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Resumen

El objetivo de esta ponencia es presentar el modelo de formacién desarrollado en la
Maestria a distancia “Disefio, Evaluacién e Innovaciéon Curricular” del Centro de
Estudios Superiores en Educacion (CESE). Bajo un enfoque sistémico, el modelo se
integra por tres subsistemas: administrativo, tecnolégico y pedagégico. Este ultimo,
objeto de esta exposicion, se plantea como una plataforma de arquitectura de
conocimiento que incluye actividades de aprendizaje significativo centrado en
problemas y trabajo colaborativo en comunidades distribuidas. La convergencia de
diversas aplicaciones informaticas y servicios telematicos hace posible la configuracion
de entornos virtuales de aprendizaje y trabajo del programa académico. El subsistema
pedagdgico es evaluado continuamente por el comité de Informéatica Educativa del
Doctorado en Educacion del CESE y por grupos seleccionados de usuarios.

Introduccion

La relevancia de la incorporacion educativa de las Tecnologias de la Comunicacion y
la Informacion (TIC), mas alla del potencial que afiaden a la comunicacion y el acceso
al conocimiento, se encuentra en el cambio sustancial planteado en la
conceptualizacion y practica de la educacion del siglo XXI.

En los contextos de la sociedad del conocimiento, los procesos educativos se han
situado en el ciberespacio, dando lugar al surgimiento de un nuevo ambito de
comunicacion interactivo y colectivo que proporciona un apoyo adecuado para la
transformacion profunda de los paradigmas tradicionales del aprendizaje y la
ensefanza.

Sin duda el desafio actual, tal como lo subraya Garrison (1997), es intentar no replicar
la clase convencional con las TIC’s, sino comprender estos medios tecnoldgicos y
aplicarlos a la creacidn de nuevos y mas efectivos entornos de aprendizaje, que mas
alla del estudio independiente, permitan dar respuesta a los nuevos requerimientos de
la sociedad del conocimiento.

Se trata de encarar lo que Levy (1998) plantea como “la mutacion contemporanea de
la relacion con el conocimiento” que se produce como consecuencia de las
necesidades de adaptaciébn a condiciones nuevas: la velocidad de aparicién y
renovacién de los conocimientos y del saber hacer, la nueva naturaleza del trabajo,
gue supone cada vez mas aprender, transmitir y producir conocimientos y, en ultimo
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término, las nuevas formas de acceso a la informacién y los nuevos estilos de
razonamiento y conocimiento que han favorecido las tecnologias del ciberespacio.®

En este marco de transiciones y necesidades, del paso de los cuerpos pesados y la
dinamica “estatica” a la logica cultural de los fluidos —del hardware al software- se
ubica nuestro programa de maestria a distancia “Disefio, Evaluaciéon e Innovacion
Curricular” del Centro de Estudios Superiores en Educacion (CESE), que surge con el
objetivo de profesionalizar a directivos y profesores en la atencion y solucion de
necesidades y problemas curriculares para la mejora educativa.

El reto enfrentado por la virtualizacion del programa académico radica no tanto en
desarrollar los cursos de la maestria en formatos hipermedia sino en la capacidad de
adoptar nuevas perspectivas paradigmaticas en la concepcion de los procesos de
aprendizaje y ensefianza y consecuentemente en la construccion del conocimiento.

Al respecto, debe tenerse presente, tal como lo ha apuntado el Informe Delors (1996)
que, en el ambito de la educacién la tecnologia mas sofisticada no tiene ninguna
utilidad cuando el aprendizaje y la ensefianza no estd adaptada a su uso, lo que
requiere, necesariamente, de un cuestionamiento primero de las practicas
pedagdgicas vigentes.

Los rasgos definitorios de las nuevas condiciones de innovacion de los procesos
educativos y la aplicacion pedagdgica de las TIC's van aportando enriquecedoras y
amplias potencialidades a la imaginacién practica creadora.

Concretamente en el ambito de la educacion superior, el uso cada vez mas frecuente
de las redes de comunicacion, y en especial de la Internet, ha generado nuevas
necesidades formativas, a la vez, que proporcionado nuevas vias para la
implementacion y desarrollo de esta formacion.

