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INTRODUCCION

La educacion busca orientar al ser humano hacia un desarrollo proactivo y
propositivo como individuo y actor de la sociedad. Por esta razén, el reto de
educar con calidad, en coherencia con la misién de la Corporacion
Universitaria Minuto de Dios —UNIMINUTO-, es una empresa delicada y que
siempre ha sido objeto de profundos estudios, que en nuestra condicién
histérica se reflejan en teorias y practicas, permitiendo en la actualidad
entrever la necesidad de recrear las condiciones, los contenidos y las
actitudes propicias para que dichos procesos educativos den los resultados
esperados.

Dentro de esas teorias y practicas orientadas hacia la educacion, las
instituciones en nuestro pais han encontrado la obligacién de implementar
acciones que representen soluciones reales a las necesidades del pais. Han
comprendido que la llegada de las nuevas tecnologias de la informacién y
comunicacidon a la educacibn y a los ambientes de aprendizaje son
herramientas que permiten dar sélidos soportes a las practicas pedagdgicas.
Estas nuevas tecnologias en la educacion, potencian la capacidad de
establecer ambientes de aprendizaje acordes a las actitudes y aptitudes
esenciales para el correcto desenvolvimiento como individuo y ser social para
el hoy y el futuro.

Luego de observar critica y detalladamente las habilidades comunicativas
que tienen los profesionales hoy en dia, se llega a la conclusion de que urge
la necesidad de ofrecer herramientas que posibiliten una interaccién eficaz y
eficiente de estas personas en su diario que hacer, en este sentido se hace
necesario pensar que diversos profesionales pueden involucrarse en
procesos que impliquen el uso del computador como una herramienta para
mostrar sus conocimientos de una manera inteligible a un publico
heterogéneo. Hoy es posible desarrollar dichas destrezas utilizando a las
nuevas tecnologias soportadas en Ambientes Virtuales de Aprendizaje, y de
esta manera, propender por la correcta interrelacion y comunicacion del
educando con estas destrezas, el Ambiente virtual, sus comparferos y sus
guias.

Es claro que se esta ante una nueva etapa de industrializacién, caracterizada
por la ubicuidad de la informacién y la multimedia, esta revolucidén representa
una naciente manera de entender y trasformar la realidad social e individual
de cada ser humano mediada por las nuevas tecnologias, que en
concordancia con el ambito de este proyecto, se plantea en el area del
disenio, mediados por el desarrollo y la concepcion de estrategias que



soporten areas del saber correspondientes al ambito educativo, comunicativo
y computacional.

Se espera que con los aportes este proyecto, sumado a los conocimientos
de las diversas areas de formacion de los proponentes, se pueda alimentar
esta premisa y que se logre generar respuestas a las preguntas planteadas,
para contribuir a la Fundacion Universitaria Catélica Lumen Gentium, con
elementos que posibiliten la incursidbn en nuevas campos del saber, desde
luego mediados por las cualidades que tienen las Nuevas Tecnologias de la
Informaciéon y Comunicacién, de esta manera contribuir a la relacién
educacioén, individuo y sociedad.
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1. JUSTIFICACION

Es importante reconocer la evolucion que hay en cada aspecto de nuestras
vidas en el dia a dia, y los efectos que tiene sobre nuestros habitos,
comportamientos y necesidades, esto hace inevitable el uso y la apropiacion
de la tecnologia para estar en coherencia con el cambiante mundo que hoy
nos exige ser competitivos y participativos.

No se debe dejar de lado que el uso de los computadores y los dispositivos
electrénicos hacen parte de nuestro diario vivir y que son artefactos que
interactian con nosotros en nuestro trabajo, en el hogar, en el automovil y
casi en cualquier espacio en el que nos encontremos. Consecuencia de ello,
se asume la intangibilidad como un nuevo elemento que adquiere validez
frente a muchos paradigmas que se han revaluado frente a las nuevas
formas de interaccion con el mundo; por ejemplo confiamos nuestro dinero
en una transaccion electrénica y compramos un producto o un servicio que
no vemos realmente, que no podemos tocar, y que tal vez esté al otro lado
del mundo o quizds, aun no esté fabricado, hacemos nuevos amigos en
cualquier pais, y en ocasiones establecemos grandes relaciones afectivas sin
tan siquiera conocer su rostro o escuchar su voz, en fin, se pueden enumerar
gran cantidad de casos en los cuales las barreras de espacio, tiempo y
tangibilidad se ven reducidas gracias a las nuevas tecnologias de la
informaciéon y la comunicacién, y a la versatilidad que han elaborado
nuestras mentes con respecto a los avances diarios de la sociedad y el
entorno en el cual nos desarrollamos.

Debido a todo lo anterior, se hace indispensable facilitar el uso y la correcta
interaccién de las personas con los dispositivos electrénicos (computador,
celular, reloj, iPod, sistemas de sonido, neveras, PDAs, hornos microondas,
etc.) a través de medios interactivos que faciliten y optimicen el uso de estos
aparatos, acompafados de saberes interdisciplinares que acomparen el
desarrollo de interfaces apropiadas y elementos representativos que
permitan una adecuada comunicacion multimedial entre los diferentes
actores que podrian llegar a interactuar simplemente frente a un dispositivo,
0 a través de redes locales o mundiales con miles de personas, con la
posibilidad de intercambiar datos e informacién, y de aumentar nuestro
conocimiento frente a infinidad de temas y contribuir al desarrollo de las
empresas y los paises de manera colaborativa, todo enmarcado en este
nuevo, creciente y cambiante entorno tecnologico.

En ese sentido, y tomando como base la premisa de que cada vez es mayor
el numero de personas que interactuan con aplicaciones multimedia y que el
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acceso a las nuevas tecnologias se masifica, es importante tener en cuenta
que expertos en diferentes areas del conocimiento sean llamados no solo a
interactuar con ambientes multimediales, sino a crearlos para lograr
comunicar eficazmente sus ideas profesionales a un publico heterogéneo,
con miras a conseguir un mayor y eficaz impacto desde su quehacer
profesional, y de esta manera alcanzar una sinergia entre la abstraccion de
las ideas del creador y la “tangibilidad cognitiva” que brinda la utilizaciéon de
la multimedia como recurso comunicativo.

Es relevante tener en cuenta que estos expertos debido a sus diversas
responsabilidades y ocupaciones, no cuentan con el tiempo suficiente a
modo presencial para vincularse a procesos que impliquen desarrollar
competencias multimediales que estén de acuerdo a lo planteado
anteriormente, los Ambientes Virtuales de Aprendizaje se han convertido en
una solucion puntual a este respecto en el sentido de que facilita el desarrollo
de colectivos que trabajen independientemente de las limitaciones espacio-
temporales, optimizando la adquisicion de los recursos y aprovechando al
maximo sus cualidades. La intencion del trabajo de la especializacion esta
dada en funcién de la reflexion continua que posibilita la relevancia en la
utilizacién de AVAs como alternativa en la solucién al problema planteado.
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2. PROBLEMA DE INVESTIGACION

2.1 APROXIMACION AL PROBLEMA DE APRENDIZAJE

Insuficiente formacion de algunos profesionales para el desarrollo de
competencias en la creacion de herramientas multimediales, ello limita su
quehacer profesional en los diversos campos organizacionales

2.2 APROXIMACION A LA SITUACION PROBLEMICA

Para el grupo proponente es clara la necesidad de actualizacién vy
capacitacion que deben tener los profesionales de hoy, debido al constante y
vertiginoso cambio de las nuevas tecnologias de la informacién, igualmente
somos conscientes, que las nuevas carreras exigidas por el mercado
nacional e internacional son cada vez mas estrictos en las capacidades de
comunicar y saber comunicar a través de herramientas dinamicas, claras y
funcionales.

Son muchos los programas de educacion superior que no han dimensionado
esta exigencia social y laboral, los profesionales de hoy no tienen la
capacidad de crear y desarrollar propuestas comunicativas a través de las
TICS sin la mediacién de otros profesionales.

Los autores de este trabajo de grado creen entonces necesario,
complementar la formaciéon del nivel de educacién superior para que los
postgraduados, dinamicen sus conocimientos profesionales en sus campos
laborales apoyandose en herramientas multimediales que les faciliten la
comunicacion disciplinar e impacten sus ejercicios interpersonales vy
interprofesionales.

Como alternativa a la insuficiente formacién profesional detectada para
mejorar el quehacer laboral se propone en la Fundacién Universitaria
Catélica Lumen Gentium una alternativa educacional a nivel de postgrado
que propicie mejores posibilidades comunicacionales ya que entre sus
propositos institucionales se cuenta con ejercicios académicos para disminuir
la brecha digital y crear el ambiente propicio para el desarrollo social y

educativo con igualdad de oportunidades.
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3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

3.1 OBJETIVO GENERAL

= Disefiar un ambiente virtual de aprendizaje para la especializacion en
multimedia a ser presentada a las directivas de la Fundacion
Universitaria Catolica Lumen Gentium y aplicar el primer médulo de la
especializaciéon: “El Disefio de Interfaz en el Material Multimedial”, para
medir el impacto que este ha tenido en el aprendizaje de la muestra
de estudiantes en relacion con los enfoques de profundizacién
impartidos por el seminario de investigacion.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

» |dentificar y aplicar las bases conceptuales y metodolégicas del disefio de
Ambientes Virtuales de Aprendizaje

= Comprender, integrar y aplicar los fundamentos educacionales que se
deben tener en cuenta en el disefio de un AVA

» Integrar apropiada y coherentemente las TICs en el proceso de creacion y
aplicacion del AVA piloto

= Crear un perfil para los estudiantes del AVA piloto, teniendo en cuenta la
intencionalidad de la integracién de saberes

= Aplicar rigurosamente un protocolo de observacion a los estudiantes del
AVA piloto

» Generar y aplicar las observaciones del modulo de prueba para los
mddulos subsiguientes
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4. MARCO REFERENCIAL

4.1 Antecedentes de la investigacion

En Colombia, como en todas las naciones del contexto globalizado, se han
realizado, desde el siglo pasado, ejercicios preparatorios para movilizar los
modelos de desarrollo del siglo XXI, ello implica la transformacién de los ambitos
de formacion profesional y ciudadana de sus nacionales para dinamizar los
nuevos paradigmas del conocimiento.

Para enfrentar las realidades y tendencias del presente siglo se exige talento
humano con formacién de pregrado y postgrado conciente de su ser educable,
que tome las riendas de sus dimensiones y procesos de desarrollo en ambientes
convencionales y no convencionales para el aprendizaje y, de un ser permeable a
la ensenabilidad de las disciplinas del conocimiento de la pedagogia, la
comunicacion, el arte y de la ciencia y la tecnologia.

Coherente con lo anterior, se encuentran en el ambito nacional, regional y local
propuestas de formacién a nivel de pregrado, postgrado y educacién continuada
que atienden a los requerimientos de las disciplinas mencionadas mediatizadas
por las nuevas formas de comunicacion que permiten disefiar herramientas
multimediales; entre otras titulaciones a nivel de especializacién que se ofertan en
el pais en este campo o areas afines se pueden registrar:

PREGRADO
1 Universidad Militar Nueva | Ingenieria de Multimedia antes Ingenieria
Granada Digital Disefio y Arte Tridimensional
2 Universidad ICESI Disefio de Medios Interactivos

Vale la pena recordar que la Ley 30 legisla en Colombia lo concerniente al servicio
publico de la educacion superior, en ella se denomina Programa de Pregrado
aquellos que “preparan para el desempefio de ocupaciones, para el ejercicio de
una profesién o disciplina determinada, de naturaleza tecnoldgica o cientifica o en
el area de las humanidades, las artes y la filosofia. También son programas de
pregrado aquellos de naturaleza multidisciplinaria conocidos también como
estudios de artes liberales, entendiéndose como los estudios generales en
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ciencias, artes o humanidades, con énfasis en algunas de las disciplinas que
hacen parte de dichos campos™.

