones de verdadero-falso.

Los mends individuales suelen tener mas de dos elementos. Un ejemplo
es una pregunta con varias respuestas mostrada en una pantalla tactil.
Los botones de opcion también pertenecen a la categoria de mends
individuales, y soportan la seleccién de un Unico elemento en un mend
con varias opciones, mientras que las casillas de seleccién dan la
posibilidad de seleccionar uno o mas elementos. Un menu de seleccion
multiple es un método de seleccion conveniente para manejar varias
elecciones binarias, puesto que el usuario tiene la posibilidad de
explorar la lista completa de elementos mientras se decide.
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Mendus desplegables, emergentes y barras de herramientas

La composicion en dos dimensiones en las interfaces graficas de
usuario, ofrecié a los disefiadores de menu nuevas posibilidades. El
posicionamiento de los menus se hizo mas abierto, como también su
invocacion, seleccion y presentacion visual.

Los menus desplegables son menuls que siempre estan disponibles
para el usuario seleccionando en una barra de menu. Hacer clic en
un elemento de mend hace aparecer mas elementos, mostrados en
un menu vertical; luego, los usuarios pueden hacer una seleccion
moviendo el dispositivo para sefalar sobre los elementos del mend,
los cuales reaccionan resaltandose.

Las barras de herramientas, menUs de iconos y paletas, ofrecen
acciones que los usuarios pueden seleccionar con un clic y pueden
aplicar a un objeto mostrado. En cambio, los menlUs emergentes,
aparecen en pantalla en respuesta a un clic o a una pulsacién con
un dispositivo sefalador. Los contenidos del men( emergente
normalmente dependen de donde esta el cursor cuando se hace clic.

En ocasiones, la lista de elementos de un menu puede ser mayor que
las 30 6 40 lineas que pueden caber razonablemente en una pantalla,
por lo que en estos casos se recurre a los menus desplegables del tipo
de desplazamiento, cajas combinadas y menus de ojo de pez.

Los menUs con desplazamiento muestran la primera porcién del
menU y un elemento de mend adicional, normalmente una flecha, que
conduce al siguiente conjunto de elementos de la secuencia.

Las cajas combinadas (combo box) combinan los mends con
desplazamiento con las cajas de texto, es decir, que los usuarios
pueden escribir los primeros caracteres para desplazarse a través del
listado.

Los menus de ojo de pez, que muestran todos los elementos del menu
en la pantalla a la vez, pero sélo muestra a tamano real los elementos
cercanos al cursor.

Los menus pueden combinarse en series lineales o presentase de forma

simultanea. Una estrategia habitual es usar una estructura en arbol
para organizar menus grandes. En estos casos, si las agrupaciones de
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cada nivel son logicas y comprensibles para los usuarios, y si conocen
el destino al que conducen, se puede realizar un recorrido al menu en
pocos segundos. Por otra parte, si las agrupaciones son desconocidas
y se tienen ideas imprecisas sobre los elementos que se buscan, los
usuarios pueden perderse en las estructuras arboreas.

Formularios

La seleccion de menu es efectiva para elegir un elemento de una
lista, aunque con mends algunas tareas resultan incémodas o incluso
imposibles. En el momento en que es necesaria la entrada de datos,
como nombres o valores numéricos, se hace mas atractivo escribir los
datos con el teclado, en estos casos, son necesarios los campos de
datos conocidos como formularios.

Los formularios fueron una de las primeras estrategias de interaccion
en los inicios de las interfaces grafica, y hoy dia siguen siendo recursos
ineludibles para el momento de especificar busquedas o intercambiar
informacion.

La aproximacién basada en formularios es atractiva debido a que toda
la informacion esta visible, proporcionando a los usuarios la sensacion
de controlar el didlogo, ademas de que tienen la ventaja de que no son
necesarias muchas instrucciones para realizar sus acciones, puesto
que la visualizacion de los mismos es familiar gracias a los tradicionales
formularios de papel.

Cuadros de didlogo

En las interfaces graficas modernas, es comdn que se interrumpan
muchas acciones o tareas para solicitar a los usuarios que seleccionen
una opcidn o realicen una pequefa entrada de datos. La solucién mas
habitual para estos casos, es facilitar un cuadro de dialogo, el cual
pueden contener funciones especificas de la tarea.

El disefio de los cuadros de dialogo combina cuestiones de menu
y formularios con cuestiones adicionales relativas a mantener la
consistencia a través de cientos de cuadros de dialogo y sus relaciones
con otros elementos de lainterfaz. Suelen tener una formay untamano
gue se ajusta a cada situacion, aunque pueden usarse tamafnos o
relaciones de aspecto distintos para indicar errores, confirmaciones o
componentes de la aplicacion.



Las Artes Visuales (DCyV) como instrumento didactico-pedagdégico
dentro de la Educacion a Distancia basada en tecnologfas digitales

Interfaces tridimensionales

Algunos disehadores suefian con crear interfaces que se acerquen ala
riqueza de la realidad tridimensional. Creen que cuanto mas cercana
sea la interfaz al mundo real, mas sencillo sera su uso, sin embargo,
muchas estan disefiadas para ser mas simples que el mundo real (a
veces denominadas 2D) restringiendo el movimiento, limitando las
acciones de interfaz y asegurando la visibilidad de los objetos de ésta.

Para algunas tareas realizadas con computadoras — como la toma
de imagenes médicas, dibujo arquitectonico, disefio asistido por
computadora, modelado de estructuras quimicas y simulaciones
cientificas — las representaciones tridimensionales son claramente
utiles y se han convertido en sectores de enorme importancia en la
industria. Su éxito se debe a las caracteristicas de disefo que hacen
de este tipo de interfaces, medios que se pueden cambiar, duplicar,
contraer, expandir, agrupar y desagrupar.

Dentro de las muchas innovaciones de las interfaces tridimensionales,
han existido prototipos cuestionables, como el caso de las bibliotecas
digitales, ya que mostrar libros en estanterias 3D, puede ser bonito
para curiosear, pero impide la basqueda y los enlaces.

Curiosamente, los entornos de juegos son de las aplicaciones con
mas éxito de las representaciones 3D. Estos incluyen juegos de
accion en primera persona, en los que los usuarios patrullan calles,
recorren pasillos y disparan a oponentes. Aunque en general, los
entornos tridimensionales ayudan a crear contextos sociales basados
en la cognicion espacial, por lo que los usuarios pueden apreciar la
importancia del escenario y valorar lapermanencia enlas simulaciones.

Un uso modesto de las técnicas 3D aplicadas a la interfaz 2D, es
anadir botones que parecen estar elevados o hundidos, ventanas que
se superponen y dejan sombra, o bien iconos que parecen objetos del
mundo real. Estos elementos pueden resultar agradables, reconocibles
y facilmente recordables, debido a que ayudan a hacer un mejor uso
de la memoria espacial, aunque si se exagera, pueden ser visualmente
molestos, a causa de la complejidad visual que poseen.
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Consejos para crear interfaces tridimensionales efectivas

1 Usar la oclusion, sombras, perspectiva y otras técnicas 3D con
cuidado.

2. Minimizar el nimero de pasos de navegacion que los usuarios
tienen que llevar a cabo para realizar sus tareas.

3. Mantener el texto legible (buen contraste con el fono y con
una inclinacién no mayor de 30°).

4. Evitar el desorden visual, las distracciones, los cambios de
contraste y los reflejos de luces que sean innecesarios.

5. Simplificar el movimiento del usuario dentro de la interfaz
(mantener dentro de lo posible, movimientos planos).

6. Simplificar el movimiento de los objetos (facilitar el
acoplamiento, seguir caminos predecibles, limitar la rotacion).

7. Organizar grupos de elementos en forma de estructuras
alineadas para permitir una bdsqueda visual rapida.

8. Ofrecer puntos de referencia espaciales, es decir, permitir
a los usuarios construir grupos visuales, para favorecer la
memorizacion espacial (colocar elementos en esquinas o zonas
oscurecidas).

9. Proporcionar vistas globales de forma que los usuarios puedan
ver el escenario general (vistas planas y vistas agregadas).

3.4. Funcionalidad y estandares web aplicados a
interfaces multimedia

Los estandares web son las herramientas con las que podemos
disefar y generar sofisticados sitios de gran belleza y funcionalidad.
El Consorcio World Wide Web (W3C) es una asociacion internacional
formada por organizaciones miembro del consorcio, personal y el
publico en general, que trabajan conjuntamente para desarrollar
estandares Web.

La mision del W3C es: Guiar la Web hacia sumaximo potencial a través
del desarrollo de protocolos y pautas que aseguren el crecimiento
futuro de la Web.

El W3C crea estandares web y pautas para alcanzar su objetivo. En
los primeros diez afos de su existencia, el W3C ha publicado mas
de 80 estandares. El W3C centra su trabajo en desarrollar tareas
de educacion y difusion, y en el desarrollo de software, ofreciendo a
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su vez un foro abierto para hablar sobre la Web. Con el objetivo de
que la Web alcance su maximo potencial, las tecnologias Web mas
destacadas deben ser compatibles entre si y permitir que cualquier
hardware y software que acceda a la Web funcione conjuntamente.

El W3C hace referencia a este objetivo denominandolo
“interoperabilidad web”. Al publicar estandares abiertos, es decir, que
no tienen propietarios para lenguajes web y protocolos, se evita la
fragmentacion del mercado v, por lo tanto, de la web.

Los estandares web los podemos clasificar enlas siguientes categorias:

1. Lenguajes estructurales o de contenido. Basados en
programacion XHTML y XML.

2. Lenguajes de Presentacion. Basados en el trabajo con CSS.

3. Modelo de Objetos. Trabajados con programaciéon DOM.

4. Lenguajes de Script. Basados en programacion JavaScript.
5.LenguajesdePresentaciénadicionales (Markup).Programacion
con MathML y SVG.

XHTML, XML, CSS, JAVASCRIPT y DOM son lenguajes de programacion
que permiten realizar las siguientes tareas:

1. Tener un mayor control sobre aspectos de disefio, disposicion
y tipografia de navegadores graficos de escritorio, al tiempo que
permiten a los usuarios modificar la presentacion para ajustarla
a sus necesidades.

2. Desarrollar comportamientos sofisticados que funcionen en
diferentes navegadores y plataformas.

3. Cumplir las normas y directrices de accesibilidad sin sacrificar
el aspecto visual, el rendimiento o la sofisticacion.

4. Admitir varios navegadores sin preocuparse de crear diferentes
versiones, a menudo sin apenas division de codigo.

5. Admitir dispositivos no tradicionales, desde dispositivos
inalambricos y teléfonos moviles compatibles con la web.

6. Conseguir sofisticadas versiones impresas de cualquier pagina
web, a menudo sin necesidad de crear versiones de la pagina
“aptas para impresion”, ni de depender de carisimos sistemas de
publicacién propietarios para crear dichas versiones.

7. Separar estilo de estructura y comportamiento, con lo que
se consigue creativos disefios complementados por una rigurosa
estructura documental y se facilita la modificacion de la funcion
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de documentos web enflujos de trabajo de publicacién avanzados.
8. Realizar la transicion entre HTML, el lenguaje web del pasado,
al marcado basado en XML del futuro, mucho mas potente.

9. Garantizar que los sitios disenados y creados de esta
forma funcionen correctamente en los navegadores actuales,
compatibles con estandares y que lo hagan de forma aceptable
en los antiguos y en los futuros.

Resumiendo, podemos decir que los estandares web dividen un
portal, un sitio, una web, en tres partes, su estructura (XHTML), su
presentacion (CSS) y su comportamiento (ECMAScript).

iPor qué usar estandares web?
Ventajas de utilizar los estandares web:

1. Proporcionar sitios que sean accesibles a mas gente y a mas
tipos de dispositivos digitales.

2. Simplificar el codigo y reducir el tamafo de los archivos. Las
paginas se cargan mas rapido y el ancho de banda disminuye
considerablemente.

3. Mejor indexacion en los buscadores. Menos cédigo, mas lugar
para el contenido, menos problemas para los buscadores al
indexar la informacion del sitio.

4. Reduccion en el tiempo de desarrollo. Separando contenido de
disefio mediante XHTML y CSS se podran realizar cambios en el
sitio en cuestion de segundos, sin importar que sean 10 6 1000
paginas.