Las instituciones educativas del siglo XXI deberan tener en cuenta tres formas basicas
de aprendizaje académico (Peters, 2002): Autoestudio guiado, estudio en ambientes
digitales y participacién en entornos didacticos.

En general, la escuela del futuro tendra que ser el resultado de un proceso
fundamental de reforma de sus programas académicos que faciliten el autoestudio en
todas sus formas, apoyado con el uso de las TIC's y orientados a la participacion
activa didactica. En este sentido, el desarrollo de las capacidades, destrezas y
habilidades del estudiante se convierte en la accién fundamental, prioritaria e integral
de la educacion.

La maestria a distancia, entonces, se plantea como un programa académico capaz de
dar respuestas a las nuevas exigencias de la formacién de posgrado: autoaprendizaje,
aprendizaje en linea y participacion colaborativa. En la actualidad se puede participar
sin importar la distancia y el espacio en diferentes programas académicos. En éstos, la
comunidad de profesores y estudiantes aprende, ensefia, asesora, discute y evalla
desde cualquier parte. Donde, el espacio y el tiempo se han convertido en parametros
de escasa importancia para la circulacion del conocimiento.

8 La palabra ciberespacio fue introducida por William Gibson (1984) en su novela de ciencia
ficcion Neuromancien. Para Levy (1998) el término refiere “el espacio de comunicacion abierto
por la interconexion mundial de Ios ordenadores y de las memorias informaticas”.

&) =1 UBGVIRTUAL (L_) cfie

UNIVERSIDAD DE COLIMA




=2r. congr 250
ternacional de

novacion educativa

_,_,.—#—'\.—

Metodoldgicamente la maestria responde a un disefio de arquitectura de conocimiento
basado en el desarrollo de actividades de aprendizaje significativo centradas en
problemas y la constitucion de comunidades distribuidas centradas en tareas
concretas y trabajo colaborativo.

Desde el punto de vista tecnologico, el modelo de formacién de nuestra maestria se
basa en el uso de hipertextos, utilizando el WWW como herramienta para la difusion
de documentos, combinado con el HTML y lenguaje Java como medios para el
desarrollo de diferentes aplicaciones informaticas. La interactividad de los procesos de
aprendizaje y ensefianza se sustenta en el uso de:

e sistemas de correo electrénico.
e sistemas de foros de discusion.

Entornos virtuales

Cuando nos referimos a entornos virtuales de formacién, debemos de tomar,
necesariamente otros referentes. Nos referimos a un espacio de comunicacién que
integra un extenso grupo de materiales y recursos diseflados y desarrollados para
facilitar y optimizar el proceso de aprendizaje de los estudiantes basado en técnicas de
comunicacion mediadas por el ordenador. (Gisbert y Anaya, 2004)

La utilizacion de la red permite a la educacién a distancia desarrollar una serie de
acciones que, mediante otros medios de comunicacidén, no son factibles.

Estos entornos se convierten en un medio integrado, flexible y sumativo pues dentro
de su operacion coexisten una serie de herramientas y opciones factibles de ser
utilizadas con fines educativos.

Es flexible pues permite desarrollar e integrar mdltiples y variados procesos,
herramientas y medios sin perder su operatividad y caracter original. Es sumativo pues
su operacion es escalable permitiendo integrar, regenerar y enriquecer medios y
herramientas previamente integradas, dando lugar a un poderoso medio de
comunicacion multimediado.

Mediante la Internet, la educacion a distancia en su fase virtual puede en la actualidad,
desarrollar lo que en otras etapas evolutivas de este modelo educativo era imposible:
una escuela en la red. Esa escuela virtual, aula virtual o campus virtual, resulta ser un
sitio dotado de una interfase grafica y soportado por una compleja base de datos que
permite, mediante su acceso y manipulacién, desarrollar todos los procesos y acciones
gue se efectdan en una escuela fisicamente existente.

Esta escuela virtual accede a desarrollar no solamente el proceso educativo en su
nivel pedagdgico y académico, también permite el desarrollo de los procesos
administrativos que lo acompafian asi como generar el ambiente de comunicacion y
convivencia entre los actores que se da en una escuela presencial. Para ello es
indispensable contar con una plataforma tecnolégica (Learning management System —
LMS-), es decir, la operacién de un software arquitectOnicamente avanzado que
permita desarrollar todas las funciones programadas para una escuela. Esta
plataforma ha sido definida como un ambiente educativo de aprendizaje distribuido,
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sincronico y asincrénico que permite interactuar remotamente a través de un conjunto
de bases de datos.