En la precitada norma se determina que son programas de postgrado aquellos que
realizan después de los programas de pregrado, estos son las especializaciones,
las maestrias, los doctorados y los postdoctorados; los programas de postgrado
propenden por el perfeccionamiento de las ocupaciones, profesiones, disciplinas
o areas afines complementarias, en el ambito de multimedios se registran en el

pais, entre otras las siguientes las ofertas de educacién superior:

POSTGRADO —Especializacion

” Universidad  Cooperativa  de | Especializacion en Multimedia para la
Colombia Docencia
2 Universidad de los Andes Especializacion en Creacion Multimedia
3 Universidad de Bogota Jorge | Especializacion en Edicion Digital vy
Tadeo Lozano Multimedia
. . : . Especializacién en Multimedia e Internet
4 Universidad Antonio Narifio pafa Arquitectura de Disefio
Universidad Nacional de Colombia | Especializacion en Disefio de Multimedia

POSTGRADO —Maestria
” Universidad Nacional de Colombia | Maestria Diseio multimedia
—Sede Bogotéa-

La educacion continuada es la posibilidad educacional para que el talento humano
se actualice permanentemente, en el area que nos ocupa la mayor oferta esta
dirigida para profesionales de diversas areas que prestan sus servicios como
docentes universitarios, la finalidad de los cursos, seminarios y diplomados esta
encaminada a formar a los formadores para dinamizar los procesos curriculares
generadores de nuevas oportunidades de aprendizaje en los diversos campos
disciplinares

EDUCACION CONTINUADA
. : Curso Disefio de cursos para entornos
1 Universidad del Valle virtuales
> Fundacién Universitaria | Curso Disefio Instruccional para Cursos
Panamericana Virtuales
3 Universidad  del Norte  — | Curso Disefio de Materiales Educativos
Barranquilla Multimedia

' Articulo 9° de la Ley 30 de Diciembre 28 de 1992 por la cual se organiza el servicio ptblico de la Educacién
Superior.
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4 Universidad  del Norte  — | Diplomado Virtual en Diseno, Desarrollo y
Barranquilla Evaluacién de Software Educativo

El barrido anterior solo pretende demostrar como el pais ha ido incursionando en
ofertas educacionales que atienden a las necesidades de formacion de los
profesionales para el mejoramiento de la calidad de vida de los colombianos. Las
titulaciones a nivel de especializacién que se ofertan en el pais, registradas en el
cuadro anterior estan inscritas en los marcos tradicionales de educacidén superior
y se han convertido, cohorte a cohorte en experiencias multimediales valiosas
para el desarrollo y proyeccién de los entornos sociales y culturales en los nucleos
del saber pedagdgico, de la ingenieria, de la comunicacién y las artes.

En la universidad nacional de Medellin, se estd haciendo un acercamiento muy
similar a la propuesta que nosotros tenemos en la especializacion, sin embargo
notamos que la dificultad que presenta el hecho de estructurar contenidos implica
muchas variables que quizas sean dificiles de manejar por su robustez y
complejidad.

A continuacion podemos observar la propuesta que tienen ellos, precisamente
utilizando Moodle como plataforma facilitadora de Educacién Virtual.
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Esta plataforma todavia esta en periodo de prueba, sin embargo no ha sido
notoria la utilizacion de herramientas sincrénicas y asincronicas.

Se puede resaltar con base en esto que es importante utilizar diversas
herramientas que nos facilita Moodle para mejorar y colaborar en la interaccion de
los estudiantes con el ambiente y con sus compafrieros.

4.2 Cobertura del Proyecto

La Asociacion Colombiana de Universidades —ASCUN-, conciente del papel que
puede desempefar como un centro de pensamiento sobre la educacién superior
del pais y de la responsabilidad que tiene implicito este rol en el liderazgo de los
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Rectores para la determinacion de las politicas publicas del sector, ha venido
realizando reuniones, foros, y utilizando diversos escenarios académicos para
debatir la problematica de la educacién superior. Las principales conclusiones y
las directrices generales derivadas de estos encuentros estan plasmadas en los
planes de accién de los ultimos afos aprobados por los rectores reunidos en los
Consejos Nacionales y en multiples documentos y publicaciones. La Agenda de
Politicas y Estrategias para la Educacion Superior Colombia 2002 — 2006 “DE LA
EXCLUSION A LA EQUIDAD".

Este documento se fundamenta en el analisis de otros documentos que citaremos
a través de la justificacién del programa de Licenciatura en Informatica Educativa.
Se mencionan, entre otros:
* UNESCO. “La Educacién Superior en el Siglo XXI. Visién y Accién. Informe
Final de la Conferencia Mundial sobre la Educacién Superior. Paris, 5 — 9 de
octubre de 1998".
+ Comité de Trabajo sobre Educacién y Sociedad del Banco Mundial y la
UNESCO. “La educacién superior en los paises en Desarrollo. Peligros y
Promesas”. World Bank, Febrero 2000
 Gibbons, Michael. Pertinencia De La Educacién Superior En El Siglo XXI".
Banco Mundial - UNESCO Documento Preparatorio para la Conferencia
Mundial sobre la Educacién Superior. Paris, Octubre de 1998.
* United Kingdom, Dearing Report: “Higher Education in the Learning
Somety Summary Report.
* “Pour un modele européen d’enseignement supérieur” Le Report Attali,
¢ Informe Bricall, Universidad 2000.
» Ministerio de Educacién de Chile: “Proyecto de Mejoramiento de la Calidad
y Equidad de la Educacién Superior. MeceSup”
*« ANUIES, México. “La_Educacién Superior hacia el Siglo XXI. Lineas
Estratéqgicas de Desarrollo.
* “Reinventing undergraduate education: A Blueprint for America’s Research
Universities”. The Carnegie Foundation for the Advancement of Teaching,
The Boyer Comission on Educating Undergraduates,
* Romualdo Lépez Zarate. “Las Formas de Gobierno en las IES Mexicanas”.
Revista ANUIES. No. 118, 2001)
» Eduardo Ibarra, Norma Rondero. “La Gobernabilidad Universitaria Entra en
Escena: Elementos para un Debate en Torno a la Nueva Universidad”.
Revista ANUIES, N° 118, 2001)
* Amy Guttman. “La Educacién Democratica. Una Teoria Politica de la
Educacién” Ed. Paidos. Serie Estado y Sociedad N° 84, 2001
» Misién de Ciencia y Tecnologia. “Colombia al filo de la oportunidad”.
Presidencia de la Republica y Colciencias. Santa Fé de Bogota, Tercer
mundo editores. 1996.
* MEN e ICFES. “Bases para una politica de estado en materia de educacién
superior”. Bogota, Grupo Editorial del Icfes. 2.001. Compilador: Luis E
Orozco.
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La Asociacion Colombiana de Universidades —ASCUN enuncia dos contextos que
citaremos.

“EL CONTEXTO INTERNACIONAL
En el contexto mundial se estan presentando en forma simultanea, grandes
transformaciones que afectan directamente a la sociedad colombiana y, por ende,
al sistema educativo. Cabe mencionar, entre éstas:
* La revolucién cientifica y tecnologica que esta dando origen a la llamada
sociedad de la informacién y el conocimiento.
* La reestructuracion de los aparatos productivos a través del cambio en el
paradigma técnico-econémico por el uso intensivo de las llamadas nuevas
tecnologias (microelectrénica, informatica, biotecnologia, nuevos materiales,
entre otras).
* La revolucion en las comunicaciones y la informacion, que han acortado las
distancias y los tiempos.
* La globalizacion que ha revolucionado las relaciones internacionales dando
origen a la internacionalizacién de la justicia, de la economia, de la guerra al
terrorismo y a un nuevo mercado que es el del conocimiento y la informacién.

Todos estos grandes cambios inciden sobre los aparatos educativos tradicionales
y crean retos a la educacién superior en lo investigativo, lo formativo, en la
extensién y en la gestién universitaria, especialmente en la nueva forma de
comunicar. La dinamica que imponen las transformaciones sefialadas, y de la cual
no pueden sustraerse las instituciones de educacion superior colombianas, obliga
a reconvertir los actuales sistemas de formacion para flexibilizarlos y adaptarlos a
las demandas culturales, politicas, sociales y econdémicas que les hace la
sociedad en su conjunto.

EL CONTEXTO COLOMBIANO

No obstante, los procesos globales no se manifiestan con igual intensidad en lo
local y, de hecho, son significados de manera distinta en diferentes contextos. En
el nivel nacional se suceden circunstancias y coyunturas particulares que imponen
caracteristicas adicionales a las demandas educativas y definen retos adicionales
a las Instituciones de Educacién Superior.

Teniendo en consideracion este hecho, se identificaron los principales problemas y
retos nacionales con base en el resumen del proyecto “Colombia, un pais por
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construir® preparado por sus autores, que describe el estado actual de los
problemas que afronta el pais.

En dicho estudio se identifican tres grandes problemas considerados esenciales o
determinantes, y son la violencia, la corrupcion y la impunidad.

Adicionalmente, los resultados muestran la existencia de los siguientes problemas
estratégicos, agrupados por subsistemas:

Problemas criticos del subsistema del conocimiento:
* Baja cobertura y calidad de la educacion
* Atraso cientifico y tecnoldgico
* Desintegracién cultural
» Pérdida de horizonte ético en la formacién

Problemas criticos del subsistema social:
* Bajo capital social
* Pobreza
* Inseguridad de la seguridad social
* No futuro de la juventud
* Desinformacion
» Descomposicion social

Ademas, en el estudio se identificaron siete lineas de accidn basicas para una
insercion digna, proactiva y deliberada del pais en el mundo globalizado:
 Construir una sociedad organizada
 Construir una sociedad del conocimiento
« Construir una sociedad sostenible
 Construir una economia productiva y de valor agregado
 Construir un Estado fuerte y a la medida
» Construir una sociedad equitativa y con igualdad de oportunidades.
 Construir espacios de entendimiento y convivencia “

Teniendo en cuenta estos elementos Colombia le esta apostando a las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones como modelo de desarrollo
del pais, incorporando dentro de sus estrategias programas enfocados en la
masificacion del uso y aprovechamiento de estas tecnologias comprometiendo al
sector publico y privado , reconociendo que en Colombia y en resto del mundo nos

> AMAYA PULIDO, Pedro y otros. “Colombia un pais por construir”. Universidad Nacional de Colombia.
2001
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separa una brecha tecnologica que divide a la humanidad entre aquellos que
tienen acceso a las Nuevas TICs, y por lo tanto a todos sus beneficios, y los que
no tiene acceso a estos recursos y a sus innumerables oportunidades para
educarse, aprender, conocer, comunicarse, y enfrentar el mundo moderno con
mas herramientas que le permitan a una sociedad crecer con igualdad.