5. Mayor tiempo de vida. Cuando, por ejemplo, en el desarrollo
web utilizamos etiquetas propietarias, corremos el riesgo de
que nuestro portal web quede obsoleto en un breve espacio de
tiempo.

3.4.1. Arquitectura / Organizacion de la Informacion.

Entre las metodologias disponibles para el desarrollo de sitios web,
cualquiera que sea su aplicacion, se cuentan las que aparecen descritas
dentro de la Arquitectura de la Informacion, que es el conjunto de
métodos y herramientas que permiten organizar los contenidos para
ser encontrados y utilizados por los usuarios, de manera simple y
directa.
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La Arquitectura de Informacion estara cumpliendo sus obijetivos
cuando un usuario ingrese por primera vez a una pagina y pueda
reconocer a quién pertenece el sitio, pueda leer y entender su
contenido rapidamente y pueda sin esfuerzo encontrar la informacion
que busca. Esta es til en el disefo de sitios, ante particularidades en
el comportamiento de los usuarios de medios digitales tales como:

1. “No tener tiempo para buscar”, por lo que el contenido debe
ser accesible, rapido, directo, fluido y totalizador.

2. La especializacion del contenido como consecuencia de que el
usuario busca sélo la informacion que le interesa.
3.Laversatilidad de los contenidos debido al interés del usuario en
la tecnologia, “piensa” en multimedia y precisa encontrar menos
textos y mas sonidos, videos y animacion en los contenidos.

4. Asi su necesidad de descubrir cosas, le provoca no ser pasivo
y demandar innovacion permanente.

Por tal motivo, necesita contundencia y economia del lenguaje. Para
la creacion de materiales digitales multimedia, se recomienda tomar
en cuenta los siguientes puntos que derivan de la arquitectura de la
informacion:

1. Colocar leyenda de ultima actualizacion.

2. Cuidar la ortografia.

3. Mantener un lenguaje claro y conciso, es decir, un estilo de
redaccion.

4. Asegurar que existe un mecanismo de busqueda global.

5. Contar con una navegacion uniforme a lo largo de todo el
sitio. Los menus y controles de navegacion deben aparecer
consistentemente a través de las paginas del medio digital,
ademas de ser identificables y homogéneos, es decir, estar
elaborados en base a un mismo sistema de iconos. Lo mismo
sucedera con los enlaces o relaciones hipertextuales que
contenga el material, deberan tener titulos descriptivos y estilos
identificables que permitan una facil navegacion.

Accesabilidad
Como hemos podido observar, el mundo del diseho digital es muy
heterogéneo y experimenta cambios a gran velocidad; uno de los

aspectos mas relevantes actualmente en este sector es el de la
Accesibilidad.
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A continuacion se enumeran algunas recomendaciones para mantener
la accesabilidad de un medio digital, ya sea que esté soportado en la
web, o bien que tenga algun otro soporte:
1. Verificar que los contenidos sean legibles, alin sin hoja de
estilo o CSS, y que puedan visualizarse por los usuarios de la
misma manera en que se ha construido, es decir, que tengan
compatibilidad con los navegadores y/o ordenadores.
2. Mantener la actualizacion de contenidos que sean dinamicos.
3 Procurar no utilizar demasiada animacion para no cansar al
usuario con los destellos de la pantalla.
4. Si se utilizan presentaciones de audio y video, realizar una
breve descripcion para que el usuario sepa qué esta descargando.
5. Cuidar el peso de las paginas para que puedan desplegar
rapidamente y sin dificultades técnicas. Se recomienda un peso
de 250 kb en paginas que estén soportadas en la web.

Usabilidad

La usabilidad es una caracteristica fundamental para que los usuarios
visiten, aprovechen y regresen nuevamente a un sitio. La usabilidad
se mide a través del estudio de la relacion que se produce entre las
herramientas (entendidas como el conjuntointegrado por el sistemade
navegacion, las funcionalidad y los contenidos ofrecidos, los sistemas
de iconos, el estilo de interaccion, la arquitectura de la informacion,
etcétera) y quienes las utilizan, para determinar la eficiencia en el uso
de los diferentes elementos ofrecidos en la interfaz y la efectividad en
el cumplimiento de las tareas que se pueden llevar a cabo a través de
ellas.

Jakob Nielsen (1999), quien fijo las pautas y entregd las herramientas
necesarias para los desarrolladores de medios digitales, para la
incorporacion de las practicas de la usabilidad en la creacién de sitios
web, menciona algunos aspectos claves para mejorar la usabilidad
de un sitio web, los cuales podemos retomar para la elaboracion de
multimedia (en el caso que nos concierne, educativa):

1. Aclarar el proposito del sitio: se refiere a que desde la primera
mirada, el usuario tenga claro quién hace el sitio y cual es el
alcance del mismo.

2. Ayudar a los usuarios a encontrar lo que buscan: ofrecer una
buena organizacion de informacion con énfasis en los mensajes
principales y sistemas de bldsqueda adecuados.
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3. Mostrar el contenido del sitio: consiste en mostrar los
contenidos de manera clara para evitar clics innecesarios,
mostrando temas anteriores que hayan sido destacados.

4. Disefio para mejorar interaccion, no para definirla: tener como
meta que el disefio coopere con lainformacion, mas que competir
con ella.

Nielsen genero6 un sistema basado en los siguientes principios que dan
usabilidad a materiales digitales:

1. Visibilidad del estado del sistema: el sistema siempre deberia
mantener informados a los usuarios de lo que esta ocurriendo,
a través de retroalimentacion apropiada dentro de un tiempo
razonable.

2. Relacion entre el sistema y el mundo real: el sistema deberia
hablar el lenguaje de los usuarios mediante palabras, frases y
conceptos que sean familiares al usuario, mas que con términos
relacionados con el sistema. Seguir las convenciones del mundo
real, haciendo que la informacion aparezca en un orden natural
y logico.

3.Controly libertad del usuario: hay ocasiones en que los usuarios
elegiran las funciones del sistema por error y necesitaran una
“salida de emergencia” claramente marcada para dejar el estado
no deseado al que accedieron, sin tener que pasar por una serie
de pasos. Se deben apoyar las funciones de deshacer y rehacer.

4. Consistencia y estandares: los usuarios no deberian
cuestionarse si acciones, situaciones o palabras diferentes
significan en realidad la misma cosa; siga las convenciones
establecidas.

5. Prevencion de errores: mucho mejor que un buen disefio de
mensajes de error, es realizar un disefno cuidadoso que prevenga
la ocurrencia de problemas.

6.Reconocimiento antes que recuerdo: se deben hacer visibles los
objetos, acciones y opciones. El usuario no tendria que recordar
la informacion que se le da en una parte del proceso para seguir
adelante. Las instrucciones para el uso del sistema deben estar a
la vista o ser facilmente recuperables cuando sea necesario.
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7. Flexibilidad y eficiencia de uso: la presencia de aceleradores
que no son vistos por los usuarios novatos, puede ofrecer una
interaccion mas rapida a los usuarios expertos que la que el
sistema puede proveer a los usuarios de todo tipo. Se debe
permitir que los usuarios adapten el sistema para usos frecuentes.

8. Estética y disefio minimalista: los didlogos no deben contener
informacion que es irrelevante o poco usada. Cada unidad extra
de informacion en un dialogo compite con las unidades de
informacion relevante y disminuye su visibilidad relativa.

9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse
de errores: los mensajes de error se deben entregar enun lenguaje
claro y simple, indicando en forma precisa el problema y sugerir
una solucion constructiva al problema.

10. Ayuday documentacion:incluso en los casos en que el sistema
pueda ser usado sin documentacion, podria ser necesario ofrecer
ayuda y documentacion. Dicha informacion deberia ser facil de
buscar, estar enfocada en las tareas del usuario, con una lista
concreta de pasos a desarrollar, sin ser demasiado extensa.

SteveKrug (2011)!, porotrolado, dice que: “disefar unsitio es siempre
un acto de balance entre el disefio y el formato, lo que dara énfasis
adecuado al uso y al espacio”, para él no existen reglas universales
en la usabilidad del diseno web, ya que una determinada solucion
que funciona para un caso, puede no funcionar en otro contexto,
por lo que sugiere poner énfasis en los determinados contextos de
la informacion que se presentara. Remarca el hecho de que se debe
disenar pensando que los usuarios no leen los textos sino que van
saltando por el contenido, y que los contenidos seran accedidos de
mejor forma si se crean jerarquias visuales. Krug, pone en relieve la
importancia del disefio visual de la interfaz grafica inclusive sobre
determinados estandares.

11. Consultor en materia de usabilidad cuyo libro Don’t make me think (No me hagas pensar - 2000) marcé un hito al
poner en el centro de la discusion el hecho de que los sitios web deben ser creados para que el usuario llegue a sus paginas
y actle en forma inmediata, sin que tenga que detenerse a entender como esta hecho u organizado. Ademas, planted la
necesidad de probar con los propios usuarios la interaccion que se ofrece en los espacios digitales, con el fin de asegurar
que la oferta que se realiza, es comprendida por quienes las estaran utilizando.
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Sistemas de Navegacién

Se denomina sistema de navegacion al conjunto de elementos
presente en cada una de las pantallas o interfaces, que permite a un
usuario moverse por las diferentes secciones de determinado material
digital y retornar hasta la portada, sin sentir la sensacion de haberse
perdido en ese camino.

La navegabilidad de un sitio web, refiere a que se debera cumplir con el
objetivo de que el usuario no se pierda en la interfaz. Para conseguirlo,
el disefio web contempla que el sistema de navegacion cuente con los
siguientes elementos:

1. Menu de secciones o mapa de sitio: es una zona o seccion
de la interfaz en la que se detallan la totalidad de secciones o
categorias en las que esta dividida la informacion contenida en
el sitio web. Normalmente se ubica en la parte superior de cada
pagina o bien en la zona superior derecha o izquierda.

2. Menu de rastros: es el menu que indica mediante los nombres
de cada seccidon o categoria del mend, la distancia que separa
a la pagina actual de la portada. Por ejemplo, si el usuario esta
revisando la pagina del “Programa A”, el menu correspondiente
debe indicar Portada >> Programas >> “Programa A”. Este menu
se recomienda que debe ir siempre debajo de la Identificacion de
la seccion o categoria y sobre el titulo.

3. Identificacion de secciones: debe estar en la zona superior de
la pagina, de manera cercana a la zona donde se encuentra la
imagen de identificacion del material digital. Puede ser grafico
y por lo mismo, tener alguna imagen alusiva a la seccion o
categoria, o bien ser una solucién que incorpore sélo texto y
color. Se sugiere que esta identificacion debe destacar para tener
una adecuada visualizacion de la seccion que se esta visitando.

4. Enlaces de accion: son aquellos elementos que permiten
realizar acciones directas relativas a la navegacion y que se
muestran como parte de ésta, tales como: regreso, contacto,
envio de mail, mapa del sitio, etcétera.

5. Pie de pagina: aunque regularmente no se le concede
importancia en términos de navegacion, se entiende que la
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zona inferior de cada pantalla cumple el relevante papel de
completar la informacion que se ofrece en las zonas superiores
de navegacion, al entregar datos relativos a la organizacion,
(nombre, direcciones, teléfonos), politicas de privacidad, notas de
aclaraciones, ampliacion de determinada informacion, etcétera.

Finalmente, los aspectos técnicos que se han mencionado son de gran
importancia para el disefo y construccion de interfaces graficas, sea
cual sea el fin, pero aln mas atendiendo aspectos educativos debido
al papel de la comunicacion visual como instrumento y vehiculo de
transmision de informacion con fines educativos.

Conclusion

Una alfabetizacion impregnada de un nuevo paradigma educativo
resulta una necesidad imperiosa para lograr decodificar el bombardeo
de informacion al que estamos expuestos ante los medios de
comunicacion. Aprender a resignificar mensajes audiovisuales v,
ademas, ser productores de ese tipo de mensajes, requiere desarrollo
de destrezas y capacidades; sin embargo, los requerimientos de
la actualidad estan directamente relacionados con el mundo de la
comunicacion y la capacidad de identificar, clasificar, seleccionar,
interpretar, procesar y producir informacion.