Esta conjuncion de actividades es lo que se denomina como un ambiente virtual de
aprendizaje. Para comprender los ambientes virtuales, es necesario conceptualizar
previamente que en él intervienen de manera concatenada en tiempo y espacio, los
subsistemas que integran, a su vez, un sistema de educacion a distancia. En este
sentido, el ambiente de aprendizaje resulta de la interaccion de los sistemas:
tecnoldgico, pedagdgico y el sistema administrativo. Estos tres sistemas interactlian de
una manera secuencial y consecutiva, concretdndose con su respectiva interfaz
grafica en el sitio existente en la Internet.

Microcontextos integrantes de los entornos virtuales

De acuerdo con Duart y Sangra (2002), existen por lo menos tres entornos virtuales
distintos de operacion: a) centrados en los medios, b) centrados en el profesor y c)
centrados en el alumno.

Un entorno virtual centrado en los medios reconoce como foco de atencion las
herramientas tecnoldgicas que utiliza para la distribucién de los cursos, restandole
importancia a los dos protagonistas del acto formativo: el profesor y el estudiante. Este
modelo, se ha vuelto extremadamente comuin en la actualidad. Muchas personas e
instituciones, en la practica, han dado por hecho que la simple utilizacién de las
nuevas tecnologias, asi como sus particulares herramientas pueden sustituir en mayor
o menor medida no sélo a los dos actores del evento sino también a distintos procesos
entrelazados.

Por su parte, el entorno virtual centrado en el profesor reproduce los esquemas
operativos clasicos de un sistema educativo tradicional, es decir, se centra en la
ensefianza y el profesor continda siendo el centro de atencién y Unico poseedor y
transmisor del conocimiento, pero utilizando las nuevas tecnologias para ampliar el
alcance de sus clases.

Finalmente el entorno centrado en el estudiante o en el aprendizaje es aquel que tiene
como eje a los procesos cognitivos del estudiante. Sin embargo, este entorno no es
precisamente el mas comuin ya que:

...dicho modelo, se ha manifestado mas en términos declarativos que en lo
operativo. Dado que la tendencia mundial se orienta precisamente a centrar
todo el proceso de aprendizaje del estudiante, la mayoria de las instituciones
se declaran seguidoras de dicho modelo, pero en la practica se sigue
operando de una manera tradicional...De hecho, los modelos actualmente mas
centrados en el estudiante son los que se basan, fundamentalmente, en el
autoaprendizaje o la autoformacion. (Duart y Sangra, 2002).

La comprensién de estos tres modelos, permitira apreciar diferencias cualitativas
presentes en la concepcion y operacidon de los entornos virtuales reconociendo
alcances y limitaciones.

Para el desarrollo de nuestra maestria a distancia se ha decidido operar un entorno
virtual centrado en el estudiante, donde es posible reconocer tres microcontextos
integrantes: microcontexto personal el que forma el estudiante y sus condiciones de
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estudio; microcontexto contenido; el estudiante en relaciébn con el material de
aprendizaje; y, microcontexto instrumental, el estudiante con el profesor y el grupo.

El conjunto de estos microcontextos posibilitados por el entorno virtual conforman la
globalidad del proceso de aprendizaje y ensefianza de la maestria.

MICROCONTEXTOS COMPONENTES

Microcontexto personal Estudiante/profesor,
estudiante/estudiante,
estudiante/grupo.

Microcontexto contenido |Red de informacion y saberes

culturales.
Microcontexto Conjunto de recursos que se
instrumental ponen al alcance de los
estudiantes: actividades de
aprendizaje, foros de
discusion, correo electronico,
chat., videoconferencias,

evaluaciones, elaboracion de
ensayos y construccion del
proyecto educativo de tesis.

En nuestra maestria la red de conocimiento se integra por unidades de aprendizaje
estructuradas bajo los criterios didacticos del aprendizaje significativo y constructivo.
Los documentos se organizan bajo el siguiente plan: evaluacion inicial, mapa
conceptual, indice, introduccién, desarrollo teméatico, conclusiones, bibliografia web,
evaluacion final.