Actualmente con la fusiéon de las tecnologias de informacién y telecomunicacion
las empresas y organizaciones han cambiado; la administracion de la informacién
y los medios que se emplean para su tratamiento deben estar bien integrados para
su aprovechamiento, las empresas estan interconectadas favoreciendo el trabajo
colaborativo; la automatizacién y la sistematizacién permiten que se genere
grandes cantidades de informacion que debe ser compartida, almacenada vy
procesada, donde el tiempo y el espacio ya no seran obstaculos.

La importancia de formar profesionales en nuevas tecnologias de la comunicacién,
en este caso en desarrollo multimedial, cobra mas fuerza, ya que el pais requiere
de éste capital humano para afrontar los retos de una economia global competitiva
y humanizante, que utilice sus conocimientos en beneficio de la sociedad.

Los esfuerzos del gobierno incorporando dentro de los planes de desarrollo el
tema de las NTIC’s, nos permite reconocer que elementos se tendran en cuenta
para este nuevo modelo de pais y sociedad:
La Agenda de Conectividad® Es el programa del Ministerio de Comunicaciones,
encargado de impulsar el uso y masificacién de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion —TIC- como herramienta dinamizadora del desarrollo social y
econémico del pais. Los grupos hacia los cuales esta orientada esta tarea son:

e La ciudadania.

e Las empresas.

e La administracién publica.

[ ]
En el desarrollo de su mision le corresponde a la Agenda de Conectividad articular
su trabajo con el que realizan en este campo las entidades del Gobierno, la
comunidad, el sector productivo y la academia, contribuyendo asi a elevar el nivel
de vida y el bienestar de la poblacién colombiana.

Las funciones y estrategias de la Agenda de Conectividad estan senaladas en el
documento Conpes 3072 del 9 de febrero de 2000, y en el cual se concluye:

EL pais debe aprovechar la oportunidad Unica que ofrecen las Tecnologias de la
Informacion para acelerar su desarrollo. Teniendo en cuenta que hasta el

3 http://agenda.municipiocolombiano.gov.co/presentacion.shtm]?
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momento muy pocas naciones han adelantado iniciativas en este sentido, los
esfuerzos que Colombia efectie en esta direccibn marcaran una notable diferencia
frente a los demas paises®.

Computadores para educar’ Es un programa de reciclaje tecnolégico cuyo
objetivo es brindar acceso a las tecnologias de informacién y comunicaciones a
instituciones educativas publicas del pais, mediante el reacondicionamiento,
ensamble y mantenimiento de equipos, y promover su uso y aprovechamiento
significativo en los procesos educativos, a través de la implementacién de
estrategias de acompanamiento educativo y apropiacién de TIC’s. El Programa fue
aprobado por el Consejo Nacional de Politica Econdmica y Social del pais,
mediante e documento CONPES 3063 del 23 de diciembre de 1999. Su
lanzamiento fue realizado por el Presidente de la Republica y la Primera Dama de
la Nacion, el 15 de marzo del 2000 en el Palacio de Narifo.

Plan Nacional de Desarrollo® (2006-2010) Es un plan de gobierno en el que se
determina de manera general el rumbo, los objetivos y las acciones publicas en
materia de metas y lineas de estrategia de desarrollo productivo:

* Desarrollo Empresarial, innovacién y desarrollo tecnolégico;
* Ahorro, inversion y financiamiento;

« Capital fisico;

* Capital humano;

* Instituciones para el desarrollo productivo.

Los siguientes son Programas sectoriales de alto impacto: Apuestas Productivas
con el objetivo de Producir mas y mejor y llevar el pais hacia una Transformacion
Productiva:

= Agroindustria.

=  Turismo.

» Artesanias.

= Mineria y Energia.

» Energias alternativas.

= TIC s y desarrollo de software.

= Servicios profesionales (salud).

= Servicios Ambientales.

4 CONPES 3072 del 9 de febrero de 2000

5 CONPES 3063 del 23 de diciembre de 1999

6 Agenda Interna para la Productividad y la Competitividad Dimensién Sectorial Departamento Nacional de
Planeacion. Bogota, junio 5 de 2007.
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= Manufacturas.

El programa de Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién, pretende invertir
en:
= Acceso universal a las TICs y masificacion de banda ancha.
= Aprovechamiento de las TICs en administraciones publicas (1,035
alcaldias); sector salud (870 hospitales) y educacion (351 bibliotecas vy
24.859 escuelas).

Plan Decenal’ (2006-2015)

ALCANCE EI Plan Nacional Decenal de Educacion 2006-2015, PNDE, se define
como un pacto social por el derecho a la educacién, y tiene como finalidad servir
de ruta y horizonte para el desarrollo educativo del pais en el proximo decenio, de
referente obligatorio de planeacién para todos los gobiernos e instituciones
educativas y de instrumento de movilizacién social y politica en torno a la defensa
de la educacion, entendida ésta como un derecho fundamental de la persona y
como un servicio publico que, en consecuencia, cumple una funcién social.

El PNDE sera un pacto social en la medida en que su formulacion y ejecucion
comprometa a todos los agentes responsables de la educacién, representados en
el Estado, la sociedad y la familia.

VISION En Colombia, en 2015, dentro del marco del Estado social y democratico
de derecho y de su reconocimiento constitucional como un pais multicultural,
pluriétnico, diverso y biodiverso, la educacion es un derecho cumplido para toda la
poblacién y un bien publico de calidad, garantizado en condiciones de equidad e
inclusién social por el Estado, con la participacién responsable de la sociedad y la
familia en el sistema educativo. La educacién es un proceso de formacion integral,
pertinente y articulado con los contextos local, regional, nacional e internacional
que desde la cultura, los saberes, la investigacion, la ciencia, la tecnologia y la
produccién, contribuye al justo desarrollo humano, sostenible y solidario, con el fin
de mejorar la calidad de vida de los colombianos, y alcanzar la paz, la
reconciliaciéon y la superacién de la pobreza y la exclusién.
Temas que abarca:

= Ciencia y tecnologia

» Renovacion pedagogica desde y uso de las tic en la educacién mas y mejor

inversion en educacién

7 Plan Decenal de Educacién. En este documento NO ESTAN REGISTRADOS LOS DISENSOS presentados
por los asambleistas durante las dltimas jornada de la Asamblea.
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» Educacién eny para la paz, la convivencia y la Ciudadania

» Equidad: acceso, permanencia y calidad

= Oftros actores en y mas alla del sistema educativo

= Desarrollo infantil y educacion inicial

» Liderazgo, gestién, transparencia y rendicion de cuentas en el sistema
educativo.

» Fines y calidad de la educacion en el siglo XXI (globalizaciéon y autonomia)

Vision Colombia 2019% Después de varios meses de arduo trabajo de las
direcciones técnicas del DNP, en concertacibn con los Ministerios vy
Departamentos Administrativos, el pasado 7 de agosto se hizo el lanzamiento
oficial del documento Visibn Colombia |l Centenario: 2019 Propuesta para
discusion, que plantea, a través de 17 estrategias fundamentales, y en
concordancia con las metas establecidas en otros ejercicios actualmente en curso
— como la Agenda Interna y la Misién contra la Pobreza — un panorama de
formulacion de politicas publicas sectoriales, en materias como crecimiento
econdémico, infraestructura fisica, capital humano, y desarrollo social y territorial,
entre otras.

Todo el ejercicio Vision Colombia Il Centenario 2019 esta orientado a abrir un
dialogo profundo y constructivo entre los colombianos, en el que sea posible
sumar voces en torno a una misma idea de pais. En efecto, la intencién de la
actual administracion al proponer la vision, es generar una amplia discusion en la
qgue estén incluidos todos los estamentos de la sociedad, que rebase su cuatrienio
y cuyo resultado apunte a convertirse en una verdadera politica de Estado. Para
llevar a cabo esa gran deliberacion nacional, y se viene adelantando una
ambiciosa estrategia de socializacién, que continuara a lo largo de 2006, y que
estd compuesta por una serie de foros sectoriales y regionales.

Toda la vision del segundo centenario se erige sobre dos principios basicos:

1. Consolidar un modelo politico profundamente democratico, sustentado en los
principios de libertad, tolerancia y fraternidad.

2. Afianzar un modelo socioecondémico sin exclusiones, basado en la igualdad de
oportunidades y con un Estado garante de la equidad social.

Estos dos principios, a su vez, se desarrollan en cuatro grandes objetivos:
1. Una economia que garantice mayor nivel de bienestar.
2. Una sociedad mas igualitaria y solidaria.

¥ http://www.dnp.gov.co
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3. Una sociedad de ciudadanos libres y responsables.
4. Un Estado eficiente al servicio de los ciudadanos

Para el Sector Educacidén, el plan Vision Colombia 2019 ha establecido una
serie de metas que comprometen el sector de la educacion superior: Cobertura
Calidad, Ciencia y Tecnologia y las propias de la educacién.

= Con metas muy claras en beneficio de la cobertura, la propuesta del MEN
pretende resolver un problema estructural de la educacién en Colombia con
respecto a la formacion técnica y tecnolégica.

= Aumentar la cobertura hasta llegar al 50%.

= Mejorar la calidad y la pertinencia de los programas.

= Mas y mejores oportunidades educativas para la poblacion: Acceso a la
educacion con calidad en todos los niveles

= Un sistema educativo articulado alrededor del desarrollo de competencias

» Fortalecimiento de la gestién de las instituciones educativas y de la
administracion del sector.

» Programas estratégicos para mejorar la calidad y la competitividad:
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), Bilinglismo y
Competencias laborales generales

= El nuevo adolescente y las metas que se pretenden alcanzar en la formacion
basica y media, exige nuevos paradigmas, como docentes mas cercanos al
estudiante, mas humanos, emprendedores y creativos. La revolucién hay que
llevarla al aula.

» Las Universidades deben comprometerse con ofertas Técnicas y Tecnoldgicas
y no solas las Instituciones que tienen este caracter.

= Consolidar 20 centros de investigacién de excelencia.

» Alcanzar un 0.1% de la poblacion dedicada a investigacion

» Alcanzar una inversion en ciencia y desarrollo tecnologico que represente el
1% del PIB con 50% de inversién privada y

= Lograr el reconocimiento del Sistema de Aseguramiento de la Calidad a nivel
Internacional.

» Las metas de formacion por competencias basicas ciudadanas y laborales
seran evaluadas a través de los Ecaes y las de calidad estaran articuladas a
los procesos de Registro Calificado de los programas de pregrado vy
postgrado, la Acreditacion Institucional

Coherencia de la especializacion en desarrollo de multimedia y Programas
de Desarrollo Regional y/o local.

La Fundaciéon Universitaria Catdlica Lumen Gentium conciente de ser un ente
formador del talento humano, en los Programas Académicos ha establecido
estrategias en su curriculum académico que permitan la formacion de
profesionales en concordancia con los principios institucionales y planes de
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desarrollo social, tecnolégico y cientifico de la Gobernacién del Valle del Cauca y
Alcaldia de Cali.

Este apoyo del estado en nuestra regién del Valle del Cauca lo podemos observar
en la definicion de politicas de la Secretaria de Planeacion Departamental: Plan
de Desarrollo del Departamento del Valle del Cauca para el periodo 2004-
2007 : Vamos juntos por el Valle del Cauca”, donde se ha definido como
Proyecto Estratégico fomentar la Convivencia Pacifica y Seguridad Ciudadana, y
para esto dentro de sus objetivos esta el de formar comités institucionales de
resolucibn de conflictos al interior de los establecimientos educativos,
reconociendo que la violencia es un factor determinante en el crecimiento de la
sociedad, que desmejora la calidad de vida de la poblacién.