Porloqueenestecontextosedestacalaimportanciadelacomunicacion,
las artes visuales (desde su enfoque funcional, comunicativo-educativo
y por tanto cognitivo), y se identifica o vislumbra el nacimiento de
nuevas formas y ambientes de aprendizaje basados en las tecnologias
digitales, acordes con las necesidades de nuestros tiempos, donde los
alumnos, docentes y la comunidad educativa, se vean involucrados
en un proceso de valoracion de la identidad, acompanado por la
apropiaciéon de saberes que les permitan desenvolverse desde un
pensamiento critico y creativo, que contribuya al desarrollo integral
del individuo y de la comunidad global.
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La eleccion y secuenciacion de los recursos visuales y tecnolégicos
para la elaboracién de materiales digitales con finalidad didactica,
es una de las tareas mas complejas con la que nos encontramos. La
importancia de su correcto desarrollo radica en que es el soporte
que dara garantia y coherencia al proceso de ensefianza-aprendizaje
en determinadas tematicas y contextos; en él, ademas, se debera
generar intercomunicacion y motivacion de los usuarios a lo largo de
los presentacion de los contenidos y las actividades.

En elmomento del desarrollo de cursos, debemos estar conscientes de
esta importancia, por lo que una planeacion estratégica que contenga
distintas fasesy deje en el camino el menor nimero de inconsistencias,
ayudara a cumplir con los objetivos planteados. Para determinar este
método de planeacion, recurriremos a analizar algunos modelos que
intervienen en el diseno educativo, para luego generar una propuesta
metodoldgica que sintetice los principales aspectos de los modelos
analizados que son el resultado de tres areas del conocimiento:
administracion, disefo y educacion.

1. Analisis de Modelos

1.1. Modelo administrativo

La administracion es el proceso (forma sistematica de hacer las cosas)
por el cual se lleva a cabo la planeacion, organizacién, integracion,
direccion y control. Esta busca el logro de objetivos organizacionales
previamente establecidos.

Planeacion: Implica pensar a través de los objetivos y acciones con
anticipacion, ya que las acciones que de ésta deriven deberan estar
basadas en un método, plan o l6gica, mas que en una mera suposicion.
La planeacion da con los objetivos de los proyectos y fijan los
procedimientos para obtenerlos. El primer paso de la planeacién es la
seleccion de metas y objetivos.

Organizacion: Es el proceso de disponer y destinar el trabajo y los
recursos entre los participantes del proyecto, de una forma tal que
se pueda cumplir con los objetivos de manera eficiente. A esto se le
conoce como disefio organizacional. En esta fase se debe garantizar
la asignacion de tiempos y tareas necesarias para el cumplimiento de
las metas.



Las Artes Visuales (DCyV) como instrumento didactico-pedagogico
dentro de la Educacion a Distancia basada en tecnologias digitales

TABLA 16.
Sintesis esquematica del
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Integracion: Consiste en los procedimientos para dotar a los
elementos, tanto humanos como materiales, de su funcionamiento.
Escogiéndolos, introduciéndolos, articulandolos y buscando su mejor
desarrollo.

Direccién: Es impulsar, coordinar y vigilar las acciones con la finalidad
de que el conjunto cumpla con los objetivos sefialados.

Control: Consiste en el establecimiento de sistemas que permitan
medir los resultados actuales y pasados de un proyecto, en relacion
con los esperados, a fin de corregir, mejorar o reformular nuevos
planes.

1.2. Modelo del proceso de diseio

El modelo del proceso de disefio que a continuacion se presenta, es el
esfuerzo del grupo de fundadores de la Division de Ciencias y Artes
(CyAD) para el Disefio de la Universidad Auténoma Metropolitana
(UAM). El resultado de esta propuesta interdisciplinaria es la
unificacion e integracién de cuerpos tedricos que constituyen un
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sistema de conocimientos coherentes respecto a su campo de accion
y su objeto de estudio.

El modelo tiene un sistema fundamental de referencia dentro del cual
disefa. Se trata de la realidad que se manifiesta como un fenémeno, a
través de hechos, datos, requerimientos.

Dentro de este sistema se despliega el proceso de disefio que tiene tres
momentos principales: 1) En primer lugar el marco tedrico, que esta
constituido por las categorias proyectuales que guian teéricamente
el proceso. 2) En segundo lugar se encuentra la secuencia de las
fases operativo poiéticas o productivas del proceso. 3) Por Ultimo, se
encuentra el subsistema evaluativo, cuyos criterios dependen tanto de
la realidad como del marco tedrico. Resumiendo, podemos ver que en
el sistema de la realidad, este modelo tiene tres ejes: el marco tedrico,
la secuencia por fases y la evaluacion.

Marco Teorico: Regula operativamente o da los criterios de todos los
momentos del modelo, desde el diagndstico de la propuesta hasta el
procesode cadafasey, porotraparte,dalos criterios fundamentales de
la misma evaluacion. El marco teérico debe ser abierto y critico, ya que
su conjunto de criterios operativos de integracion multidisciplinaria,
le permitira al disefiador tener a la mano criterios productivos que le
ayuden a discernir. Cuando el proyecto esta realizado se produce un
proceso de retroalimentacion del marco teérico, ya que cada proyecto
realizado lo corrobora, incrementa o lo pone en cuestion, por lo que se
va perfeccionando a lo largo del trabajo.

Fases: Cada una de las fases del modelo del proceso de disefo, es
un conjunto, un todo y, como tal, tiene momentos constructivos y
elementos operacionales.

1) El caso: Seria el conjunto de fendmenos del acontecer de la
realidad social, econémica, cultural, etc. Por lo multiple de los
campos queintervienenen estaetapa, asicomo porlacomplejidad
de los factores involucrados, es dificil hablar de un método comin
de accion. Para determinar la accion en esta fase, se utiliza la
llamada interdisciplinariedad, sin embargo, es el conjunto de
fendmenos el que determina, por sus caracteristicas generales,
cudles disciplinas deberan intervenir. Desde esta accion, cada
conjunto de problemas sera estudiado a partir de la totalidad de
los objetivos disciplinarios y la solucion del conjunto de soluciones
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particulares. El caso y sus condicionantes determinan en cierto
grado todo el proceso, ya que predeterminan tanto el marco
tedrico como las técnicas que se utilizaran en el proceso.

2) El problema: Toda disciplina requiere un cuerpo de datos
con determinadas caracteristicas para conformar con ellos
la estructura del problema que sus objetivos propios pueden
resolver. El disefio requiere métodosy técnicas de otras disciplinas
para la estructuracion del cuerpo de requerimientos especificos
que constituye la determinacion del problema.

3) La hipotesis: En base a los lenguajes propios del disefio se
establecen y desarrollan, ante cada grupo de requerimientos
(problemas), una maxima cantidad de alternantivas hasta
agotarlos y elegir asi, entre ellas, las mas viables en todos los
aspectos para solucionar la estructura del problema. En estas
alternantivas se analizan y resuelven los sistemas semioticos
(significacion), funcionales (la estructura racional del conjunto
con sus partes), constructivos (determinacion de los elementos
necesarios para la realizacion material de la forma), de
planeacion econdémica administrativa. En esta fase el disefo
utiliza permanentemente métodos y técnicas de expresion para
implementar sus elementos basicos (proporcién, ritmo, etc.) de
manera sintactica, mismos que toma de distintos campos, sobre
todo, de la comunicacion y de la semiologia, para el analisis de
la significacion, construccién y pragmaticidad de sus simbolos y
formas.

4) El proyecto: En esta fase el disefio es el que proporciona
los criterios y los datos de cada método, asi como la técnica
que requiere para el desarrollo de la parte que le corresponde
implementar. Entre el lenguaje basico de la hipotesis y el técnico
particular de cada proyecto, se desarrolla un codigo tecnolégico
que sirve de mediador entre la forma propuesta enla hipotesis y la
técnica que los implementara. En la primera parte de esta fase el
disenador desarrolla un conjunto integral de planos, maquetas y
simulaciones, utilizando el codigo tecnolégico y especificando en
ellos todos los datos que las técnicas requieren para desarrollar
sus propios métodos. En la segunda parte el disefiador recibe
de ellos los desarrollos de las tareas asignadas, decodificando y
recodificando cada plano en sus propio lenguaje.
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TABLA 17.
Propuesta de
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5) La realizaciéon: Teniendo como base el proyecto, la siguiente
y Ultima fase del proceso corresponde a la realizacién material.
Propiamente el disefiador es quien desarrolla la supervision
y direccion del proyecto, y la produccion del objeto de diseno.
Esta etapa termina cuando el objeto disefiado es utilizado por el
destinatario o usuario.

Evaluacion: La evaluacion es el acto o juicio que critica o juzga un
resultado o una propuesta. Es evidente que todo juicio depende de
criterios y estos proceden de la realidad. Segun este modelo, la tarea
evaluativa se cumple en tres niveles: 1) Evaluacion de la propuesta
o diagnostico de su estado, lo que permite descubrir por donde se
debe entrar al proceso, si por ejemplo se trata de un problema bien
definido se podria entrar ya en la fase de la hipotesis. 2) Se trata de
evaluar el resultado de cada fase para dar paso a la conclusion de una
fase y entrar en la siguiente. El acto de evaluacion en este segundo
caso es un proceso de retroalimentacion. 3) La evaluacion se juzga
esencialmente en su momento final: la evaluacion del producto del

Evaluacion de la
propuesta o
diagnostico

L

=
o©
9
<
=
<
>
L

PROBLEMA

Evaluacion del
resultado de
cada fase

HIPOTESIS
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del proyecto
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proceso a corto y largo plazo. Se evalla el objeto y su funcionamiento
en la realidad y también el cambio que produce en el marco tedrico.
Podriamos decir entonces, que evaluar es confrontar los resultados,
tanto con el marco tedrico como con la realidad.

1.3. Modelo de Planificacion y Elaboracion de
Materiales y Medios en la Educacién a Distancia
E-learning.

En este modelo de elaboracién de materiales, Dolores Pozo (2010)
describe la complejidad del proceso de planeacion, la cual, desde su
punto de vista, depende de la carga pedagogica y académica que se
pretenda difundir. [...] Los materiales y los recursos pueden adoptar
multiples formas dependiendo de los objetivos finales, de los recursos
financieros y de la posibilidad de contar a lo largo del proyecto con
diferentes profesionales, es decir de la multidisciplinariedad [...].

Para el modelo propuesto por Pozo, la formacion de equipos
multidisciplinares se convierte en el eje fundamental para la
elaboracion y produccion de materiales, ya que a través del trabajo en
equipo se enriquecera el producto final y se conseguiran materiales
mas eficientes y eficaces. Contiene:

Delimitacion del problema: Definir claramente cémo se abordara la
tematica del material didactico, lo cual implica una vision global de la
situacion, desde el punto de vista de las necesidades de la institucion,
centro u organizacion que pretende difundir los contenidos a presentar
y de las caracteristicas de los usuarios y de su contexto.

Elaboracion de objetivos: En funcion de la delimitacion del problema
debemos proceder a precisar los objetivos, es decir, debemos definir
claramente qué nos proponemos lograr con los materiales que vamos
a producir.

Seleccion de medios: Se trata de la seleccion de medios adecuados para
lograr los objetivos, esto dependera de la naturaleza de los contenidos,
las caracteristicas de los alumnos y los recursos disponibles (humanos
y financieros).

Planificacion de la produccion: Para ello se tienen en cuenta los

requerimientos temporales y materiales, las etapas de produccion, los
tiempos y la asignacion de responsabilidades.
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Elaboracion de contenidos: En esta etapa se procede al desarrollo de
los contenidos, proporcionando ejemplos, explicaciones, didacticas de
ensefnanza, lenguajes claros y homologados.

Adaptacion y ajustes de contenidos y medios: Se realiza la adaptacion
de los materiales, contenidos y medios seleccionados, cerciorandose
de que se cumpla con los objetivos.

Pre-produccion del material: En esta fase se procede a dar al material
su estructura definitiva, la cual se propone llevar a cabo por un equipo
multidisciplinar.

Supervision técnico-académica: Se produce unarevision de lo realizado,
cuyo objetivo es comprobar que durante la pre-produccion de los
materiales no se produjo desequilibrio de los contenidos, es decir, que
se controla la “conversion didactica” del material y su presentacion.