Subsistema pedagégico

Antes de operar un sistema de educacion a distancia basado en entornos virtuales de
aprendizaje, resulta fundamental definir con claridad el modelo educativo sobre el que
se sustenta. Esta explicitacion es primordial antes de contemplar factores de indole
administrativo o tecnoldgico, cuya concepcidon y operacion habran de estar
supeditados a sus planteamientos y resultados. Esto permitird, de igual forma, evitar
caer en la tentacién de orientar el sistema de educacion virtual a factores puramente
tecnolégicos que posteriormente limiten y hagan poco flexible su operaciéon. Como se
ha sefialado, el entorno virtual de nuestra maestria a distancia se centra en el
aprendizaje del estudiante sobre la base de principios de racionalizacion del trabajo
académico, de la planificacion, organizacién y evaluacion orientadas a conseguir los
objetivos establecidos.

El subsistema pedagdgico se ofrece como una plataforma de interaccion donde
agentes, factores y condiciones convergen, en el momento en que se establece el
proceso de interiorizacién del contenido de estudio. Por agente se comprende tanto a
los protagonistas personales (profesores y estudiantes) como a la cultura que es un
dominio también personal, pero, a la vez, colectivo y compartido. Por factores se
entienden todos aquellos elementos que, no siendo directamente personales,
establecen una relacién con los agentes educativos en el marco de la interaccién
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electrénica representado por las unidades de conocimiento correspondientes a cada
una de los cursos que integran la maestria.

Con respecto a las condiciones, éstas se refieren a todos los aspectos ligados a las
decisiones concretas que individualizan cada situacidon de aprendizaje como producto
de interacciones particulares de los agentes en relacion directa con sus antecedentes
personales de experiencia académica. En esta perspectiva, la independencia del
estudiante adquiere un nuevo significado que se refiere a la responsabilidad que
asume en la construccién de su propio conocimiento en un entorno de colaboracion
interactiva.

En este marco, como plantea Parker (1977), citado por Garcia y Lavié (2004):

“Al estudiante que una vez fue pasivo, se le requiere ahora que sea un sujeto
activo, autdbnomo, desarrollando conocimiento personal. El rol de la escuela se
esta revolucionando debido a la mediacion de la tecnologia dentro de los
contenidos de los cursos y a la aparicion del estudiante auténomo. [De esta
forma] Las estrategias actuales de educacion a distancia estan sustituyendo a
los modelos antiguos, por otros en los que recae mayor responsabilidad en los
alumnos. Ahora se pide a los estudiantes que examinen el pensamiento y los
procesos de aprendizaje, que recopilen, registren y analicen datos; que
formulen y contrasten hipotesis; que reflexionen sobre lo que han
comprendido, que construyan su propio significado”.

Este mismo autor plantea: "La diferencia esta en que la clase electronica destaca el
aprendizaje mas que la ensefianza, y la clave para el aprendizaje esta en lo que los
estudiantes hacen en lugar de lo que el profesor hace" (Garcia y Lavié, 2004).

Hablar de que el enfoque de la educacién a distancia basada en entornos virtuales
debe estar centrada en el aprendizaje, es considerar todo un cambio de paradigma
gue afecta no solo a los actores del proceso educativo tales como el maestro y el
alumno.

Implica en si una concepcién diametralmente opuesta a lo que venian haciendo o
hacen estos actores, y mas aun, a todo lo que hace la educacion presencial
tradicional, incluyendo toda su forma de organizacion y conceptualizacion del proceso
educativo. Se puede afirmar que la aplicacion del paradigma del aprendizaje
representa un giro de 180 grados, con respecto a la educacion tradicional centrada en
la ensefanza.

Desde esta perspectiva, las practicas y las técnicas adoptadas tanto por los maestros
como por los alumnos, e inclusive por los administradores educativos, derivadas del
enfoque centrado en la ensefianza, en general no son aplicables en la operacién de
este nuevo paradigma, y por el contrario resultan un lastre para todos los involucrados.
Como ya se evidencid, el rol del alumno cambia radicalmente. El rol del maestro
también sufre un cambio significativo, pues de ser el eje central del proceso educativo,
se transforma en un acompafiante o tutor y en un disefiador instruccional.