Este tipo de proyectos hacen que se fortalezca valores fundamentales para la
convivencia como la tolerancia y el respeto mejorando la convivencia, brindando
las condiciones minimas de bienestar y dignidad para los ciudadanos, lo cual
exige la unién de esfuerzos de todos los sectores y la sociedad, permitiendo
equidad social, que garantice a la poblacién los derechos para acceder a los
bienes y servicios sociales en funcidén de su bienestar y desarrollo integral.

A nivel municipal se observa cual es la gestion alrededor del tema educativo en el
PLAN DE DESARROLLO DEL MUNICIPIO DE SANTIAGO DE CALI 2004 — 2007:
‘Por una Cali segura, productiva y social. Tu tienes mucho que ver’, que tiene
dentro de sus politicas, estrategias y metas:
= Mejoramiento de la calidad educativa en el municipio.
= Ampliacion de cobertura en todos los niveles y modalidades del servicio
educativo.
= Atencién a personas con necesidades educativas especiales (discapacidad,
excepcionalidad).
= Mejoramiento de la infraestructura fisica educativa existente.
= Modernizacion y fortalecimiento a la gestion educativa a través de un
sistema de informacién eficiente.
= Proyecto educativo institucional, PEI, y proyecto institucional educativo de
la zona rural, PIER, orientados hacia la formacién ciudadana y el desarrollo
del espiritu cientifico.
= Implementacion del idioma inglés en las instituciones educativas oficiales
del municipio.

La Fundacién Universitaria Catélica Lumen Gentium reconoce en éstos proyectos
la labor regional y local que fortalecen su intencion de formacion de seres
humanos integros, capaces de ser profesionales sin dejar de ser personas. Estas
metas le garantizan al sistema de educacion superior fortalecimiento para sus
programas, mejor calidad de los estudiantes que ingresan, mayor cobertura, e
inclusién de la poblacién mas vulnerable.
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Los Avances Disciplinares, Cientificos Y Tecnolégicos

El mundo tecnolégico se ha desarrollado a pasos agigantados, teniendo en cuenta
los avances que se reflejan en la actual sociedad de la informacion, la dltima
década ha sido factor de cambio que ha implicado considerar su desarrollo y
cambio alrededor de lo que reflejan las Nuevas Tecnologias de la Informacién y
Comunicacién en nuestro diario vivir.? Ha sido tan atrayente esta transformacién,
que por ejemplo, la poblacién que accede a Internet supera hoy en dia la cifra de
mil r1r(1)illones de usuarios, y se presume que para el 2010, sea de 600 millones
mas .

De esta manera se pueden resaltar los ultimos avances que han dado pie a
diversos cambios de paradigmas: Desarrollo del Software libre, que nacié con la
intencién de masificar el uso y desarrollo de aplicaciones informéticas alrededor
del mundo, se ha desarrollado de tal manera que hoy en dia existen miles de
aplicaciones software que le compiten directamente a las aplicaciones de
comerciales. Un ejemplo muy puntual es Firefox, Linux y Apache, que se han
convertido en aplicaciones que tienen en cuenta el usuario final y desde luego su
satisfaccién funcional.

Crecimiento de la plagas de Internet, debido al crecimiento exponencial de la red
se ha generado directamente un desarrollo y posicionamiento de diversos virus,
spam, phishing y spyware, lo cual ha repercutido en la implementacion de
esquemas de seguridad rigurosos que constantemente se estén reevaluando.
Musica digital, que ha dejado de ser exclusividad de pocos, pues el desarrollo de
formatos de audio digital hizo mas facil disfrutar de mayor cantidad de musica
optimizando mayor cantidad de archivos en poco espacio, la comercializacion de
esta ha crecido a tal punto que hoy en dia se han vendido mas de 2.000 millones
de canciones a través de Internet.

Desarrollo de dispositivos moviles, desde el inicio y desarrollo de estos sistemas
se hizo mas portable informacién de gran tamano, que favorecié el hecho de
compartir datos en las organizaciones, cada vez mas personas acceden a este
tipo de dispositivos pues la portabilidad de la informacion esta en su furor y ahora
es mas facil llevar grandes cantidades de informacién en poco tiempo de una
manera eficaz.

El auge de la telefonia celular, en Colombia las batallas promocionales han

° Revista ENTER, 15 Mayo 2007
' Rui Manuel Vieira do Passo. Vicepresidente y Director General de HP Imagen e Impresién para Espaiia y
Portugal
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generado una demanda considerable de celulares a tal punto que el afno 2006
cerré con 27,7 millones de celulares, es decir cerca del 66% de la poblacion.
Digitalizacién de la informacion, en donde diversos dispositivos, empezaron a
utilizar la informacion digital, de esta forma se han digitalizado documentos, fotos,
canciones, videos, libros, etc, de acuerdo a la firma IDC se calcula que ese
universo ya cuenta con 161.000 millones de Gigabites de datos (lo equivalente a
tres millones de veces el contenido de todos los libros publicados en la historia de
la humanidad) esta situacion ha generado una revolucién en la demanda y
comercializacion de libros digitales.

Internet participativo, entrar a la Web ya no es sinénimo de navegar y leer. Ahora,
participar, formar comunidades virtuales o generar conocimiento es una
posibilidad al alcance de todos. A partir del 2003, con la tendencia conocida como
Web 2.0, la participacion y las comunidades crecieron exponencialmente. Los
principales representantes de esta tendencia son los blogs que son sitios que
permiten la interaccién de sus visitantes, cada dia se crean 150.000 blogs'', otro
elemento comun son los wikis que son sitios creados para generar conocimiento
en grupal, las redes sociales como MySpace, los mundos virtuales al estilo de
Second Life y comunidades multimedia como Flickr y YouTube, un sitio del cual
procede el 20% del trafico total de Internet, y tiene mas de 100 millones de videos
vistos por dia'?.

El e-commerce es un nuevo paradigma de compra y venta de productos
realizados a través de la Red, y que en los ultimos afios se ha vuelto mas comun
generar este tipo de negocios, ejemplos comunes en nuestro medio son Amazon,
eBay que son empresas que realizan procesos de comercio electrénico muy
efectivos.

La Web semantica' se ha convertido en un esquema diferente por medio del cual
los usuarios pueden interactuar de una manera mas “humana” con la informacién,
se basa fundamentalmente en el manejo de paradigmas que posibilitan acceder a
informacién puntual y especifica. Esto se posibilita de acuerdo a otros adelantos
agentes software e inteligencia artificial que tienen bases de conocimiento que
interactian constantemente con los usuarios de las nuevas tecnologias y la
informacién y comunicacion.

Comunicaciones Globales; La Internet ha traido muchas opciones al respecto de
la comunicacién sincrénica y asincronica entre personas de diversas partes del

"Ibid

2 1bid

3 Sir Tim Berners-Lee, Director of the World Wide Web Consortium, Senior Researcher at MIT's CSAIL,
and Professor of Computer Science at Southampton ECS.
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mundo, como el correo electrénico, los chats y las aplicaciones de mensajeria
instantanea. Y hoy, con la expansion de la banda ancha en nuestro pais,
empiezan a ser mas populares la videoconferencia y la telefonia por Internet.
Usabilidad e interfaces, la usabilidad es un término muy de moda en el argot de
los sistemas, pero hay que tener en cuenta que su definicion implica facilidad de
uso, facilidad de aprendizaje y apreciacidén para un usuario una tarea y un contexto
especifico. Esta definicién de ha desarrollado incluso llegando a cum. i diversas
areas del saber que inicialmente se pensaba que no estaria involucradas, tal es el
caso de ergonomia y psicologia cognitiva, no obstante la relevancia que han
cobrado las ciencias de la computacién son importantes y han marcado
precedente en el desarrollo de aplicativos soportados en red y de escritorio.

Ahora bien cada dia los usuarios estan exigiendo mayor calidad en las
aplicaciones desde el punto de vista de la usabilidad sin siquiera saber su
definicién, esto se da porque los estandares internacionales para el desarrollo de
aplicaciones han marcado la pauta y los desarrolladores se han visto en la
obligacién profesional de tenerlos en cuenta para competir en un mercado
internacional.

Data Mining' es una tecnologia que sirve para construir modelos analiticos
complejos e integrar estos con operaciones comerciales, significa literalmente
“‘mineria de datos” y hace referencia a las técnicas de explotacion de los datos
recogidos por una organizacién, generalmente de clientes, aunque se podria hacer
extensivo a cualquier set de datos de interés (competencia, indices sectoriales,
informacion contable, control de inventarios, etc), Data Mining es un proceso
posterior a la recogida de los datos, consistente en su analisis sistematico y
periédico, que transforma los datos en informacién util y manejable para la toma
de decisiones. Ligado e inseparable del Data Mining esta el concepto de Data
Warehouse, que hace referencia al almacenamiento fisico de los datos, incluyendo
el “modo” en que estos datos se almacenan.'

En el campo de la ingenieria de software ha surgido un concepto llamado
Modelado Agil que son metodologias basadas en la practica para modelado rapido
de sistemas de software. Estas metodologias son colecciones de practicas,
guiadas por principios y valores que pueden ser aplicados por profesionales de
software en el dia a dia. No son procesos cum. ivas 0s, ni definen

“Basicamente se conoce como Data mining o mineria de datos a la solucién de Business Intelligence que
consiste en el conjunto de técnicas avanzadas para la extraccidon de informacién predecible escondida en
grandes bases de datos, con el fin de conseguir los objetivos de negocio.

"5 Juan Uwaldo Redondo. Microsoft Espafia.2007
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procedimientos detallados de como crear un tipo de modelo. En lugar de eso,
sugiere practicas para hacer un modelador efectivo'®.

Los Agentes Software son entidades software, autbnomas, cum. ivas y sociales
que involucran conceptos de inteligencia artificial y sistemas distribuidos para su
desarrollo.

Estos avances han afectado profundamente el que hacer de las instituciones de
educacion superior y les ha demandado mayor flexibilidad en su organizacion y en
sus relaciones internas, una mayor apertura o permeabilidad al denominado
entorno social, y una mayor dinamica en sus cambios e innovaciones. En otras
palabras, les ha demandado la produccion de una cultura institucional que
trascienda los estrechos criterios curriculares, académicos y administrativos con
los cuales han asumido sus tres funciones clasicas o tradicionales: la Docencia, la
Investigacion y la Extension (proyeccion social).

Para hacer frente a los retos laborales que implican estas innovaciones
tecnoldgicas es necesario que los planes de formacion de cualquier profesional o
trabajador asuman nuevos planteamientos y desarrollen importantes cambios en
las concepciones, objetivos, contenidos, estrategias y medios de dicha formacion.
Actualmente la sociedad cambia de una manera vertiginosa hacia una sociedad
mas abierta, mas competitiva, mas informatizada, mas controlada, mas
mediatizada por las herramientas de tecnologia de informaciéon, que hace
imperativo cambios estratégicos de orden organizacional y tecnologico al interior
de las organizaciones.

Por esto es fundamental el desarrollo y/o aplicacibn de paradigmas
organizacionales y tecnolégicos que posibiliten la transicibn de una economia
industrial hacia una economia fundamentada en la informacion y el conocimiento.