Produccion del material: Se efectGa la produccion de acuerdo a las
caracteristicas especificas propias de los medios seleccionados.
La propuesta es que lo genere parte del equipo multidisciplinar
(disenadores web, graficos, multimedia).

Control de calidad: Esta es la Ultima etapa del modelo, en el que
antes que lo reciba el alumno-usuario se realiza una revision critica
del material final, considerando parametros de calidad, estilos de
lenguaje, diseno, etc.

Edicion—duplicacion:Unavez concluidalaelaboraciondelos materiales,
superados los controles de calidad y aceptado el producto final como
material didactico, se procede a la reproduccion del material para su
masificacion.

A continuacion se presenta el modelo:
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DELIMITACION DEL
PROBLEMA
1
ELABORACION DEL EVALUACION Y w= PLANIFICACION
OBJETIVO SELECCION DE MEDIOS ~ DE LA PRODUCCION

ELABORACION DE
CONTENIDOS

ADAPTACION MUTUA e AJUSTE DE CONTENIDO

CONTENIDOS - MEDIOS Y OBJETIVOS
] | il
i I
SUPERVISION
TECNICA

o -$0

EDICION CONTROL DE PRODUCCION DEL
DUPLICACION CALIDAD MATERIAL

1.4. Modelo de Elaboracionde Programas Interactivos

En el esquema siguiente, se indican las etapas del modelo que trata
este subcapitulo, desarrollado por Besnainou, Muller y Thouin, y el
que destaca basicamente: la distincion de las tareas del conceptista,
responsable de contenidos y realizador o mediador; la necesidad
de una maqueta sobre soporte de papel; la personalizacion del

TABLA 18.

Modelo de Planificacién
y Elaboracién de
Materiales y Medios

en la Educacion a
Distancia de Dolores
Pozo.
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aprendizaje como justificacion fundamental de la ensefanza asistida
por el ordenador; la importancia de la escenificacion, ficcion y del
juego; y por Ultimo, la definicion rigurosa de los objetivos pedagogicos
de los materiales digitales.

ANALISIS CONFIRMACION REALIZACION
PEDAGOGICO DE ANALISIS DE LA MAQUETA
PEDAGOGICO EN PAPEL

CONFIRMACION ,
AW Yol /N = MEDIATIZACION
EN PAPEL

CONFIRMACION * TESTS

INFORMATICA

CORRECCIONES =p  DIFUSION  =p| 57/ 150 (ale]

TABLA 19. Modelo
esquematico para la
elaboraciéon de Programas
Interactivos de Ruth
Besnainou, Claude Muller y
Christiane Thouin.
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Andlisis pedagogico: Este se efectlia en equipo, el cual debera estar
conformado por: el cliente, el responsable pedagogico y el conceptista
mediatico. Puede ocurrir que una misma persona acumule todas
estas funciones, sin embargo, la realizacion de un producto de esta
envergadura supone tantas competencias diferentes y tanto trabajo
que es mejor tratar de trabajar con un equipo multidisciplinario. El
analisis pedagogico tiene como finalidad:

a) Decir a ;donde se va?: precisar el objetivo general y los
objetivos especificos, conducir a un analisis en profundidad de
la poblacion a que se dirige y del entorno en que esta poblacién
utilizara el material.

b) Decir ;como se va?: elegir y organizar el contenido, precisar el
(los) camino(s) pedagbgico(s), decidir las formas de interaccion.

Confirmacion del analisis pedagégico: En esta etapa el autor
presenta su analisis al cliente —aunque sea el mismo- para obtener
su asentamiento o para tener en cuenta sus opiniones. Esta etapa no
debe despreciarse, ya que se corre el riesgo de poner el trabajo en tela
de juicio.

Realizacién de la maqueta en papel: La concepcion del material sobre
papel antes de la mediatizacion, representa para este modelo la
etapa mas importante a la vez que la mas larga, ya que es grande la
tentacion de concebir directamente sobre la pantalla; sin embargo, es
importante que se comprenda que la maqueta en papel se convertira
en una aliada, ya que constituye una garantia de la calidad del trabajo.
De esta forma, el conceptista puede comprobar la pertinencia y la
coherencia de su estrategia, ademas de explicar los diversos caminos
de su material didactico.

Confirmacion de la maqueta en papel: Antes de pasar a la aprehension
del proyecto, la maqueta en papel debe ser aprobada sobre una
muestra de la poblacién objetivo a la que se dirige. Esta precaucion
evitara que se ponga en tela de juicio el trabajo o que deban hacerse
modificaciones a fondo una vez que el material esté casi finalizado.

Mediatizacion: Se entiende como la adaptacion de los mensajes

concebidos a la especificidad del medio o de los medios digitales
empleados.
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Confirmacion informatica: Quiere decir que aunque el material sea el
mejor concebido desde el punto pedagdgico, no cumplira cabalmente
con sus objetivos si no tiene un soporte informatico sin errores,
incompatibilidades de sistemas, etc. En este punto es donde se deben
tener en cuenta algunas consideraciones y estandares web .

Tests: El producto terminado tiene que ser obligatoriamente
probado sobre una muestra de la poblacion objetivo. La confirmacion
pedagogica de la maqueta en papel tenia la finalidad de evitar que se
plantearan problemas cuando el didactical estuviera ya en la maquina.
Estos tests arrojaran luz sobre problemas de forma y detalles, puesto
que ni siquiera el mas atento de los conceptistas puede preverlo todo.

Correccion: Se trata aqui de poner remedio a todos los problemas
gue se pusieron de manifiesto en los tests realizados en la poblacion
objetivo. El hecho de que se trate de modificaciones superficiales no
significa que no implique tiempo y dedicacién en los finos detalles o
acabados del proyecto.

Difusion: Deriva de la estrategia global de insercion del material en los
ordenadores, sitios web, kioskos, etc.

Evaluacion: Analisis de los resultados obtenidos de todo el proyecto
didactical en general.

1.5. Metodologia para la elaboracion de multimedia

Rexachy Asinsten plantean que producir un material digital interactivo
requiere de herramientas sofisticadas y de un disefio cuidadoso, por
lo que proponen una metodologia para la elaboracién de multimedia:

1) Todo proyecto multimedia surge de una necesidad, viene a
resolver algln problema. Entonces, el primer paso consiste en
definir, acotar esa necesidad. Lo mejor para ellos es escribirlo, ya
que al ponerlo sobre papel podremos tomar mejores decisiones
en el plan de elaboracion.

2 De esa necesidad se desprenden objetivos. Para qué servira el
software. También habra que definirlo claramente.



Las Artes Visuales (DCyV) como instrumento didactico-pedagdégico
dentro de la Educacion a Distancia basada en tecnologfas digitales

3) Luego habra que elegir un argumento o tema. Los mismos
objetivos pueden resolverse a través de diversos temas o
argumentos.

4) Cuando se define el tema o argumento con trazos gruesos,
surge la necesidad de realizar la investigaciéon para reunir
informacion sobre los temas abordados.

5) También se tiene una idea bastante aproximada del material
que sera necesario reunir (textos, videos, sonidos, fotografias,
etc.). La investigacion introduce la necesidad de nuevos
materiales, que deben ser procesados para ponerlos en formatos
adecuados al programa multimedia.

6) En esta etapa se esta en condiciones de elaborar el guion
detallado, que reflejara la estructura del multimedia, la
organizacion de la informacion, las relaciones entre las distintas
unidades de informacion, la estructura de navegacion.

7) A continuacion llega el momento del disefo. Esto es, de
las pantallas y menus principales. Se debe tener en cuenta las
capacidades de interactividad que se desean incluir. El disefo
de la interface debe incorporar lo que sabemos de los usuarios.
Los iconos, textos, instructivos, carteles de advertencia u
orientacion, las referencias deben tener en cuenta el nivel de
desarrollo conceptual-cultural a los que esta destinado.

8) Armado: durante el transcurso del trabajo de armado, puede
llegar a darse el caso de que algunas cuestiones del guion no
funcionan al ponerlas en pantalla, por lo que en esta fase se
proponen los ajustes pertinentes.

9) El material se va testeando a medida que se produce.
lgualmente, al finalizar habra que efectuar una edicion de
evaluacion y tratar de probarla con grupos de enfoque o control.

10) Se realizan los Ultimos ajustes y se implementa el material
multimedia.
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NECESIDAD
CONDICIONES
OBJETIVOS PEDAGOGICAS

DEL PROYECTO

\

TEMA/
ARGUMENTO

RECOPILACION DE
MATERIAL

CONDICIONES EDICION Y

INVESTIGACION

TECNICAS LI = ADECUACION
DEL PROYECTO

DISENO DE

INTERFACE

RECOPILACION
DEL MATERIAL

PRUEBAS Y
CORRECCIONES

TABLA 20. Guia metodoldgica para la elaboracién de multimedia de Vera Rexach y Juan Carlos Asinsten.
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2. Propuesta de Modelo

Como hemos podido observar, de los cinco modelos presentados en
este documento de investigacion, cuatro de ellos (Proceso de Disefo;
Modelo de Planificacion y Elaboracion de Materiales y Medios en la
Educacion a Distancia E-learning; Modelo de Elaboracién de Programas
Interactivos; y la Metodologia para la Elaboracion de Multimedia),
abarcan los principales ejes que conforman un producto en Educacion
a Distancia:

- El diseno

« La educacién a distancia, E-learning
« La interactividad

« La multimedia

TABLA 22.

Grafico de Integracion de modelos
metodolédgicos base, para la
generacion de una propuesta
especifica en la creacion de cursos
en Educacion a Distancia.

Modelo para la elaboracidn de

(propuesta generalizada)
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Por otro lado, el modelo administrativo se considera como basico
en instituciones, organizaciones, grupos, empresas, etc. para el
desarrollo de proyectos. Sin embargo, su uso no debiera cerrarse a
este rubro, como generalmente ocurre, ya que la administracion, vista
desde el punto de vista de la teoria organizacional, es un proceso que
ayuda a la planeacion, organizacion, integracion, direccién y control
de proyectos, tal como se refleja en su modelo de proceso. Por este
motivo, se considerara como el modelo rector de los ejes (disefo,
educacion a distancia, interactividad y multimedia) en los que se basa
la propuesta especifica para la elaboracién de propuestas Multimedia
con fines educativos, que a continuacion se presenta.

En la tabla 22 se presenta el Modelo General para la elaboracion
de cursos de Educacion a Distancia con tecnologias digitales, con
sus cuatro fases propuestas, generadas a partir de un proceso de
analisis y sintesis de las metodologias vistas con antelacion. Las
particularidades de cada fase se despliegan mas detalladamente y se
explican en los subsiguientes apartados. Lo que interesa destacar de
la siguiente sintesis esquematica, es la relacion ciclica de dos de las
fases, suinterrelacién con sus bases: analisis situacional y la evaluacién
(retomadas del proceso de diseno), y la importancia fundamental de
la direccion (retomada del modelo administrativo), en elaboracién de
multimedia educativo.

La direccion vista desde esta propuesta de modelo, pretende no sélo
impulsar, coordinar y vigilar las acciones, sino determinar también el
equipo multidisciplinario que efectuara el desarrollo del multimedia
educativo y determinar el responsable general del proyecto que
direccionara el material, con la finalidad de que el conjunto cumpla
con los objetivos sefialados

Otra consideracion importante a resaltar de la propuesta de modelo,
es que de acuerdo con la tematica, los requerimientos especificos del
proyecto, los objetivos, y los recursos materiales y humanos para
el desarrollo del material multimedia educativo, es que las fases de
la propuesta metodolodgica se profundizaran o se aligeraran en su
utilizacion.
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TABLA 23. Modelo General detallado para la elaboracion de cursos de
Educacion a Distancia basado en Tecnologias Digitales.
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2.1. Analisis Situacional

El analisis situacional es la base del proyecto, ya que como el esquema
siguiente lo marca, es el que dara fundamento teérico — pedagoégico
al material multimedia educativa. Basicamente las 3 primeras etapas,
son llevadas de la mano, es decir de la delimitacion del problema,
se plantea los objetivos y de ahi se revisan los recursos disponibles.
La construccién del marco tedrico y tecnolégico, se da a base de
la recopilacion de la informaciéon necesaria para armar el analisis
pedagogico-didactico, el cual articula un analisis del pUblico objetivo y
la estrategia pedagogica.