Otra manifestacion asociada al paradigma del aprendizaje, es el enfoque tedérico desde
el cual opera u operara el entorno virtual de aprendizaje. Respecto a lo anterior, el
enfoque cognitivo se ajusta perfectamente tanto a lo propuesto por el paradigma como
a las propias potencialidades y estructura de las nuevas tecnologias, concretamente
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de la Internet. Es pertinente dilucidar que en el enfoque cognitivo confluyen, entre
otras, tres grandes escuelas diversas mas no opuestas; por un lado, los
planteamientos de la epistemologia genética de Jean Piaget y el construccionismo
social de Vigotsky y por el otro las aportaciones de la psicologia cognitiva.

La psicologia cognitiva es quiza la corriente mas adecuada para explicar esta
provechosa asociacion y aplicacién de ciertos postulados generales del enfoque
constructivista y la Internet. En este sentido, Bravo y Ortega (2002) plantean que la
psicologia cognitiva considera el aprendizaje como la sucesién de las modificaciones
de las estructuras cognitivas que son causa de la conducta del hombre. Bajo esta
perspectiva, se han elaborado diversas teorias acerca de la forma en que se crean y
desarrollan las estructuras del conocimiento en las personas. En cuanto a entornos
informaticos que permiten el aprendizaje por descubrimiento, se distinguen los
siguientes: entornos hipertextuales, sistemas de mapificaciéon de conceptos, micro
mundos, simulaciones y entornos de modelacion.

De acuerdo con Borras (2002), el aprendizaje constructivista se caracteriza por los
siguientes principios:

e De la instrucciébn a la construccion; aprender no significa simplemente
reemplazar un punto de vista (el incorrecto) por otro (el correcto), ni
simplemente acumular un nuevo conocimiento sobre el viejo, sino mas bien
transformar el conocimiento.

o Del refuerzo al interés; los estudiantes comprenden mejor cuando estan
envueltos en tareas y temas que cautivan su atencion.

De la obediencia a la autonomia; el profesor dejara de exigir:

Sumisién y fomentara en cambio la libertad responsable.

e De la coercién a la cooperacion; las relaciones entre alumnos son vitales. A
través de ellas, se desarrollan los conceptos de igualdad, justicia y
democracia en donde progresa el aprendizaje académico.

Es importante considerar que la Internet y los entornos o ambientes de aprendizaje
desarrollados en ella, se encuentra basada en los modelos o constructos hipotéticos
gue explican el funcionamiento del cerebro humano como estructura, y del
pensamiento como proceso organizado en esta. Los modelos de procesamiento de la
informacion desarrollados por la psicologia cognitiva, son los referentes sobre los
cuales se ha estructurado y opera la Internet.

A su vez, estos modelos se pudieron desarrollar con base en la observacion por los
psicélogos cognitivos de la forma en que los ordenadores procesan la informacion.

La informatica, la arquitectura fisica y la manera en que trabajan los ordenadores, la
estructura de las redes informaticas, junto con la robdtica y otras areas de
conocimiento, han dado pauta al nacimiento de la moderna ciencia cognitiva.

Esta ciencia interdisciplinaria permite a los trabajadores de la informatica desarrollar
nuevos procesos de administracion y distribucion de la informacién tanto en los

UNIVERSIDAD DE COLIMA

@ =1 UBGVIRTUAL %\-:3 cfie




=2r. congr 250
ternacional de

novacion educativa

_,_.-—ﬂ—_\——
aspectos de la arquitectura fisica del hardware como en la operatividad del software a
partir de la forma en que opera el cerebro humano.

A su vez, permite también a los psicologos cognitivos generar nuevas explicaciones de
la operatividad de los procesos cognitivos humanos tomando como base para su
elaboracion teorica los modelos desarrollados en el software y el hardware
desplegados por los trabajadores de la informéatica.

De esta forma, se ha desarrollado la ciencia cognitiva, integrada por un vinculo de
retroalimentacién reciproca e indisoluble entre la psicologia cognitiva y la informatica,
en la cual, la Internet como un derivado experto y universal de la misma, resulta ser
una representacion practica y global de cémo opera el cerebro humano y los procesos
cognitivos que en él subsisten.