Ademas que los técnicos, tecndlogos e ingenieros de sistemas entiendan la
cosmovision y participen activamente de los paradigmas organizacionales que se
imponen, siendo pilares bésicos en los desarrollos que los demanden,
caracterizandose por el trabajo en equipo y la sinergia con diversos profesionales
o areas del saber involucradas en estos procesos.

Por esta razén, es fundamental que la Fundacion Universitaria Catélica Lumen
Gentium forme técnicos, tecnélogos e ingenieros en Sistemas con fundamentacién
cientifica y metodolégica en la Programacién, asesoria y manejo del computador y
la informatica, desarrolle ademas capacidades de abstraccidon, experimentacion,

16 Scott W. Ambler, Agosto 19 2002
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trabajo en equipo, y tengan la facultad de seguir procedimientos, propendiendo por
la innovacién, la creacién y especificacion de soluciones de tecnologia de
informacion para la construccion de una sociedad mas inteligente y humana.

Acceso a la Tecnologia en Colombia'’ La medicién sobre las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones en los sectores publico, productivo (industria
manufacturera, comercio, servicios y microestablecimientos), educativo (educacién
formal regular y educacion superior) y comunidad (hogares y personas), estimé
que el total de computadores en estos sectores esta alrededor de 1 766 000, de
los cuales 1 649 000 (93,4%) estan en uso y de éstos, 737 000 (44,7%) estan
conectados a Internet.

Las mayores coberturas en computadores las presentan educacion superior con el
100%; le siguen el sector publico con 93,4% y la industria manufacturera con
76,6%. En los establecimientos de educacién formal se observa que Unicamente el
27,7% tiene computador y del total de computadores, el 12,8% esta en desuso.
Estos datos implican que el nUmero de personas que acceden a la tecnologia en
estos tres sectores es considerable, dejando entrever la imperiosa necesidad de
vincular profesionales que posibiliten el mejoramiento de la interaccion de los
usuarios con la informatica y las redes de comunicacion.

La medicién también indica que el 18,2% de los hogares de las 13 principales
ciudades y areas metropolitanas tienen computador, y del total de computadores
(933 000) el 93,9% (877 000) esta en uso; y de estos el 53,8% tiene acceso a
Internet. Con relacién al tipo de tecnologia, el 83,7% corresponde a computadores
personales y el 5,4% a portatiles. El 44% del total de equipos de computo fue
adquirido a partir de 1999.

Los computadores se han convertido en herramientas de acceso necesario para el
desarrollo de diversas labores que trascienden lo académico, incluso en el hogar
cobran un protagonismo especial vinculdndose a procesos ludicos pero también
educativos.

Los sistemas operativos de mayor participacion son los productos Microsoft
Windows 95/98 y Windows 2.000, el 65,8% y 20,4% de los equipos tienen estos
sistemas, mientras que el Windows NT utilizado para el manejo de redes, esta
instalado en el 5,7% de los equipos.

En cuanto al componente de arquitectura computacional, excluyendo a los

" DANE, modelo de la medicién de las tecnologias de la informacién y las Comunicaciones — tic. Republica
de colombia, diciembre 2003
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hogares, la configuracion monousuario presenta la participacion mas significativa:
en microestablecimientos y educacién formal, el 79,6% y 64,9% de los equipos de
estos sectores tienen esta configuracion.

El servicio de outsourcing mas requerido, es el de mantenimiento de equipos. En
el sector publico el 57,3% de las instituciones lo utiliza y en el productivo esta
entre 42,2%(comercio) y 58,1(industria manufacturera). Esta afirmacion importante
del DANE muestra que efectivamente es necesario formar profesionales en
sistemas que realicen labores de mantenimiento tanto de software como de
hardware.

En lo correspondiente a los medios de comunicacion utilizados, se observa que un
buen porcentaje de empresas del sector productivo e instituciones publicas usan el
teléfono celular y el fax. En el subsector industrial manufacturero el 72,4% de los
establecimientos utiliza para usufructo de sus funcionarios el teléfono celular y
81,3% el fax; en el sector publico el 72,4% y 81,3 de las instituciones proporcionan
estos dos servicios.

Con respecto al uso que se da a los equipos en el sector productivo, se nota que
son mas utilizados en labores administrativas que de produccién; por ejemplo, en
comercio el 71,2% se emplea Unicamente en labores administrativas, en el sector
publico el 58% se utiliza simultaneamente en trabajos administrativas y de
produccién y en el sector educacion alrededor del 52% es usado exclusivamente
para actividades pedagdgicas. Sobre el tipo de software existente, se encuentra
que los programas de usuario final y de uso administrativo son de los que mas se
disponen; en el sector productivo entre el 86,9% y 94,1% de los establecimientos o
empresas poseen programas de usuario final y en el sector publico el 89,4%.

En cuanto a los de uso administrativo, en el subsector de microestablecimientos
es donde menos los utilizan; el 23,6% tiene programas para este tipo de labores,
en tanto que en el sector publico alrededor del 77,4% de las instituciones posee
software de este tipo.

En cuanto al lugar de procedencia del software, es importante destacar la
participacion significativa de la industria nacional. En efecto, el 54,4% de las
soluciones incorporadas en el sector publico corresponde a desarrollos locales, en
tanto que en el sector productivo, a excepcion de microestablecimientos, esta
participacion esta entre el 41,1%(servicios) y el 46,6%(industria).

Este importante dato nos muestra el aporte que hace la empresa nacional sin
embargo, hace falta potenciar esta participacién, pues con la competencia que se
tiene de industrias extranjeras, se hace necesario formar profesionales en
tecnologia e ingenieria que compitan directamente en un mercado con calidad y
eficiencia, teniendo en cuenta el contexto nacional.
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Con respecto al personal vinculado con las TIC, en el sector productivo donde mas
vinculados se observa es en comercio (24,7%), en el sector publico 24,3% y en
hogares el 33,7% de las personas usan computador. La capacitacién del personal,
por cualquier modalidad, formal, no formal o informal, para aprovechamiento de
las TIC, se encuentra que es muy baja; en el sector productivo el porcentaje mas
alto corresponde a comercio con el 11,0% y en el sector publico 5,6%. Luego es
necesario formar personas capacitadas para dar una respuesta acertada a esta
necesidad, desde el punto de vista de la intervencion de las Tic's en procesos
educativos.

COMPUTADORES PARA EDUCAR EN CIFRAS
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*Se estima que del total de computadores donados, el 68% son aptos para ser
reacondicionados. Los computadores en proceso de reacondicionamiento se
obtienen de la resta entre el total de computadores aptos para
reacondicionamiento y el total de computadores reacondicionados.

**Computadores para Educar busca asegurar que los computadores asignados
sean adecuadamente recibidos e instalados en las escuelas, por lo cual no
despacha los equipos hasta que el aula de cédmputo esté adecuada y lista para su
instalacién. La diferencia entre equipos asignados y equipos despachados
corresponde a aquellos que estan pendientes de la adecuacién del aula en las
escuelas para poder ser enviados.

La realidad nacional implica tener en cuenta un contexto que actualmente
incrementa su tecnologia, de esta manera se nota que el hecho de pensar formar
profesionales preparados para aportar en estos desarrollos es perenne de tal
manera que las universidades deben estar a la vanguardia de estas necesidades
puntuales y generar estrategias que coadyuven a aportar en un mercado global
que exige calidad en procesos y resultados.

En cuanto a las politicas de gobierno que motivan el uso del computador en la
educacion, nos damos cuenta que desde al afno 2000 hasta la fecha la curva de
crecimiento en le uso de las tecnologias se hace cada vez mas grande, es
importante tener en cuenta que en la medida en que cada vez sean mas las
personas que acceden a la informatica, cada vez sera mayor el numero de
profesionales que den soporte, técnico y tecnoldgico en el uso de estas novedosas
herramientas. Esto sumado al incremento perceptible del uso de computadores,
en el hogar y las empresas hace necesario y pertinente la formacién de
profesionales que estén a la vanguardia de las tecnologias y le dén un uso
favorable, tomando como base las propiedades multimedia que facilitan las
Nuevas tecnologias de la informacién y Comunicacion.

Segun el censo 2005, mas del 40% de la poblacién del Valle del cauca, tienen
conocimiento en el manejo de computadores y de igual manera la ciudad con
mayor incidencia de tecnologia y comunicaciones es el Municipio de Cali.

ALFABETISMO ELECTRONICO POR DEPARTAMENTOS.
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ALFABETISMO ELECTRONICO SEGUN MUNICIPIO

Porcentaje

Ejemplo: en los municipios de color mas oscuro,

mas del 40% de la poblacién usan computador

Segun esta grafica, suministrada por el
DANE, en el Municipio de Santiago de Cali,
mas del 40% de Ila poblacion tiene
alfabetismo electrénico.
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Instituciones: Actualmente existen en Colombia 264 instituciones de educacién
superior y 47 seccionales, para un total de 311, de las cuales, 101 (32.5%) son
estatales y 210 (67.5%) privadas. De las 264 instituciones, 67 son universidades,
lo cual representa el 25.4%. Por otra parte, éstas se discriminan en 101 (32.5%)
universidades (incluye seccionales), 84 (27%) instituciones universitarias, 59
(19%) instituciones tecnolégicas, 1 (0.3%) escuela tecnolégica, 52 (16.7%) de
formacion técnica profesional y 14 (4.5%) son de régimen especial.’®

Programas: De acuerdo con las estadisticas consolidadas para el afio 2000'° el
namero de programas que constituyen la oferta es de 5.330. Segun el nivel de
formacién, pueden desagregarse en:

Formaciéon de Pregrado: El total de programas de este nivel es de 3.513 (65.9%
del total), los cuales se distribuyen asi:
a) Formacion técnica profesional: La oferta es de 478 (13.6%) programas, de
ellos 247 son diurnos, 229 nocturnos y 2 a distancia.
b) Formacion tecnolégica: Cuenta con 732 (20.8%) programas; de los cuales 382
son diurnos, 291 nocturnos y 59 a distancia.
c) Formacion universitaria: Existen un total de 2.303 (65.6%) programas; 1.670
diurnos, 544 nocturnos y 89 a distancia.

Formacién de Postgrado: Se ofrece un total de 1.817 (34.1%), distribuidos en:
a) Especializaciones: La oferta total es de 1.561 (86%) programas, distribuidos
en 1.119 diurnos, 423 nocturnos y 19 a distancia.
b) Maestrias: Este nivel de formaciéon cuenta con 224 (12.2%) programas; de
ellos 195 son diurnos, y 29 nocturnos.
c) Doctorados: El total de programas es 32 (1.8%); 31 diurno y 1 nocturno.

Estudiantes: La matricula total en el afio 2000%° fue de 934.085 estudiantes. De
ellos, 878.174 cursan programas de pregrado; éstos se encuentran distribuidos
asi: 322.231 (36.7%) estan en instituciones de caracter oficial y 555.943 (63.3%)
en las privadas. La proporcion de matricula en instituciones privadas en el pais, es
superior a la de naciones como Chile que llega al 57%, Espafa con el 20%,
México 25%, Bolivia 10%?2" .