@ DEUM\TAC!éN DEL PROBLEMA / DIAGNOSTICO DE NECESIDADES

> 4

(2)) PLANTEAMIENTO DE OBJETIVOS

ANALISIS *
SITUACIONAL ‘

((3) REVISION DE LOS RECURSOS DISPONIRLES

¥

@- CONSTRUCCION DEL MARCO TEORICO Y TECNOLOGICO

ANALISIS DE LA POBLACION OBJETIVO Sedeberd considerar: |
® ANALISIS PEDAGOGICO Y DIDACTICO ESTILOS DE APRENDIZAJE |
; Ver apartade: 1.2.3.1. 1

ESTRATEGIA PEDAGOGICA

DIRECCION

NECOPILACION DE LA INFORMACION

(Proveso de interelacion y onstruccin)

RECURSOS DIDACTICOS
Ver apartado: 1.2.3.2.

TABLA 24. Fragmento

de la propuesta de
Modelo General detallado
para la elaboracion de
cursos de Educacion a
Distancia -Planeacién de la
propuesta-.

2.1.1. Delimitacion del problema / Diagnostico de
necesidades

Se entiende por necesidad la diferencia existente entre una situacion
real y aquello que se desearia para dicha situacion. La necesidad,
entonces, sefala siempre la carencia, un hueco entre lo actual y lo
deseable; la necesidad es la diferencia entre el sery el deber ser. Dentro
del contexto educacional, es importante estar conscientes de que no
todas las necesidades pueden resolverse mediante actos educativos,
por ello, antes de darse a la tarea de elaborar un material digital de
esta naturaleza, debe delimitarse claramente la necesidad de que se
trate y verificar si se esta frente a una carencia que puede resolverse
a través de un material disefiado para ello.
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Una necesidad educacional debe ser sumamente especifica para que
tenga sentido tratar de resolverla a través de un material digital y no
de un conjunto de acciones.

2.1.2. Planteamiento de objetivos

Una vez establecida una necesidad especifica y factible de ser resuelta
con un material multimedia educativo, deben definirse los objetivos
generales de dicho material. El objetivo debera satisfacer la necesidad
ya delimitada o parte de ella.

En esta fase del andlisis situacional, se hace evidente la importancia
de haber delimitado la necesidad especifica, ya que la elaboracién de
un material digital multimedia implica un proceso largo y complejo,
que puede dificultarse si tratamos de abarcar demasiado.

Una vez desarrollado el objetivo general es conveniente desglosar
los objetivos particulares, cuyo logro ayudara a la consecucién del
primero. Estos objetivos deben ser de menor alcance.

2.1.3. Revision de los recursos disponibles

Una vez seleccionados los objetivos, es indispensable efectuar una
revision de los recursos disponibles para la realizacion del proyecto:

1. Recursos humanos

2. Recursos materiales
3. Recursos econdmicos
4. Recursos tecnologicos

El proyecto de material debe sujetarse a los recursos disponibles, ya

que de otra manera, la falta de previsiones puede conducir a retrasos,
errores y al fracaso de los objetivos educativos.

2.1.4. Construccion del marco teorico y tecnologico
Este marco se construye al igual que en el planteado por el modelo del

proceso de disefo, y se va enriqueciendo conforme avanza el proyecto
que, a su vez, enriquece el proyecto educativo.
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2.1.5. Analisis pedagogico
Recordemos que el analisis pedagogico tiene como finalidad:

a) Decir sa dénde se va?: precisar el objetivo general y los
objetivos especificos; conducir a un analisis en profundidad de
la poblacion a que se dirige y del entorno en que esta poblacion
utilizara el material.

b) Decir ;como se va?: elegir y organizar el contenido, precisar el
(los) camino(s) pedagogico(s), decidir las formas de interaccion.

De esta forma, el analisis pedagogico coadyuvara a dar bases al
proyecto, enlamedida que selleve a cabo con eficacialos subsiguientes
analisis que engloba.

Anadlisis de la poblacién objetivo

El analisis de la poblacion objetivo tiene como finalidad la obtencion
de informaciones que permitan fabricar un material educativo que
se adapte mejor al tipo de usuario. Un analisis de publico objetivo,
comenzara por determinar aspectos basicos como:

- Rango de edad

- Contexto socio-cultural

- Ubicacion geografica

- Ndmero de usuarios del material digital

- Actitud hacia los contenidos

- Descripcion de algun tipo de discapacidad o problema de
aprendizaje

-Manejo y familiaridad con las herramientas informaticas o
tecnologias

- Nivel de estudios

- Otros

La profundidad con la que se haga este analisis determinara el tipo de
estrategia pedagogica, estilo de aprendizaje, grado de interactividad,
tipo de contenido, complejidad del disefio visual, que se utilizara para
el desarrollo del material digital.
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Estrategia pedagdgica
Basicamente la estrategia pedagogica consiste en la seleccion de:

- Los estilos de aprendizaje
- Los recursos didacticos disponibles

Lo que dara el camino pedagogico adecuado al publico objetivo, bajo
los criterios de ensefianza indicados.

2.2. Planeacion de la propuesta

En esta fase, todo el trabajo del analisis situacional se vera organizado
a partir de un bosquejo para la definicion de tiempos y asignacion
de tareas (etapa numero 1). En el caso de trabajar con equipos
multidisciplinarios (lo cual se recomienda ampliamente en este tipo de
proyectos, en los que minimamente se debera contar con un pedagogo
y un disenador), se debera dar vital importancia a esta planificacion
y aun también en el caso de que una sola persona desarrolle todo el
material multimedia, ya que del cabal cumplimiento de los tiempos, se
podra cumplir con los objetivos.

Dentro de la fase de planeacion, como el esquema lo indica, se da
el armado del guion técnico, a partir del cual se desarrolla el disefo
de la propuesta. Para la etapa de disefio se deben considerar los
aspectos tecnolégicos y de la comunicacion visual, mismos que no
seran desglosados detalladamente en este apartado, ya que se vieron
con anterioridad en capitulos de la presente investigacion. De lo que
hablaremos con un poco mas de profundidad, es del armado del guién
y del bocetaje, hasta la maquetacion del proyecto.

2.2.1. Armado del guidon técnico — didactico (Guion
Instruccional)

Los guiones técnicos son las herramientas del trabajo de planeacién
que nos ayuda a organizar el proceso de disefio, para posteriormente
desarrollar e implementar la propuesta educativa. Estos guiones no
solo son una eficaz herramienta de trabajo, sino que cooperan e
integran la informacion recopilada en el analisis situacional, para que
los equipos multidisciplinarios economicen tiempo y esfuerzo durante
la gestion del proyecto.
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El guion técnico general, esta compuesto por:

GUION DE CONTENIDO: En él se recoge todo el material textual
que va a ser utilizado y se organiza, de acuerdo a la estrategia
pedagogica en la que se debi6 llevar a cabo una jerarquizacion
conceptual.

GUION ICONICO: Por su parte, el guién iconico, recogera las
diferentes imagenes que vamos a utilizar o que tienen posibilidad
de ser utilizadas. Entre estas imagenes nos encontramos:
graficos, fotos, cuadros, imagenes de video, animacion, etc. En
este guion también debemos recoger en qué momentos estos
recursos iconicos van a ser utilizado (Ia manera de utilizarlos se
vera en el siguiente apartado).

GUION DE SONIDO: Este guion recogera aquellos registros de
sonido que vamos o podemos utilizar.

GUION INFORMATICO: Este Ultimo guién esta realizado por la
parte técnica- informatica. Se compone de la definicién de las
lineas a seguir, los diferentes programas, los formatos, etc.
Dentro de la etapa de disefio esta la fase de consideraciones
técnicas, las cuales deben tomarse en cuenta.

Toda esta elaboracion de guiones técnicos-didacticos se presenta
como una gran herramienta para la coordinacion de trabajos, y no
debemos olvidar que, junto con la etapa de diseno, se complementan
y se enriquecen mutuamente, a lo largo de la fase de planeacion.

2.2.2. Bocetaje y Maquetacion

La etapa del bocetaje seria como en la fase de hipotesis del modelo
del proceso de disefo y la maquetacion como la fase del proyecto,
esta Ultima es subsecuente del bocetaje. Durante esta etapa surge
el ensayo-error, hasta llegar al trazado que satisfaga con nuestros
objetivos planteados.

Bocetaje
Cumple con las siguientes funciones esencialmente:

« Instrumento de dialogo y convalidaciéon: Al estar bocetada
en lenguaje natural, no contiene terminologias informaticas,
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por lo que el autor puede presentarlo para las respectivas
observaciones y/o validaciones del grupo multidisciplinario con
el que se trabaje, o bien con quien se encargue de la direccion del

proyecto.

« Instrumento de especificaciones: proporciona a los realizadores
de la maquetacion final del proyecto, un vehiculo de soporte claro

del equipo multidisciplinario y de los cambios sugeridos.

Maquetacion:

En ella se construye el proyecto. En ella se articulan todas las etapas
anteriores de la fase de planeacion, para dar como resultado un

proyecto multimedial, a punto de ser implementado.

@' DEFINICION DE TIEMPOS Y ASIGNACION DE TAREAS

¥

@ ARMADO DEL GUION TECNICO

iProcesa de interrelacian y construceidn)

CONSIDERACIONES TECNOLOGICAS

Ml PLANEACION *
ll DE LA PROPUESTA

2 2

‘ g
DISENO VISUAL

Se dzberg considerar:

INTERACTIVIDAL
Ver apartado: 1.1.1.1

ESTILOS DE INTERACCION
Ver apartado: 2.2.3.

FSTANDARFS WER
Ver apartado: 2.4,

TECNOLOCIA DE SOPORTE
Ver apartado: 2.5,

ELEMENTOS VISUALES Y
MULTIMEDIA DF LINA
INTERFAZ GRAFICA

TABLA 25.
Fragmento de
la propuesta de
Modelo General
detallado para
la elaboracién
de cursos de
Educacion

a Distancia
-Planeacién de la
propuesta-.

Ver apartado: 2.2.2.

BOCETAJE == MAQUETACION |
EN PAPEL

2.3. Desarrollo e Implementacion

A partir de la maquetacion se procede al desarrollo o ejecucion del
proyecto y posteriormente a laimplementacion o la puesta en marcha,
consiste en hacer llegar el material al usuario, asi como motivarlo para
que lo conozca vy lo utilice, aunque para su difusion propiamente, se
requerira de todo un plan o estrategia, misma que no sera abordada.
La forma de hacer llegar el material multimedia, dependera del
entorno que se determine en la etapa de planeacién y dependiendo
del publico objetivo, asi como de los recursos con los que se disponga.
Los errores en su envio, reproduccién o colocacion en internet, pueden
deteriorarlo e inutilizarlo, por lo que en ocasiones sera necesario
acompanarlo de una guia de uso o manual de indicaciones.
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TABLA 26.
Fragmento de la
propuesta de Modelo
General detallado
para la elaboracion
de cursos de
Educacion a
Distancia -Planeacion
de la propuesta-.

2.4. Evaluacion

Generalmente las primeras evaluaciones formales se dan cuando el
producto ya esta en manos del usuario, sin embargo, en el presente
modelo, se debera dar durante todo el desarrollo del proyecto.

@ ASPECTOS DE EVALUACION f

(Proceso deinterrelacion y construccion)

|
|
@ TIPOS DE EVALUACION |
|

@ MANTENIMIENTO Y/O ACTUALIZACION

2.4.1. Tipos de evaluacion

En este punto se consideran los tipos de evaluacion antes, durante y
posterior al desarrollo del proyecto, es por eso que esta fase, aparece
representada con una fusion e interrelacién con el analisis situacional,
al igual que en el modelo del proceso de disefio.

1) Evaluacion previa de la propuesta (o diagnostico de su estado):
lo que permite descubrir por donde se debe entrar al proceso, si
se trata de un problema bien definido, se podria abordar en la
fase de planeacion.

2) Evaluacion durante el proceso: Se trata de evaluar el resultado
de cada fase para darle paso a su conclusion y entrar en la
siguiente. El acto de evaluacion, en este segundo caso, es un
proceso de retroalimentacion.