No es pues de ninguna manera arriesgado afirmar que resulta la herramienta ideal
para desarrollar ambientes de aprendizaje y obviamente, el instrumento adecuado
para poner en practica todos y cada uno de los principios y postulados del enfoque
constructivista. Al respecto, piénsese que la Internet, la web (telarafia) o red de redes,
no es mas que una representaciéon ampliada de la arquitectura y el funcionamiento
cerebral humano.

La relevancia de esta posicion cognitiva se concretiza en las actividades de
aprendizaje que los alumnos dedsarrollardn en la maestria como instrumentos de
procesamiento de datos, con el fin de que sean materiales no arbitrarios y de uso
cotidiano que favorezca el aprendizaje significativo y la construccién de conocimiento
(creativo e imaginativo) y su propia experiencia (participativa, cooperativa y
colaborativa) individual y grupal. Asi, en su elaboracion se ponen en juego
aptitudes mentales para el aprendizaje por descubrimiento.

Derivado de lo anterior en la maestria se consideran tres tipos de actividades:

1) Actividades de aprendizaje radiales: Son formas graficas de representacion de los
temas y subtemas de los textos de trabajo. Son de gran utilidad para esquematizar las
ideas clave como un paso anterior al mapa conceptual.

Estas actividades permiten la comunicacion entre estudiantes y profesores tanto para
exponer las ideas clave de los temas de la maestria como para organizar e incorporar
informacién en el proceso mental del procesamiento de informacion, asi como para
evaluar el conocimiento logrado por cada participante y detectar los errores de
comunicacion y comprension de los textos. A partir de estas actividades se negocian
los significados y se corrigen los contenidos del texto en linea.

2) Actividades de aprendizaje conceptual: son formas graficas de representacion del
pensamiento, de gran utilidad en los procesos de aprendizaje y ensefianza. Las mapas
conceptuales permiten la comunicacién entre alumnos y profesores tanto para exponer
los temas de la maestria como para organizar e incorporar conocimiento en el proceso
de aprendizaje, asi como evaluarlos y detectar los errores de comunicacion y
comprension. Estas actividades representan instrumentos Utiles para negociar los
significados y corregir los aprendizajes erréneos a través de la interaccion a distancia.

3) Actividades de aprendizaje vivencial: Estas actividades estan orientadas en torno a

problemas educativos |dent|f|cados de su contexto. Bajo un formato disefiado ad hoc,
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la vivencia del estudiante queda plasmada a través de la representacion de su
pensamiento, punto de gran relevancia para conocer su proceso de aprendizaje.

La vivencia permite conocer los productos de la comunicacién entre alumnos y
profesores, las formas de comprension y actuacién frente a los problemas educativos
de su contexto asi como para orientar y evaluar los proyectos educativos de atencion y
solucion.

De ahi, la gran relevancia que la funcién del profesor desempefia en la orientacion del
proceso de aprendizaje del estudiante a través de la interaccién y el didlogo sostenido
en los entornos virtuales.

El caracter relevante del homoaprendizaje (autoaprendizaje) que caracteriza al
subsistema pedagdgico implica el seguimiento individual y la atencién personalizada
de cada alumno por parte del profesor. La mediacion cognitiva de éste es fundamental
para posibilitar un medio de comunicacién, asesoramiento y retroalimentacion
permanente que busca la correcta sistematizacion y jerarquizacion de aprendizajes y
conocimientos del estudiante. En este sentido, se pretende que el entorno soportado
por la tecnologia —entorno virtual- se establezca como un verdadero entorno virtual de
aprendizaje, mucho mas rico y complejo.

Desde una logica constructivista, el entorno virtual tecnolégico se convierte en un
instrumento cognitivo que va del profesor al estudiante, del estudiante al profesor y del
estudiante al grupo de compafieros estudiantes, estableciendo una dinamica de
interaccion permanente que posibilita compartir los contenidos de aprendizaje y
construir el conocimiento adecuado tanto individual como colectivo.

La base de interactividad se soportara en la participacion activa del alumno, grupo y
profesor a través de intercambios y entrega de constructos retroalimentados via correo
electronico, chat y asistencia virtual a videoconferencias como herramientas de
aprendizaje y evaluacién centradas en el desarrollo cognitivo y afectivo del alumno.