'8 SNIES. Consulta electrénica el dia 7 de marzo de 2002. En:
http://www.icfes.gov.co/espanol/snies/index.htm

" ICFES. Estadisticas de la educacién superior. Colombia, 2000. pag . En CD Rom. pag 36. NOTA: El
cuadro indica que sélo se tienen en cuenta los programas principales; se excluyen las extensiones

 Ibid. pag. 60

2 VELEZ, Carlos Eduardo. Conferencia “Equidad, la necesidad de educacién e innovacién®. En: “El futuro
de la educacién superior de Colombia. Reunién técnica”. Organizada por ASCUN, MEN, DNP, Banco
Mundial. Bogotd, Enero 2002
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Vale la pena destacar que 41.639 (4.7% de la matricula en pregrado) cursan
programas de formacion técnica profesional, 112.269 (12.8%) en el nivel
tecnoldgico y 724.266 (82.5%) estudian en programas universitarios. Lo anterior
evidencia una mayor preferencia por los programas de larga duracién, a pesar de
los mayores costos que ésta tiene frente a los de corta duracion. El total de
matriculados en postgrado, en el mismo afno, fue de 55.911 estudiantes; 14.160
(25.3%) en instituciones oficiales y 41.751 (74.7%) en el sector no oficial. Asi
mismo, la matricula en las especializaciones fue de 49.773 (89%) estudiantes,
5.793 (10.4%) en las maestrias y 345 (0.6%) en doctorados.

Si se analiza que los programas de formacidén técnica y tecnolégica suman el
34.4% del total de programas de pregrado ofrecidos por la educacion superior y
que la proporcién de estudiantes que congregan, representa el 17.5%, puede
deducirse que muchos de estos programas pueden no alcanzar un tamano
adecuado para garantizar niveles de calidad en sus procesos. Esta concentracién
en la formacion de nivel universitario es un factor limitante en el desarrollo de los
programas técnicos y tecnolégicos. En general, uno de los obstaculos a superar
en el sistema es el tamano institucional, pues como lo sefala Misas “en Colombia,
el promedio de alumnos por centro universitario escasamente supera los dos mil,
de manera que no se puede acumular competencias en profesores, ni en
bibliotecas, ni en laboratorios, ni en desarrollo institucional”??

Respecto a las modalidades de estudio®®ofrecidas en el pais para pregrado, se
observa un total de 565.492 (64.4%) estudiantes cursando programas diurnos,
237.992 (27.1%) en programas nocturnos y 74.690 (8.5%) a distancia. En cuanto a
los programas de postgrado, se aprecia que 39.390 (70.5%) estudian en jornada
diurna, 14.510 (25.9%) en la nocturna y 2.011 (3.6%) a distancia.

Asi mismo, es interesante observar las areas con mayor demanda®. La mayor
preferencia se da por los programas de economia, administracion, contaduria y
afines, con 279.473 estudiantes; les siguen: 264.377 en ingenieria, arquitectura,
urbanismo y afines; 123.176 en ciencias sociales, derecho y ciencias politicas;
118.057 en ciencias de la educacién; 82.973 estan matriculados en ciencias de la
salud; 22.477 en bellas artes; 21.965 matematicas y ciencias naturales; 15.706
estudian en el area de agronomia, veterinaria y afines; 5.881 en humanidades y
ciencias religiosas.

> MISAS, Gabriel. “Limitaciones y retos del Sistema Nacional de Educacién Superior”. En: Estadisticas en
Indicadores de la Universidad Nacional de Colombia. 2000”. Revista de la Oficina Nacional de Planeacidn.
Universidad Nacional de Colombia, N° 4

» ICFES. Op Cit, pag 70

* Ibid, pag 74
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5. CAMPO DE INTERES

El bienestar, el progreso y la sostenibilidad de las sociedades humanas junto a la
libertad y el desarrollo del individuo no se comprenden sin la educacion como
condicibn previa para asegurar que el individuo participe colectiva vy
propositivamente en su construccion, organizacién y progreso. La educacién
entonces se convierte en una necesidad basica fundamental para lograr que el ser
humano se conozca, comprenda su papel integrador y transformador de una
sociedad que en esencia existe, gracias a su interaccion con los otros y el
entorno®. Por esta razoén, la necesidad de educar, de abrir al ser humano a su
capacidad de interpretar y transformar la realidad, requiere que la misma
organizacion de la sociedad en su reflexion, busque en los procesos de
ensefianza y aprendizaje ofrecidos a sus integrantes, la coexistencia de las
aptitudes, actitudes y los conocimientos necesarios para su progreso Yy
sostenibilidad, junto al libre desarrollo del ser humano desde sus mas tempranas
etapas.

Desde aqui, la educacion y la tecnologia adquieren la importante tarea de ser
mediadores en la transformacién de la sociedad y el individuo, descubriéndose
como medios fundamentales para la formacion de personas, consecuente con las
circunstancias y necesidades existentes en el entorno cultural y la etapa de
desarrollo en la que el individuo se encuentre.

De otro lado, nuestras condiciones historicas se ven reflejadas en una progresiva y
acelerada orientacion de la mayoria de las sociedades del mundo hacia lugares
donde la tecnologia representa un papel fundamental en cualquier tipo de
comunicaciéon humana, mediando igualmente en cualquier aspecto de nuestra
cotidianidad y al parecer en la totalidad de nuestro manana. Las nuevas
tecnologias han propiciado aun mas dicha aceleracion, dinamizando nuestra
manera de comunicarnos, de relacionarnos, y en este proceso, ha propiciado un
cambio en nuestro comprender, acceder y transformar el mundo y a nosotros
mismos. En este proceso la educacion no puede verse como un elemento
apartado de la nueva orientacion que las organizaciones humanas estan
adoptando, sobreviniendo su reinterpretacién junto y gracias a nuevas teorias,
metodologias, estrategias, maneras de concebir y transformar la sociedad, el
entorno y el individuo hacia un manana optimista.

Es asi que en nuestro pais, la organizacién de las instituciones de educaciéon no
se ha distanciado de la busqueda 6ptima del proceso de construccion social y del

» Doyal L. y Gough I, Teoria de las Necesidades Humanas.. Economia critica, 1994. Cép. 6
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individuo, incorporando las nuevas tecnologias (y su conocimiento) al proceso de
aprendizaje. Por esto, la tecnologia y la pedagogia con relacion a los contenidos a
comunicar deben conformar un delicado equilibrio donde la coherencia de la
informaciéon a transmitir y el logro a alcanzar, permitan en el individuo en
aprendizaje la insercién y la construccién de su realidad, su presente, su cultura y
entorno.

Por esto, ahondar en la optimizacién del proceso de aprendizaje requiere la
concepcidn interdisciplinaria en su construccién, que, junto a la incorporacién de
las nuevas tecnologias® en el proceso de aprendizaje, logran mejorar la
comunicaciéon y la interaccion de todos los elementos que comprenden al
fenémeno de la educacion. Es por esto que en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, los ambitos educativos, tecnolégicos y comunicacionales se ven
llamados a participar conjunta e interdependientemente en la construccién vy
soporte de los ambientes de aprendizaje contemporaneos?’:

En el ambito educativo se conceptualiza, planifica y desarrolla estrategias,
modelos y en general propuestas metodologicas de contenido y de incorporacién
de nuevas tecnologias en los ambientes educativos para potencializar las
aptitudes, habilidades, comportamientos, destrezas y los valores en los individuos.
Junto a los ambitos tecnoldgicos y comunicacionales buscan lograr la consecucion
de los factores que favorezcan el ambiente educativo.

El ambito tecnolégico o computacional se orienta hacia metodologias que
permiten la implementacion de propuestas para crear ambientes informaticos a
nivel de infraestructura, software y telematica, ademas de posibilitar su
operatividad y administracién convirtiéndose en el soporte a los ambitos
educativos y comunicacionales.

El ambito comunicacional permite acercar a los usuarios los ambientes
informaticos para el desarrollo eficiente, practico e innovador del proceso
educativo, ademas de buscar optimizar la comunicacién entre los usuarios y las
aplicaciones informéaticas (con interfaces “usuario-computador”), que apoyan las
estrategias y los modelos propuestos desde las investigaciones en educacion;
exigiendo conocimientos derivados de ciencias como la HCI (Human Computer
Interaction, ac& en apoyo al desarrollo de la interfaz de usuario)®, ademéas de

*® Hacemos referencia a los nuevos recursos informéticos y telematicos o TIC ( tecnologias de informatica y
comunicacién).

*’ CONEXIONES, Informética y Escuela: Un enfoque global. Editorial Universidad Pontificia Bolivariana.
2000

*¥ La HCI es la disciplina relacionada con el disefio, evaluacién e implementacién de sistemas informaticos
interactivos para el uso de seres humanos y con el estudio de los fendmenos mds importantes con los que esta
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buscar lograr la consecuente integracion al contexto cultural. Estas tres areas del
conocimiento se articulan metodolégicamente en pro de la direccion que la propia
comprensién inter y transdisciplinaria del problema educativo a solucionar aporta.

Partiendo del concepto de los procesos educativos y el uso de las tecnologias se
pueden clasificar de la siguiente manera:*®

Disciplinar-aptitudinal Didactica pedagogia Aspectos socioculturales
Acceso a la tecnologia

Nivel de formacién hab. informaticas

Tendencias objetivos - Funcionalidad

- COnl_
S
AJCanéép _

_ Ntic’s
/
_—— Programacioén
Infraestructura
de Hardware
Ingenieria de
Software

Desarrollo web

Multimedia

ecesidad

Interfaz — rnteraccién

Imagen K
o ::::>Lenguaje
semidtica /

Linguistica

COMUNICATIVO COMPUTACIONAL

Computador
Aplicacion

Objeto de estudio
Apoyo en procesos de Aprendizaje
Herramienta de trabajo

Todos los derechos reservados
LIE 2007

Como objeto de estudio: Hace referencia el estudio de los principios teéricos y
formas de uso de las NTICs. Incluye estudio de los principios basicos
(Alfabetizacion en las NTICs), la solucion de problemas con el apoyo de los
lenguajes de programaciéon (programacién de computadores) y la formacién de
personas especialistas en las tecnologias.

Como herramienta de trabajo: Implica el uso de las tecnologias como apoyo a
las actividades planteadas en los procesos educativos. Por ejemplo: el uso de
procesadores de texto, hojas de calculo, herramientas estadisticas, graficadores y
las redes de computadores para la obtencion de informacion, etc. También se
pueden incluir los sistemas de informacién y herramientas usadas en las
instituciones educativas para la optimizacién de sus labores administrativas y
financieras.

relacionada dicha interacciéon. ACM (Association for Computer Machinery). http://www.acm.org. uno de los
m4s importantes grupos de estudio del fenémeno de la HCI.

» GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. Ingenieria del Software Educativo. Editorial Uniandes, Santafé de
Bogotd, Colombia. 1992.
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Como apoyo a los procesos de ensenanza y aprendizaje: Alude al hecho de
enriquecer, favorecer y ayudar dichos procesos. En este contexto aparecen el
Software Educativo Multimedia (SEM) y los ambientes virtuales de aprendizaje,
que ofrecen la posibilidad de hacer de los procesos de ensefanza y aprendizaje
experiencias mas significativas, ludica, creativas y colaborativas.

Dentro de la clasificacién expuesta atras, este proyecto se enmarca dentro del
apoyo a los procesos de ensefianza y aprendizaje; de esta manera se hace
necesario definir los conceptos de software educativo (enmarcado dentro del
ambiente virtual) y ambientes virtuales de aprendizaje para orientar asi la
descripciébn computacional y educativa en la que se soporta el disefio de la
interfaz.