3) La evaluacion posterior: se juzga esencialmente en su
momento final, la evaluacion del producto del proceso a corto y
largo plazo. Se evalla el objeto y su funcionamiento en la realidad
y también el cambio que produce en el marco teorico. Podriamos
decir entonces, que evaluar es confrontar los resultados, tanto
con el marco tedrico como con la realidad.
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2.4.2. Aspectos de evaluacion
Los aspectos a evaluar, se resumen en:

- Opiniones: Para esta evaluacion, por lo general, se disefan
cuestionarios que son respondidos por los usuarios una vez que
han tenido el tiempo suficiente para adentrare en el material.
En este tipo de cuestionarios se evalla generalmente: la
presentacion, la organizacion, el contenido, la interactividad, el
uso de los recursos didacticos, el manejo de los estandares, etc.
- Aprendizaje: Debe comprobarse el aprendizaje obtenido con el
material y sin él y la transferencia del conocimiento.

Nota: Estos aspectos generalmente se evalGan posteriormente al
desarrollo del multimedia educativo, es decir, una vez implementado.

2.4.3. Mantenimiento y/o actualizacion

Como se ha venido mencionando, tanto los contenidos educativos
como las formas de percepciéon vy, sin duda alguna, la tecnologia,
cambian a través del tiempo. Esto ocasiona que sea indispensable
revisar sistematicamente los materiales multimedia educativos,
con la finalidad de verificar su vigencia y hacer las modificaciones o
actualizaciones pertinentes.

3. Consideraciones finales: las 12 reglas de oro para
el diseino de proyectos de educacion a distancia

Nota: Aungue algunas de las “reglas de oro” que a continuacion se presentan, ya han
sido puntos abordados dentro de la investigacion, es importante destacarlas.

1. La buena ensefnanza y la tecnologia. Una buena ensefianza puede
sacar adelante una mala eleccién en el uso de la tecnologia, pero una
tecnologia nunca salvara una mala ensefianza; por lo regular, ésta la
empeora.

2. Cada medio tiene su propia estética. El disefio y la produccion
profesionales son basicos. Cada medio tiene una variedad distinta de
capacidades de producciénnecesarias paraexplorar sus caracteristicas
particulares, esto significa que la produccion de “calidad” cuenta.
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3. Las tecnologias educativas son flexibles. Por lo general, las
tecnologias son flexibles y, por tanto, intercambiables en educacion
y capacitacion; por ejemplo, lo que se puede realizar educativamente
mediante una tecnologia puede lograrse a través de cualquier otra
tecnologia si se cuenta con suficiente imaginacion, tiempo y recursos.
En consecuencia, la ausencia o indisponibilidad de una tecnologia
particular no impide necesariamente que se cumplan los objetivos del
aprendizaje.

4. No hay una “supertecnologia”. Todas las tecnologias tienen sus
puntos fuertes y débiles (si, incluso los multimedia), de modo que
deben combinarse para fortalecerse.

5. Poner a disposicién de maestros y estudiantes los medios. En casi
todos los estudios abiertos y a distancia, los estudiantes o usuarios
no son una masa homogénea, sino que varian mucho en términos de
antecedentes educativos, edad, experiencia y estilo de aprendizaje
preferido. Por consiguiente, las personas que toman decisiones
deberan tratar de asegurar que los medios (impresos, audiovisuales
o informaticos) estén disponibles para propdsitos de ensefanza, en
forma tecnoldgica u otra.

Esto dara variedad y no solo por proporcionarle al estudiante las
diferentes formas de acercarse a un mismo material, sino por aportar
diferentes estilos de aprendizaje.

6. Balance entre variedad y economia. Cuantas mas tecnologias se
empleen en la ensefanza abierta, el proceso de disefio resultara mas
complejo y se correra un mayor riesgo de hacer un trabajo excesivo y
un gasto superfluo, por ende, el objetivo consistira en emplear pocas
tecnologias en un contexto dado, pero que cubran todos los medios
principales.

7. La interaccion es fundamental. La interaccion de alta calidad con
materiales de estudio y la interrelacion entre asesores y usuarios
son fundamentales para un aprendizaje efectivo. En los casos de
educacién a distancia, para mantener esta interrelacion, se deberan
poner en marcha todas las herramientas informaticas disponibles
para establecer este contacto: foros, chats, redes sociales, correo
electronico, blogs, etc.
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8. El nimero de estudiantes o usuarios es determinable. El nimero
total de estudiantes que se atienda durante un curso es un factor
determinante al seleccionar una tecnologia. Algunas tecnologias, si
hay numerosos estudiantes, son mucho mas econémicas que otras,
dependiendo del tipo de éstas, los costos aumentan de manera
proporcional a la cantidad de usuarios.

9. Las tecnologias nuevas no son necesariamente mejores que las
viejas. El juicio sobre nuevas tecnologias debera basarse en criterios
operacionales y educativos y no en su antigiiedad.

10. Los asesores necesitan capacitacion para emplear con eficiencia
las tecnologias. Los maestros, asesores o instructores, necesitan
capacitarse, no solo para elegir y utilizar las tecnologias mas
adecuadas, sino fundamentalmente para saber cdmo aprenden las
personas y elaborar disefos educativos. La falta de una capacitacion
apropiada es la barrera mas grande en el uso de tecnologias en la
educacion.

11. El trabajo en equipo es esencial. Nadie puede abarcar todo lo que
debe conocerse sobre el uso y disefio educativos de cada tecnologia
actual disponible, y ser un experto en el tema. Los expertos en
determinados temas, los especialistas de los medios y los disefiadores
educativos son imprescindibles en el equipo para la creacién de
materiales digitales educativos.

12.Latecnologia no es la cuestion. La cuestion es: ;como y qué quiero
que aprendan los estudiantes? ;Y donde? La eficacia del aprendizaje
abierto por medio de alguna tecnologia no es hoy un problema;
centrémonos en el desarrollo de la experiencia en el aprendizaje y no
solo en los medios informaticos.
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Con la finalidad de llevar a la praxis todos los contenidos revisados a lo
largo del presente trabajo de investigacion, a continuacion se observara
la aplicacion del modelo metodologico planteado para el desarrollo de
cursos en modalidad a distancia (basada en tecnologias digitales) que
contemple a la comunicacion visual como una herramienta didactico-
pedagogica que coadyuva a los logros y objetivos de aprendizaje
propuestos para el proyecto educativo a desarrollar.

Elmodelo como sereviso,integralas particularidadesy consideraciones
relacionadas a temas propios de la modalidad, como la interactividad,
la importancia de la eleccién de recursos y estrategias didacticas,
la forma de evaluacion, aspectos técnicos de la interfaz grafica,
usabilidad y navegabilidad, entre otros. Mismos que propician un
ambiente educativo 6ptimo a los proceos de ensefanza-aprendizaje.

De esta forma se presenta nuevamente el esquema del modelo
propuesto que considera en suintegracion cuatro fases, mismas que se
iran explicando para atender a la construccion del curso “Habilidades
Docentes en Linea”.

FASE 1. Analisis situacional

1.1. Delimitacion del problema y Diagnéstico de
necesidades

El trabajo del docente en modalidades educativas basadas en
tecnologias digitales (Educacion a Distancia), como se ha visto,
requiere de conocimientos y habilidades especificas en torno a la parte
técnica del trabajo y, ain mas importante, en cuanto a entender su
papel en los procesos de ensefianza-aprendizaje y su importancia en
la formacion.

Sin embargo, para conocer estos elementos que construyen la
experiencia docente en esta modalidad, se requiere dominar
especificamente los métodos, procesos, herramientas, etc., que ofrece
la modalidad.

De estaformay conlafinalidad de que el docente de estas modalidades
fortalezca su trabajo, la Universidad Tecnoldgica Latinoamerica en
Linea (UTEL) — PEARSON Education, institucion educativa que trabaja
con el modelo 100% a distancia (E-learning), combina la experiencia
de la educacion “tradicional” con el avance tecnolégico. La UTEL, al
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ser una institucion de educacion superior totalmente en linea, se
caracteriza por proporcionar servicios educativos y oportunidades de
aprendizaje a través de un portal web en Internet, utilizando recursos
computacionalesy tecnologia multimedia, en el que se imparten clases
virtuales, se ejecutan simuladores en linea y se ponen a tutoriales con
el propdsito de apoyar el proceso de aprendizaje.

Deestaforma, conlafinalidad de ofrecer servicios educativos de calidad
a los alumnos, es indispensable que el personal docente cuente con
los conocimientos indispensables para este fin. Asi pues, en bdsqueda
de la mejora académica, UTEL en diciembre 2012, se plante6 una
estrategia de certificacion docente para los mismos, cursos 100%
para académicos, para capacitar a sus maestros y también ampliar
esta oferta de certificaciones a profesores de cualquier institucion
educativa que desee profesionalizar y certificar a su personal en este
ambito.

1.2. Planteamiento de objetivos

Objetivo General: Desarrollar en el participante competencias
tecnologicas, pedagbgicas y de gestion del proceso de ensefianza-
aprendizaje en un ambiente en linea, a través de la interacion y
participacion activa en la plataforma con otros colegas y el instructor,
para que nuestra comunidad estudiantil obtenga el éxito académico
y profesional.

A lo largo del estudio de los modulos planteados en el curso de
formacion en linea para docentes, los participantes seran capaces de:

1. Reconocer la importancia de la funcion docente a través de la
revision de los lineamientos de la rectoria, para poder enriquecer
la experiencia de aprendizaje de los alumnos.

2. Aplicar el modelo educativo de la universidad a través de la
revision de sus fundamentos y atributos para que se conduzca
acorde a él en su desempefo docente.

3. Emplear las herramientas del aula virtual en cada una de las
estrategias de ensefianza para alcanzar resultados satisfactorios
en el aprendizaje de los alumnos.

4. Utilizar las distintas modalidades de evaluacion e integrarlas
en la elaboracion de un plan de clase para generar las evidencias
con las que seran acreditados los alumnos.

5. Interactuar y motivar a los estudiantes a través de las
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herramientas colaborativas de la plataforma, principalmente
durante la ejercitacion y retroalimentacion para que los alumnos
realicen de manera satisfactoria, las actividades.

6. Identificar las caracteristicas y necesidades de los alumnos,
conociendo los diferentes estilos de aprendizaje para apoyarlos
y dar retroalimentacion precisa a cada uno.

7. Conocer en qué consisten cada una de las actividades
administrativas para que las realice en tiempo y forma con sus
respectivos procedimientos.

1.3. Revision de los recursos disponibles

Para la creacion del proyecto de curso, se conté con un equipo de
trabajo multidisciplinar que a continuacién se anota:

1. Coordinacion Pedagoégica: Lic. Flor Palma, Jefa de Disefio
Instruccional del Departamento de Extension Académica de la
Universidad Tecnoldgica Latinoamericana (UTEL-Pearson).

2. Disefo Instruccional, Comunicacién Visual y Programacion en
Plataforma (Learning Managment System —LMS-): Elisa Delgado.
3. Revision de contenidos: Lic. Noemi Preza.

4. Correccion de estilo: Lic. Beatriz Ramos Segura.

5. Apoyo Tecnolégico: Ing. Juan Carlos Perusquia, Desarrollo
Tecnolégico e Infraestructura UTEL.

Humanos Materiales Tecnoldgicos Econdmicos
- Equipo Informacion general |- Plataforma LMS — |- Presupuesto para el
multidisciplinar y weblografia con la |Moodle 2.3.3 (Ultima | pago de los
informacién a version con participantes,
desarrollar en el implementacion de |quienes son
curso. plantillas GRID). contratados por
- Equipo de computo |honorarios o servicios
por integrante de profesionales,
equipo
- Conexion a internet

1.4. Construccion del marco teorico y tecnologico

Paraconstruir este marco, setrabajé contodaslas areas disciplinares de
la UTEL, quienes proporcionaron lainformacion necesaria paraintegrar
todos los contenidos; participaron rectoria, el area administrativa y
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de tramites, area de diseno instruccional y creacion de contenidos,
area de infraestructura tecnolégica y recursos humanos, quienes
entregaron la informacion a la coordinacion del proyecto y se procedié
a trabajar con el proceso.