Un aspecto fundamental del modelo educativo es el control de la experiencia educativa
gue se produce en la interaccién de los componentes de la esfera didactica: profesor,
estudiante, grupo y contenido. El control de la experiencia educativa se producira en la
medida que el proceso de comunicacion entre el estudiante, el grupo y el profesor
permita un equilibrio dindmico entre la interaccion y el dialogo.

El papel del profesor como guia sera decisivo, principalmente en la orientaciéon de los
procesos cognitivos, al cuestionar puntos de vista o sugerir alternativos a éstos o al
ayudar al estudiante a ajustar los nuevos conocimientos a los previos. Para ello se
precisa de una evaluacién de todas las actividades desarrolladas por el alumno.

Con esto se pretende que el estudiante desde su respectivo lugar de estudio sea
capaz de establecer un proceso de homoaprendizaje sustentado en la tecnologia
informatica y de comunicacion como medios para promover el desarrollo de las
capacidades y valores previstos en el perfil del egresado de la maestria. La
estructuracion de los contenidos bajo la modalidad de hipertextos constituye el disefio
elegido para alcanzar estos objetivos (ver anexo).

No se debe dejar de considerarse que una gran parte del trabajo educativo tiene un
caracter asincrénico por lo que las unidades de conocimiento y materiales en linea
deben ser autos suficientes, por lo que en el disefio y desarrollo de esta maestria se
han cuidado cada uno de estos y otros detalles.
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Otro factor significativo dentro del sistema pedagdgico es la planeacion de actividades
gue impliquen e impulsen el trabajo colaborativo entre los actores del proceso de
aprendizaje.

El aprendizaje colaborativo se define como un proceso de aprendizaje que enfatiza los
esfuerzos colaborativos entre profesores y estudiantes; destaca la participacion activa
y la interaccion tanto de estudiantes como de profesores. El conocimiento es visto
como un constructo social, responsabilidad de todos los actores, (alumnos, docentes,
administradores) y por tanto el proceso educativo es facilitado por la integracion social
en comunidades distribuidas que facilitan la interaccion, la evaluacién y la cooperacion
entre iguales. (Hiltz y Turoff, 1993, citado por Gisbert, 2003, p. 3)

Si la comunicacién y la conformacién de equipos de trabajo en la escuela presencial
son importantes, dentro de la educacion a distancia basada en ambientes virtuales lo
es aln mas, dada la asincronia de muchos de sus procesos. De hecho, todos los
referentes integrados en un ambiente virtual deben de ser intencionalmente
comunicativos. Para el desarrollo de esta maestria los estudiantes se organizan en
comunidades de trabajo distribuidas en funcion de microtareas basadas en la
colaboracion para la atencion y solucién de problemas que tendran su integracion
global con el desarrollo de foros. La interaccion via Chat y correo electronico
representan los medios de interaccidn basicos.

Ademas de facilitar el desarrollo de habilidades sociales, en el aspecto cognitivo, el
aprendizaje colaborativo muchas veces acelera los procesos de aprendizaje a través
de la motivacibn que genera esta metodologia y favorece el desarrollo del
pensamiento critico al aumentar la capacidad de andlisis, sintesis y evaluacion. (Lopez
del Puerto, 2003).

Por ultimo, otro punto fundamental que debe ser considerado en la planeacién y
desarrollo de nuestra maestria en linea, es el esquema de evaluacion que se aplicara
en el programa educativo. En este sentido, en esta maestria se observan dos
premisas: por un lado, la relativa al enfoque evaluativo, mismo que debe ser
concordante con el enfoque cognitivo; y por el otro, la definicion del alcance que ese
esquema de evaluacién tiene como soporte técnico en la plataforma de medios que
integra el sistema tecnolégico.

Con relacién a la primera premisa nuestra maestria a través de un equipo de
evaluacion considera el desarrollo de un portafolio evaluativo, donde se planteen
procesos e instrumentos tanto cuantitativos como cualitativos. Si el aprendizaje habra
de estar centrado en el estudiante, y ademas ajustado a lo establecido por el enfoque
cognitivo, la evaluacién debera por ende permitir un abanico de opciones.

Con respecto al punto dos, se ha generado una aplicacion informatica de
autoevaluacién que permitird al estudiante supervisar su desempefio académico
continuamente.
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