La conciencia del pais por apuntalar a la educacion como parte primordial para el
progreso, ha propiciado la creciente preocupacién por estudiar e implementar
programas que busquen mejoras en los procesos de ensenanza-aprendizaje en
los diferentes niveles de educacién. En ese sentido, dicha organizacién busca que
a medida que el individuo vaya superando cada uno de estos niveles, deberia ir
apropiando y desarrollando una serie de aptitudes, que le permitan ser constructor
de la sociedad a la que él pertenece.

Frente a la realidad educativa se tiene presente que los educadores van a tener
que desenvolverse en una sociedad que se caracteriza cada vez mas por la
existencia de grandes cantidades de informacién y necesariamente nuevas formas
de relacion e interaccién con el conocimiento, es indudable que se debe pensar en
generar nuevas alternativas que propicien la formaciéon de personas, capaces de
pensar universalmente, abiertas al encuentro intercultural, profundamente
motivadas, creativas, con sentido critico, con capacidad de anticiparse a los
problemas, buscar soluciones y asumir responsabilidades sociales, individuos
capaces de leer, interactuar favorablemente con su entorno y transformarlo
positivamente.

Teniendo en cuenta los anteriores aspectos, las instituciones dedicadas a la
educacion tienen un compromiso pedagdgico con sus estudiantes y con la
sociedad en general, por ende una tarea muy seria, que es la de acompanar a sus
educandos en un verdadero proceso de formacién integral, que incluye el
desarrollo de las capacidades de pensamiento, de comunicacion, de toma de
decisiones, al igual que el compromiso de desarrollar competencias de observar,
proponer, crear, experimentar, buscar y seleccionar la informacién, lo cual implica
la promocion de las habilidades especificas con miras a desarrollar una sociedad
cada vez mas justa y humana.

Esta propuesta educativa hace especial énfasis en el desarrollo de competencias
de los profesionales, como formacién humana y de responsabilidad social la
persona. Ello supone un desarrollo integral de ésta que gira en torno a su
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construccién permanente, a partir de las relaciones que establece con la cultura y
con su entorno social, lo que implica que el individuo no es un ser acabado sino en
proceso, en permanente construccién, que evoluciona en pos de un objetivo, que
ante todo y sobre todo se educa a partir de sus relaciones con los demas, es decir,
que la educacién es un hecho social.

En otras palabras, el hombre solo puede llegar a ser persona a través de la
interaccidén con su grupo social y éste se enriquece a partir de la participacioén del
personaje en la construccion colectiva de grupo.

Si se parte de una visién antropolégica en la que el proceso de construccion de la
persona es eminentemente social, la construccién de conocimiento tambien es un
hecho social y colectivo.

La humanidad ha desarrollado la estructura de conocimiento que posee
actualmente, no a partir de esfuerzos individuales sino de la socializacién de las
experiencias de grupo, se trata de una estructura de conocimiento que busca dejar
de ser subjetiva mediante la formulacién de reglas, para ganar su aprobacién y
aceptacion por parte de una comunidad cientifica o académica, de manera que
solo cuando una experiencia se socializa se convierte en conocimiento. En esta
vision epistemolégica lo que cuenta no es el conocimiento en si sino el proceso
social para llegar a €l. Tal proceso educativo implica, en principio, un elemento
natural que se convierte en un devenir pedagdgico, cuando se realiza de forma
intencional. Aqui, subyace entonces, la concepcion de que la construccion de la
persona implica la reconstruccién interior y subjetiva del conocimiento social, lo
cual permite su desarrollo en todas las dimensiones.

El aprendizaje de un saber se constituye a través de la relacion dialégica entre tres
elementos esenciales: el discurso tedrico, le conocimiento acumulado en el area 'y
el ambito demostrativo, es decir, implica una relacion que se pueda establecer
entre la teoria y la practica, que para el caso especifico de la presente propuesta
conlleva al desarrollo de competencias contenidas en el “saber como”, a través de
un proceso de formaciéon que se convierte en el proyecto fundamental de la
pedagogia y que busca articular el conocimiento cientifico a la vida cotidiana.

Ahora bien, en este momento pareciera claro que dicha articulacién implica una
labor hermenéutica de interpretacion del mundo.

Metodolégicamente, se considera que los aspectos mas importantes en la
construccién social del conocimiento son los procesos para llegar a él y su
influencia en le desarrollo integral de la persona o, lo que es lo mismo, tomar la
formacién como el eje central del proyecto pedagdgico, lo cual articula el —-mundo
del conocimiento” con el —-mundo de la vida”. Por ello, la pedagogia, en tanto de
interpretaciéon de la intervencién intencional que caracteriza el acto educativo,
permite reflexionar y establecer procesos de dialogicidad sobre la praxis y la
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practica pedagodgica (en relacion con los elementos tedricos de la pedagogia)
organizando la observacién de la realizad y los métodos a utilizar. Se trata de los
que ha dado en llamar en la facultad una Praxeologia Pedagdgica.

En el programa de formacion esto de traduce en el hecho de que la metodologia
esta centrada en la practica pedagdégico-social y en el desarrollo de la comunidad
y en la cualificacion de capacidades sociales y artisticas, no solo de quienes
componen esa comunidad sino tambien del mismo tutor. La praxeologia
pedagdgica, entonces, no detiene su labor metodolégica en este punto, sino que
se extiende a partir de ella, en la confrontacién critica de sus componentes, a la
luz de los elementos tedricos y de formacién, con el objeto de mejorarla
permanentemente y mejorar los procesos reflexivos en torno a la praxis. Estos
procesos se convierten en un método para valorar el accionar de la academia vy,
tambien, en pilares fundamentales que le permiten al estudiante autoevaluar su
accion y establecer puntos de intercambio, debate y crecimiento personal y
profesional, a partir de la conformacion de una comunidad académica generada al
interior de la Universidad y de la comunidad intervenida.
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6. LINEA DE INVESTIGACION

Educacion con Calidad al Alcance de Todos es la frase institucional que posiciona
la oferta educativa de la Corporacion Universitaria Minuto de Dios —UNIMINUTO- a
nivel nacional e internacional; sus programas presenciales como a distancia
posibilitan propuestas soportadas en las nuevas TIC’s a nivel de pregrado y
postgrado.

Especificamente con la Especializacion de Ambientes de Aprendizaje “el programa
de educacién virtual UNIMINUTO VIRTUAL se propone facilitar los procesos que
permitan el desarrollo de programas educativos en modalidad virtual, a partir de
una sélida estructura pedagdgica, comunicacional, tecnolégica y administrativa,
para formar comunidades apartadas sin importar su ubicacién geografica y/o
temporal.”*

“La especializacién en Disefio de Ambiente de Aprendizaje responde a la linea de
investigacién institucional 3: Innovaciones tecnoldgicas y cambio social.

Enmarcados desde esta linea institucional, planteamos dos sublineas de
investigacion...

» Los ambientes de aprendizaje en la educacion virtual.
« Ambientes de aprendizaje apoyados en TIC para la proyeccion social.

La Especializacién orienta sus esquemas de trabajo de grado en entender,
analizar, resolver y plantear esquemas en Ambientes de Virtuales de Aprendizaje
Utiles para evaluar la vinculacién entre el uso y la aplicacién de las TICs y las
prioridades de desarrollo de una comunidad, en funcién de la relevancia social y la
concordancia existente entre el fendmeno que se mide (las TICs) y las exigencias
de un desarrollo humano sostenido y responsable. A través del desarrollo de los
diferentes trabajos de grado la Especializaciéon centrara una de sus lineas de
investigacién para entender el proceso de desarrollo que tienen las Tics y la
sociedad, determinando unos lineamientos claros al estudiante que le faciliten el
camino de un proceso sostenible por los Ambientes de Aprendizaje™’.

* UNIMINUTO. Especializacién en Disefio de Ambientes de Aprendizaje. MODULO PROYECTO DE
INVESTIGACION 1. 2007
3! Idem.

40



“Las lineas de investigacion del programa establecidas por la UNIMINUTO son
Praxeologia y Didacticas especificas. En la primera hay una sistematizacion de
sus practicas que favorecen la reflexion sobre los procesos de aprendizaje en el
aula, a la vez que aportan a la implementacion de propuestas alternativas a las
necesidades del area. En el de Didacticas especificas, se trata de proyectos que
intentan sistematizar el saber pedagogico construido por los maestros de la regién

en el area”?.

Este es entonces, el marco institucional de la propuesta AVA Piloto para el Disefio
de Interfaz en el Desarrollo de Material Multimedia, veamos:

La integraciéon de saberes profesionales, elementos tecnolégicos y habilidades
comunicativas para la formulacién de un AVA que posibilite la construccion de
herramientas de comunicacién multimedial en la oferta educativa de la Fundacién
Universitaria Catolica Lumen Gentium se inscribe en la linea de investigacion
ambientes de aprendizaje apoyados en tics para la proyeccién social, por cuanto,
en el marco del mundo globalizado, la formacion universitaria debe hacer énfasis
en los procesos de mejoramiento de la sociedad, reafirmando, uno de los
Principios de nuestra alma mater:

“Formar personas con una vision integral del hombre de acuerdo

con su vocacion cristiana, teniendo en cuenta la dignidad humana y

los grandes principios cristianos de libertad, igualdad,

responsabilidad, comprension y bien comun, potenciando Ia

participacion de todas las personas que posean las aptitudes

necesarias sin distingo de raza, religion, sexo o condicion social’.

Resignificando, asi, la persona humana y la gestion del conocimiento,
dinamizando asi los ejercicios de intervencién pedagégica movilizados en los
campos del saber y disciplinar en los que se inscriben los profesionales
lumenianos.

Coherente con la visién, la mision y los principios que rigen, la propuesta
investigativa en el marco de la Especializacion de Disefio de Ambientes de
Aprendizaje —UNIMINUTO- pretende responder a la necesidad manifiesta, no solo
para construir conocimiento sino también para generar en los usuarios de la
propuesta compromisos reales frente a la comunidad de sus contextos de manera
tal que sus ejercicios multimediales transformen sus practicas profesionales y asi
impactar sus entornos e incidir en los factores para el mejoramiento de la calidad
de vida.

2 www.uniminuto.edu.co
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Conforme con lo anterior, los proponentes del AVA Especializacion en Desarrollo
de Multimedia, pretenden que los usuarios al interactuar con las 4&reas
disciplinares disefiadas en maddulos virtuales de trabajo formulen propuestas
contextualizadas y coherentes para su propio progreso personal y profesional y
para el de aquellos que comparten con él en su campo laboral.

Hoy, desde los puestos de trabajo se responde a las demandas sociales y
laborales que el contexto exige, ello requiere de un proceso de lectura de la
realidad y desde esta revision proponer alternativas que posibiliten transformarla;
toda realidad es susceptible de cambio, en todas existen condiciones deficitarias
de diferente orden, en todos los espacios y tiempos existen oportunidades para
mejorar.

El AVA Especializacion en Desarrollo de Multimedia cumple con los principios
rectores de la Linea de Investigacion Ambientes de Aprendizaje Apoyados en Tic’s
para la Proyeccidon Social ya que se concibe que un contexto deprimido no es solo
aquel en donde existen necesidades basicas insatisfechas, también lo es aquel en
donde se evidencian necesidades sentidas susceptibles de ser transformadas
para mejorar las condiciones reales. En palabras del brasilero Freire "Mientras
mas reflexiona el hombre sobre la realidad, sobre su situacién concreta, mas
emerge plenamente consciente comprometido, listo a intervenir en la realidad para
cambiarla".