1.5. Analisis pedagogico y didactico

Para el trabajo pedagogico se trabajo especificamente sobre el
desarrollo para la creacion del guion instruccional (pedagogico y
didactico) un formato especial, el cual ayudo a la conformacion de las
pantallas queintegranel curso.Elformatoreline aspectos de contenido,
tipo de navegacion, tipo de recursos que se trabajaran, necesidades
especificas de comunicacion visual, iconografia, evaluacion, hiperlinks,
etc.

FASE 2. Planeacion de la propuesta

El proyecto se trabajé a lo largo de 4 meses, del mes de enero a
abril de 2013, dando inicio al primer curso con una inscripcion de 60
profesores, la primera semana de marzo. El curso tuvo una duracién
de 4 semanas, en la que 60 docentes estuvieron inscritos trabajando
sobre los contenidos. Esta integrado por cuatro modulos, que se
muestran enseguida:

la semana 1. Presentacion de equipo de trabajo

2. Establecimiento de forma y metodologia de
trabajo para cada integrante del equipo
multidisciplinar.

3. Solicitud de informacién y contenidos a las
entidades participantes de la universidad para
Médulo

4. Generacion de propuestas de disefio para la
interfaz grafica.

2% semana 1. Presentacion de propuestas para la interfaz

grafica.

. Definicién de Médulos, temas y contenidos.

. Capacitacion técnica en la plataforma LMS

version 2.3.3 (GRID)

3% semana 1. Ajustes a las propuestas de disefio de interfaz con
base a los comentarios de las areas directivas.

2. Con base a la propuesta de interfaz y los diversos
requerimentos técnicos se generd una propuesta
de formato de guion instruccional.

4% semana 1. Definicion de contenidos para el primer médulo de 1 8 9
curso.

2. Trabajo pedagogico con los contenidos,
correccion de estilo y disefio instruccional.
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la semana

Programacion en plataforma de modulo 1, para lo
cual se maquetaron los estilos generales, la
iconografia, sefializacion digital, etc.

. Solicitud de contenidos oficiales para la

integracion de médulo 2 por parte de las areas
lideres de la universidad.

2% semana

Presentacion de modulo 1 a autoridades
universitarias para ajustes y/o comentarios.
Desarrollo grafico de los materiales adicionales al
médulo, como videos, manuales (e-books),
graficos interactivos y multimedias.

32semana

Ajustes al modulo 1 con base a los comentarios
emitidos con las autoridades.
Desarrollo de guién instruccional para médulo 2.

4% semana

[

Preparacion para la matriculacién de profesores al
curso, preparacion en la plataforma de los
instructores y todas las cuestiones logisticas y
administrativas para la inscripcién al curso.

. En esta semana se trabajan los ajustes de estilo,

disefio de recursos didacticos y todo el material
pertinente para el modulo 2.
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la semana 1. Arranque del curso con 60 participantes, en donde
cada modulo tiene una duracién de 4 semanas. Se
apertura con el primer médulo programado.

2. Se programa en plataforma el modulo 2, para su
arranque en la 2* semana de marzo.

3. Solicitud de contenidos para el modulo 3 a las
areas participantes de la universidad y generacion
de guion instruccional.

4. Ajustes y revision al médulo 2, una vez
programado en plataforma.

22 semana 1. Arranque del modulo 2 por parte de los
profesores participantes.

2. Trabajo de disefio instruccional, programacién en
plataforma y materiales didacticos adicionales al
maodulo 3.

3. Solicitud de informacion para la creacion de
modulo 4 a las areas participantes y generacion
del guidn didactico para el mismo.

3% semana 1. Arranque del médulo 3 por parte de los
profesores participantes.

2. Trabajo de disefio instruccional, programacién en
plataforma y materiales didacticos adicionales al
maédulo 4.

3. Planteamiento pedagodgico para la evaluacién
general final del curso.

4* semana 1. Arranque del modulo 4 (final del curso).
2. Consideraciones y ajustes generales con base a
las revisiones continuas de los médulos.

la semana Cierre de curso y evaluacion general del mismo, en

2% semana cuanto a las actividades, recursos herramientas, trabajo
33 semana de los participantes, aspectos técnicos, etc.

4% semana Presentacion de informes a los directivos para

actualizacién y mantenimiento.
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2.2.1. Armado del guidén técnico — didactico (Guion
Instruccional)

El trabajo para la construccion final de los guiones técnico didacticos
fue muy basta e incluy6 todos los ajustes de contenidos, materiales,
correccién de estiloy revision general en plataforma, una vez disefados

y programados los recursos.

2.2.2. Bocetaje y Maquetacion

En el espacio sobre comunicacion visual, se generaron diversas
propuestas de interfaz grafica, a partir de las cuales se generé un
proceso de seleccion y ajustes que incluyd tres propuestas de interfaz
grafica centrales y mas de cinco ajustes a la propuesta seleccionada;

a continuacion se da cuenta del trabajo:
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FASE 3. Desarrollo e Implementacion

La implementacion del curso comenzé con un grupo de 60 profesores
que iniciaron el 28 de marzo. La duracién del mismo fue de 4 semanas
de trabajo en la plataforma LMS, con seguimiento constante del
equipo de consejeria universitario; participaron 3 asesores con grupos
de 20 estudiantes, y se tuvo el apoyo técnico de la universidad para
cualquier problema relacionado con el sistema.

FASE 4. Evaluacion y Conclusiones

Como parte de la estrategia de mejora del curso, se generé en el mes
de abril, una vez terminado el proceso por parte de los profesores,
una evaluacion diagnéstica del mismo, con base en los comentarios,
sugerencias y problematicas a los que se enfrentaron en el transcurso
del mismo. De esta manera se esta trabajando con un reporte
ejecutivo, con la finalidad de detectar las situaciones y elementos a
implementar para la fase de actualizacion y mantenimiento.

Para ejemplificar con mayor presicion el trabajo realizado en la
propuesta del curso, en donde se aplicé la metodologia del capitulo 4 y
la construccion tedrica de los 3 primeros capitulos de la investigacion a
partir de las areas del conocimiento, Educacion, Artes Visuales —Disefio
y Comunicacion Visual y Tecnologias Digitales, se anexa al presente,
video testimonial del curso certificacion para profesores “Habilidades
docentes en linea” de la Universidad Tecnoldgica Latinoamericana
(UTEL), para construir validez a la propuesta desarrollada.
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ANEXO1.
TECNOLOGIAS EDUCATIVAS

En este apartado vamos a describir los medios, basados en el uso de
las Tecnologias Digitales utilizadas en la educacién.

Entendemos por Nuevas Tecnologias todos aquellos medios que,
surgiendo de la uniéon entre los avances informaticos y tecnologicos,
contribuyen a la mejora de la formacién. La implantacion de las nuevas
tecnologias en nuestra sociedad ha modificado sustancialmente
nuestra vida cotidiana. No cabe duda de que nos hallamos inmersos
en la era de revolucidon de las comunicaciones. Es una época en
la que un ndmero de tecnologias nuevas y en desarrollo, influyen
profundamente en la industria de las comunicaciones y la sociedad.
Asi podemos afirmar que un uso adecuado de las nuevas tecnologias
contribuye a la ensefianza.

Algunos de estos medios basados en el uso de las Nuevas Tecnologias
son:

. Ensenanza Asistida por Computadora (EAC)
. CD-ROM vy DVD
. Entornos Virtuales de Aprendizaje a Distancia en Internet

Ensenanza Asistida por Computadora (EAC)

La Ensefianza Asistida por Computadora (EAC), es una tecnologia que
posibilita y facilita la adquisicion de contenidos de formacién, a través
de un programa de computadora. Uno de los aspectos formales mas
interesantes de la EAC, es el de establecer un didlogo con el usuario, a
partir de la sucesion de preguntas y respuestas, permitiendo al alumno
avanzar a su propio ritmo y estar implicado activamente.

La EAC se puede considerar una unidad formativa impartida por
computadora que esta fundamentada en los siguientes principios
pedagdgicos:actividad,individualizacion,progresion,retroalimentacion
inmediata, el valor del error y aplicacion inmediata de lo aprendido.

ACTIVIDAD. Se basa en la interactividad entre los alumnos y la
computadora a través de preguntas y respuestas.
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- INDIVIDUALIZACION. Se adapta a cada persona y le permite
avanzar al ritmo que pueda o desee.

- PROGRESION. La presentacién de la informacién se realiza de
forma dosificada y gradual, al permitir que los usuarios vayan
adquiriendo conocimientos desde lo mas simple a lo mas
complejo.

- RETROALIMENTACION INMEDIATA. Proporciona informacién
eficaz y precisa sobre cada una de las respuestas del usuario, lo
que aumenta su nivel de refuerzo y motivacion.

« EL VALOR DEL ERROR. La evaluacion de los errores de los
usuarios se convierte en el mejor camino para aprender.

« APLICACION INMEDIATA DE LO APRENDIDO. Esta pensada para
realizarse en el puesto de trabajo, por lo que las posibilidades de
utilizar los conocimientos aprendidos aumenta.

Uso didactico

La Ensefanza Asistida por Computadora ofrece indudables ventajas
en el campo de la formacion. Como hemos dicho anteriormente,
puede facilitar la adquisicion de contenidos a través de un programa
de computadora, de tal forma que, el usuario—alumno, es el receptor
de esos contenidos, y el programa de computadora, sustituye al
formador en sus funciones de:

1. Transmitir conocimientos.

2. Aportar ejemplos y ejercicios practicos.

3. Controlar el aprendizaje de los alumnos y proporcionarles una
informacion inmediata sobre sus resultados.

4. Basada en la interactividad y en el autoaprendizaje, es para
muchos una solucion eficaz para superar los problemas de la
distancia, la adecuacion a las necesidades de los alumnos y a las
limitaciones de tiempo.

La EAC es, en si misma, una metodologia de formacion y como tal,
solo un buen disefo de los programas y su adecuada utilizacion
posterior aseguran el éxito de la ensefanza. Un aspecto que influye
en la calidad de un curso o programa de EAC, es la uniformidad en los
procedimientos de actuacion del alumno respecto al programa. Por
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ejemplo, la entrada y salida al programa, la realizacion de actividades,
etcétera, siempre deben de ser idénticos. Ademas, la interaccion se
facilita cuando aparecen las funciones mas utilizadas en la pantalla, de
manera que con soélo pulsarlas se pueda pasar de una parte a otra del
programa.

Una de los aspectos fundamentales de los programas de EAC es el
establecimiento de una frecuente interaccion con el alumno. Una de
las principales ventajas que deben presentar los programas de EAC
es la de adaptarse a los diferentes niveles de los usuarios. Para salvar
este inconveniente existen dos modalidades: programas multinivel,
que ofrecen diferentes niveles de aprendizaje y programas con
pantallas de profundizacién, las cuales ofrecen al usuario la posibilidad
de profundizar sobre los contenidos que se trabajan en determinados
momentos.

CD-ROM y DVD

Podemos definir al CD-ROM, como un soporte fisico para la
publicacién de informacion en soporte digital. El nombre viene de las
palabras inglesas Compact Disc Read Only Memory, (Memoria en
disco compacto de sélo lectura). Pueden almacenar textos, imagenes
animadas e inanimadas y sonido.

Los CD-ROM’s se utilizan, sobre todo, para almacenar enciclopedias,
diccionarios, directorios, bibliografias, periddicos, publicaciones,
material educativo y para la edicion de obras de consultas.

Con el paso del tiempo, cada vez es mayor la necesidad de
almacenamiento requerida por los usuarios, por lo que si el volumen de
datos que podia almacenar un CD era una de las grandes ventajas del
mismo, ahora se esta convirtiendo en una desventaja. De esta forma,
el resultado de la busqueda de un nuevo sistema ha sido el DVD.

Caracteristicas mas importantes del DVD

-La capacidad y velocidad. La capacidad que se llega a alcanzar
en un DVD puede ir desde 4,38 GB hasta 17 GB. Ademas, cada
disco puede ser de simple o de doble cara y cada cara contiene
dos capas de datos.

—Calidad envideoy enaudio. EIDVD esta disenado para almacenar
peliculas en formato panoramico.
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—Interactividad y control. Soporta la interactividad de forma
completa, por ejemplo, permite elegir el angulo desde el que se
desea ver una jugada de futbol, entre otras cosas, esto es una
consecuencia directa de la interactividad que puede manejarse
en él.

Entornos Virtuales de Aprendizaje a Distancia en Internet

Internet es una red mundial de redes de ordenadores, que permite
a éstos comunicarse de forma directa, compartiendo informacion y
servicios a lo largo de la mayor parte del mundo.

Esta red no es propiedad de nadie, sino que es simplemente un
conjunto de redes interconectadas que pueden ser publicas, privadas,
internacionales, dedicadas a la investigacion o al entretenimiento.
Internet es, sin duda, el fendmeno tecnolégico de mas envergadura de
finales del siglo XX. Desde su inicio como una red de investigacion y de
uso militar, ha pasado a convertirse en la auténtica precursora de las
super autopistas de la informacion por donde se transmiten: imagenes
,tanto fijas (todo tipo de dibujos y fotografias) como en movimiento
(videos, imagenes animadas, etcétera), e incluso imagenes en tres
dimensiones, sonidos, voz y, por supuesto, una gran cantidad de datos.

Internet carece de sede, esta donde quiera que haya alguien conectado.
A medida que se van conectando a ella mas y mas redes, mas y mas
ordenadores, su trama se extiende por todo el mundo, formando
la famosa “telarana mundial”. Actualmente se puede considerar a
Internet como la red mas grande del mundo. Un ordenador que forma
parte de una red conectada a Internet, puede comunicarse con otro
en cualquier parte, siempre que éste también pertenezca a Internet.
Sefalaremos brevemente algunas de las caracteristicas que han
determinado la creciente popularidad de este sistema:

+ Realizacion de la mayoria de los procedimientos mediante
documentos de hipertexto, que permiten navegar intuitivamente
porlasdistintasfuentesdeinformacionmediantelos hiperenlaces.

« Uso de técnicas multimedia. Un documento de hipertexto
puede combinar textos, imagenes, video, sonido, etcétera.

« Los progresivos avances en los programas disefiados para
navegar por Internet, que facilitan cada vez mas el uso de los
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recursos, tales como Netscape Navigator o Internet Explorer.

- Lainteractividad. No sélo se puede recibir informacion, sino que
también es posible enviarla.

Internet puede ser un recurso de gran ayuda, puesto que todos los
servicios que esta red nos ofrece, pueden sernos de utilidad en la
formacion. A grandes rasgos, estos son los principales usos de Internet
en la educacion:

—La informacion. En la red es posible encontrar la mas variada
informacion acerca de todos los temas imaginables, desde los
mas generales, tales como deporte y cine, hasta las disciplinas
cientificas mas especializadas. De esta forma, podemos buscar la
informacién que queramos transmitir a nuestros alumnos sobre
cualquier tema de actualidad, o bien pedir a ellos que realicen
una busqueda acerca de ofertas de empleo, ofertas formativas,
ampliacion de algiin tema, etcétera.

—Acceso arecursos informaticos. Posibilidad de utilizar los medios
de hardware y software disponibles en distintas instituciones y
empresas en cualquier parte del mundo.

—Formacion a través de Internet. Gracias al desarrollo que han
experimentado las distintas plataformas, tales como WebCT,
Learning Space, etcétera, que incorporan todos los servicios
que nos ofrece Internet de manera integrada (informacion,
herramientas de comunicacién, recursos, etcétera), personas
que antes tenian dificultades para estar en contacto continuo
con los procesos de formacion por problemas de desplazamiento
al centro donde se imparten los cursos (por escasez de tiempo,
por incapacidad fisica para asistir a clase o por vivir en pequenas
aldeas poco comunicadas con el exterior), tienen ahora todo
un abanico de posibilidades puestas a su disposicion para una
continua formacion.

—-Ademas, dia a dia, crece el nimero de ofertas formativas
a través de Internet. Todo esto hace que nuestros habitos
cotidianos y nuestra manera de concebir la educacion cambie, y
podamos pensar en Internet como una herramienta de ayuda a
la ensehanza.
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ANEXO 2. )
CONCEPTOS DE EDUCACION A DISTANCIA

Arozamena (1992) dice que la Educacion a Distancia es un conjunto
de procedimientos e interacciones de mediacion, que se establecen
entre educandos y profesores en el desarrollo del proceso ensefanza-
aprendizaje, mediante la utilizacion racional de recursos tecnoldgicos
informaticos y de las telecomunicaciones, con el objetivo de que el
proceso docente-educativo y de apropiacion del conocimiento resulte
mas eficaz y eficiente, en términos de personas favorecidas y de costo.

Garcia (1994), por su parte, la identifica como la estrategia educativa
basada en la aplicacion de la tecnologia al aprendizaje sin limitacion
del lugar, tiempo, ocupacién, o edad de los estudiantes (lo que implica
nuevos roles, actitudes y enfoques para los alumnos y profesores).

Keegan (1999), uno de los teodricos mas destacados en materia
de Educacion a Distancia, entiende 6 elementos que la definen:
1) Separacién del alumno y el maestro; 2) Influencia de una
institucion educativa; 3) Uso de los medios educativos para unir al
maestro y al estudiante; 4) Existencia de un medio interactivo de
comunicacion; 5) La posibilidad de reuniones presenciales (o a través
de videoconferencias); 6) La participacion de alguna forma en la
industrializacion de la educacion.

Segln Penalver (1990), la Educacién a Distancia aparece como
resultante de diversos determinantes coincidentes en las Ultimas
décadas:

1. El impacto politico-social de la rapida extension educativa
a todos los niveles, que ha determinado la masificacién de la
ensefanza, y cuya repercusién ha afectado especialmente la
educacion superior.

2.Larenovaciénincesante de los conocimientos y de las técnicas,
derivada del rapido progreso de la ciencia y la tecnologia, que
ha originado un alto grado de diversificacion de los estudios y
la renovacion constante de los perfiles profesionales y de las
capacidades técnicas.

3. EI fendmeno pedagégico de la profundizaciéon vy
perfeccionamiento de la ensefanza individualizada, que en los
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Ultimos anos ha alcanzado, con los progresos de la psicologia
y la pedagogia, la categoria de una modalidad de ensefanza-
aprendizaje con rasgos definidos y aplicables a sectores
determinados del universo estudiantil.

4. Los avances tecnolégicos en el campo de la comunicacion
y de la informatica (comentados con anterioridad), que han
enriguecido los instrumentos de la tecnologia educativa.

5.La atencion a la demanda de estudiantes adultos que trabajan,
sector que constituye una proporcion creciente del alumnado de
educacion superior.

6. Asimismo, intentar dar satisfaccionalademandadeactividades
de extensién universitaria para la poblacion en general, cuyo
aumento del nivel de instrucciéon y de capacidad de adaptacion a
los cambios econémico-sociales de la actualidad, es de urgencia.

ANEXO 3.
Actitudes, habilidades y conocimientos que el docente
debe fomentar:

« Mantener una actitud ética y empatica hacia los estudiantes.

« Conservar durante el proceso de ensefanza-aprendizaje,
creatividad para aumentar el interés del alumno; asimismo
debera ser critico, observador y conciliador.

« Disposicion para escuchar a los estudiantes y extraer la
informacion que le sea util para las acciones docentes que
emprenda.

« Conocer los vinculos entre las diferentes areas del ejercicio
profesional.

» Reconocer el esfuerzo en el trabajo realizado por los alumnos.

« Entender y explicar a los alumnos las caracteristicas del modelo
académico en el que se forman, asi como también cuales son sus
ventajas y cuales los compromisos y las exigencias establecidas
para con los mismos, propiciando asi, el aprendizaje auténomo.
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- Conocer planteamientostedricosy practicosacercadelosestilos
de aprendizaje de los jovenes, asi como de las caracteristicas
de los procesos de aprendizaje y del desarrollo de habilidades
cognitivas y metacognitivas, como elementos que ayudaran en
el acercamiento y la interrelacion con los estudiantes.

- Estar capacitado en cuanto al conocimiento y aplicacion de
los mecanismos de registro de informacion y evaluacion de
los resultados de su actividad para que estén en la posibilidad
de realizar el seguimiento de sus alumnos y los reportes de
seguimiento pertinentes a la coordinacion académica.

- Establecer un contacto positivo con el alumno.

« Identificar problemas, con la finalidad de orientar al estudiante
hacia el o las areas en donde pueda recibir una atencién
oportuna, sea de caracter preventivo o para ayudar a resolver
sus inquietudes.

« Tomar decisiones con la finalidad de hacer cambios y fortalecer
acciones que favorezcanal estudiante, tanto ensuvidaacadémica
como en su vida personal.

« Entablar una efectiva comunicacion entre las autoridades,
coordinadores, profesores y otros especialistas participantes,
asi como también con los estudiantes, para tomar las medidas
adecuadas para atender a las necesidades educativas.

RECOMENDACIONES BASICAS

1. FORMA DE TRABAJO

Adicional a la forma de trabajo establecida en plataforma (aula
virtual), en donde se establece la descripcion y fecha de entrega
de actividades, el docente debera notificar a los estudiantes su
forma especifica de trabajo, es decir, los horarios en los que podra
recibir respuesta a sus cuestionamientos y retroalimentacion de sus
actividades, asi como la disponibilidad para entablar comunicacién por
canales sincrénicos de comunicacion (chat, videoconferencia, etc.), de
manera que el estudiante tenga conocimiento de los tiempos en los
que podra contar con la asesoria de su docente.
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lgualmente, el profesor, debera informar al estudiante los canales a
través de los cuales puede serlocalizado virtualmente por el estudiante,
por ejemplo: cuenta de correo electrénico, blog (en caso de contar
con uno), grupo especifico en redes sociales (Facebook, linkedin,
etc.), cuenta de mail para Messenger o Skype, entre otros. Esto con
la finalidad de que el estudiante cuente con opciones adicionales para
establecer contacto con el mismo, en caso de requerir asesoria.

2. ACCESO A LA PLATAFORMA

El docente, deberd ingresar a la plataforma (aula virtual) con
regularidad, se recomienda no exceder el lapso de 48 horas entre sus
accesos.

Su ingreso a la misma sera con la finalidad de revisar las entregas de
actividades por parte de los alumnos, participacion en foros, etc.

3. RETROALIMENTACION Y EVALUACION DE ACTIVIDADES

El docente no debiera exceder de 72 horas como tiempo limite para
la evaluacion y retroalimentacion de una actividad enviada por los
estudiantes a través de plataforma.

4. RESPUESTA A ALUMNOS

Se recomienda no exceder de 72 horas como tiempo limite para
responder a dudas e inquietudes expresadas por los estudiantes a
través de los canales de comunicacion asincronica.

5. REPORTE Y SEGUIMIENTO

El docente tiene la responsabilidad de reportar cualquier anomalia,
cuestion particular o inquietud expresada con respecto a la
permanencia de los estudiantes a la coordinaciéon académica, con
la finalidad de prevenir la deserciéon y motivar al estudiante en el
momento oportuno.

SITUACIONES A EVITAR

1. No monopolizar las discusiones o intervenir y contestar de
manera rutinaria ante cualquier opinion de los estudiantes.

2. Ser inflexible y seguir al pie de la letra la propuesta de
actividad grupal sin adaptarse a las necesidades e intereses de
los estudiantes si percibiéramos que éstos son diferentes a los
planteados.
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3. Enviar siempre mensajes de explicacion “magistral” que no
generen opinion, analisis o discusion por parte del estudiante.
Estos propician el distanciamiento entre los estudiantes, ya que
abren brechas generacionales, académicas y culturales, que se
buscan acercar en esta modalidad educativa.

4. Permitir largas discusiones sobre temas que se escapen de lo
que se debe tratar o se esta tratando.

5. Consentir que los estudiantes centren sus aportaciones
solamente en ellos o sus experiencias personales, y que esto
parezca valido para todos o todas las situaciones.

6. Impedir con las respuestas o aclaraciones del profesor-tutor,
que los estudiantes justifiquen suinterpretacion adecuadamente.
Para propiciar unaprendizaje significativo, es mejor sugerir o guiar
para conseguir una buena respuesta por parte del estudiante y
no darla directamente. De esta manera se facilita ademas, la
proactividad.

7. Obviar una intervencion importante de algln estudiante en
referencia al tema que se trabaja.

8. Manipular las intervenciones en los espacios virtuales de

comunicacion como foros, chats, blogs, para favorecer las
opiniones propias del docente.
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