En este sentido se evidencia cada vez mas en los contextos organizacionales
procesos de actualizacion de su capital humano para que, éste, una vez cuente
con nuevos elementos, pueda reflexionar sobre su ayer y sobre el hoy y, de esta
manera impulse en el mafana acciones de impacto que posibiliten el cumplimiento
de los objetivos misionales que la entidad busca; ya que los procesos que moviliza
surgen como alternativas de solucion a sus propias necesidades y a las de los
demas.

La Universidad, tanto la Corporacion Universitaria Minuto de Dios como su aliada
regional, la Fundacién Universitaria Catélica Lumen Gentium, como escenarios
de formacion integral propician que sus estudiantes y egresados se vean asi
mismos y sean reconocidos, en diferentes contextos, como agentes sociales
capaces de incidir positivamente en el medio social en el que se desenvuelven
por cuanto la praxis pedagdgica que se impulsa en estas academias, desde la
pedagogia social dinamizada por la praxeologia educativa, posibilita la formacién
de universitarios con alta sensibilidad debido a que se conoce a si mismo, indaga
su entorno, lee su entorno, reflexiona sobre las situaciones problematicas que
detecta, plantea alternativas de solucién y genera acciones posibilitadoras de
mejoramiento.

Con la propuesta AVA Especializacion en Desarrollo de Multimedia y su curso
piloto, el cual se implementa como requisito para optar por el titulo de
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Especialistas en Ambientes de Aprendizaje, los proponentes han formulado un
disefio metodoldgico que posibilita a los usuarios del AVA y su curso piloto AVA
PILOTO PARA EL DISENO DE INTERFAZ EN EL DESARROLLO DE MATERIAL
MULTIMEDIA una postura reflexiva sobre su propio entorno y las necesidades que
en él se vivencian para que desde su critica a la realidad proyecte creativamente
acciones tendientes al cambio.

Se trata entonces de una propuesta académica que propicia la construccion de
herramientas de comunicaciéon multimedial perneadas por ejercicios humanistas
para movilizar el entorno incluyendo los saberes planteados por el francés Morin,
quien perfila principios por una educaciébn que garantice el conocimiento
pertinente, ensefie la condicion de los seres humanos y la ética inherente al
género humano.

Su disefio esta basado en “una estrategia instruccional consiste en una estructura
de conocimiento fundamentada en una consistente presentacién de un ambiente
virtual de aprendizaje, que brinde al estudiante una oportunidad de exploracién de
las ideas ensefiadas a través de practicas contextualizadas con retroalimentacion,
acompanadas de tutorias que permitan al alumno alcanzar las metas de
conocimiento.

... El disefo instructivo se constituye en método y didactica prescriptita que le
permite al tutor virtual evaluar las necesidades de su estudiante y contexto, a la
hora de construir y poner en marcha contenidos y cursos virtuales o de apoyo a lo
presencial, basados en el "aprender haciendo", a partir de cualquiera de los
paradigmas del aprendizaje, pero siempre buscando la construccion de nuevo
conocimiento aplicado al contexto diario.”?.

Desde estas perspectivas que se disefia, ejecuta y evalla la propuesta AVA
Especializacion en Disefio Multimedial y su curso piloto AVA PILOTO PARA EL
DISENO DE INTERFAZ EN EL DESARROLLO DE MATERIAL MULTIMEDIA,
como una posibilidad educativa virtual que propicia cambios en las practicas de los
entornos laborales en la busqueda de una sociedad mas justa y mas humana.

% UNIMINUTO. Especializacién en Disefio de Ambientes de Aprendizaje. MODULO PROYECTO DE
INVESTIGACION 1. 2007
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8. MARCO TEORICO

El propésito del producto final esta encaminado a que un profesional en cualquier
area del saber pueda desarrollar a través del AVA competencias multimediales
que le permitan comunicar su saber profesional para que él e incluso otros
dinamicen asi su practica laboral, para ello serd necesario que el profesional
conozca, desde la perspectiva educativa, los principios necesarios para que las
personas aprendan y sean competentes, por eso se pretende estructurar el marco
tedrico educativo, por un lado desde la andragogia y, por el otro lado desde la
perspectiva de la ensefiabilidad de las disciplinas y educabilidad del ser humano.

En este orden de ideas el ejercicio se fundamentara en saberes pedagdgicos,
didacticos e investigativos que permitiran la construccion de un AVA que
transforme y potencie el quehacer profesional.

La herramienta virtual se ha pensado en un marco ecléctico que combinara, entre
otras teorias, la cognocitivista y la constructivista, coherente con lo anterior se
disenara los fundamentos esenciales del curso y sus propdsitos, teniendo de
presente centrar el aprendizaje incorporando estrategias como el aprendizaje
autdbnomo, cooperativo y colaborativo.

8.1 ACERCAMIENTOS A LOS SUPUESTOS TEORICOS

8.1.1 EL APRENDIZAJE

El ser humano pasa por varias etapas a lo largo de su vida, cada una de ellas
tiene sus caracteristicas biolégicas, sicolégicas, sociales, histéricas y
educacionales que las diferencian; segun las teorias del desarrollo humano la
estructura biosicosocial de un nifio no es la misma en un adolescente y la
intencién educativa para los nifios no es la misma que para los adultos. El
aprender, la adquisicion y asimilacién de experiencias y eventos delinea la
actuacion del ser humano como ser biosicosocial en entornos reales y virtuales.
Es por ello que los autores de la presente propuesta consideran pertinente abordar
los principios andragdgicos para que sean éstos los que marquen el derrotero en
el disefio del AVA; vale la pena entonces indicar en primera instancia que la
andragogia es una disciplina de las Ciencias Sociales, inscrita por su caracter en
las Ciencias de la Educacion que pretende la educacién permanente de los
adultos, de ahi su importancia para la intencion educativa del ambiente virtual de
aprendizaje.
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La andragogia atiende el proceso educativo de la persona adulta, considerando
sus saberes previos como un punto de partida para contextualizar nuevas
posibilidades de aprendizaje.

Vale la pena, en este acercamiento conceptual a la andragogia, clarificar que en la
década de los 70, esta disciplina atendié casi exclusivamente a acciones
alfabetizadoras; hoy su rango de accion va mas alla de los ejercicios de la
educacion popular y, atendiendo a la etimologia de los vocablos que la forman
(andro = hombre, persona mayor; hago = guiar o conducir) su campo de accion es
la educacion de las personas adultas en todas sus expresiones.

En este orden de ideas, es fundamental que todo especialista en Disefio de
Ambientes de Aprendizaje que vaya a crear situaciones de ensefanza para el
aprendizaje de adultos tenga en cuenta que: "Cuando un educador participa con
aquel que se llama un adulto en situacion de aprendizaje, él esta en contacto con
un ser que cambia algo en su comportamiento. El como de esta participacién
involucra a la Andragogia, la cual se define etimolégicamente como una conducta
0 una asistencia del ser en vias de madurez. La asistencia no se realizara si no se
profundiza en el proceso interno de aprendizaje del adulto asi como en el proceso
externo, es decir, el medio ambiente."**

Asi que el adulto aprende de forma diferente al nifio y al adolescente, sus
aprendizajes son fuente para la transformacién, parafraseando a Freire: "Mientras
mas reflexiona el hombre sobre la realidad, sobre su situacién concreta, mas
emerge plenamente consciente comprometido, listo a intervenir en la realidad para
cambiarla".

Las caracteristicas biosicosociales, antropoldgicas, histéricas y educacionales que
se evidencian en los adultos le posibilitan reflexionar sobre su forma de vida en el
contexto que se desenvuelve por cuanto el ser del que se habla no aprende
porque le ensefan, aprende porque las ensefianzas le significan para su vida,
porque una de las dimensiones de su ser persona necesita un aprendizaje o0 un
desaprender para aprender.

El disefio del proceso de ensefianza en un marco asi tendra entonces unos
agentes que tienen unos roles nada parecidos a los de la ensefianza tradicional
por cuanto tanto el que ensefia como el que aprende debe conocer sus propias

** BERNARD, Jean Louis. (1985). Hacia un Modelo Andragégico en el Campo de la Educacién de Adultos.
Revista de Andragogia N° 3. INSTIA. Caracas, Venezuela.
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caracteristicas, de esta forma se logra responder al como voy a ensenarlo y como
voy a aprenderlo; al como voy a facilitar y al como voy a participar.

Para ello es fundamental tener en cuenta los factores andragégicos, los cuales en
consonancia con las teorias del desarrollo humano, dan cuenta de como aprende
el ser humano adulto, de su educabilidad, de las capacidades que desarrollan las
personas a lo largo de su ciclo vital. Se refiere también a la capacidad que posee
el ser para recibir saberes, para adquirirlos y propiciar que éstos mejoren su estar
consigo mismo, con sus iguales y con los demas congéneres de su ambito social.
Esta capacidad humana para participar del proceso de educacion delinea no solo
las capacidades del individuo para aprender sino también las condiciones para el
aprendizaje.

La educabilidad del ser adulto denota caracteristicas aplicables a todo ser humano
independiente de su etapa de desarrollo, sin embargo es importante anotar que es
en el adulto en el que, segun los hechos andragdgicos, que se crean las
condiciones para que los agentes del proceso de aprendizaje movilice saberes y
valores y de esta forma se activen acciones reflexivas sobre su cotidianeidad.

Conocer como aprenden los profesionales usuarios del AVA de la propuesta es
fundamental, determinar su educabilidad para trabajar en torno a satisfacer sus
necesidades como individuos educables permitira atender sus expectativas e
intereses y proyectar un ejercicio pertinente y contextualizado.

En este orden de ideas, al registrar los aspectos educacionales de los adultos
también debe abordarse la ensefabilidad de las disciplinas por cuanto ella se
refiere a las posibilidades que inherentes a cada area del saber de ser ensefiada
teniendo en cuenta sus propios métodos y técnicas.

“La ensenabilidad es una caracteristica derivada del estatuto epistemolégico de
cada ciencia o disciplina referida a sus rasgos de racionalidad y de sintaxis, de
contenido teérico y experiencias, que distingue el abordaje de sus problemas vy
condiciona especificamente la manera como cada disciplina puede o debe
ensenarse ... la ensenabilidad de una disciplina se deriva no sélo de las
condiciones de comunicacion que regula la interaccion entre los especialistas de la
misma comunidad cientifica sino sobre todo de las caracteristicas propias de su
rigor , de su racionalidad, de su secuencia y su légica interna, de las reglas que
constituyen la sintaxis de sus proposiciones, de sus grados y niveles de
epistemologizacion, de su lenguaje empirico, en fin, de todos aquellos rasgos que
caracterizan la disciplina y a la vez condicionan, matizan y sugieren el orden, el
énfasis, el abordaje y el contenido sustancial y prioritario que provocan la
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curiosidad y el interés formativo del pedagogo desde la estructura cientifica misma
objeto de ensefianza. Por esto el pedagogo no podra formular una didactica
pertinente y especifica mientras no domine la ciencia que pretende ensefiar’®

En este marco los proponentes pretenden, a partir de aqui, sefalar los saberes
que se crean necesarios para estructurar la propuesta especifica, veamoslos
grosso modo:

8.1.2 EL ASPECTO COMPUTACIONAL

Plataforma e-Learning: La plataforma e-Learning es una avanzada herramienta
de tele-ensefianza que permite la transmision de audio y video de calidad, asi
como de diapositivas explicativas. Los alumnos, ademas de recibir la informacion
anterior, pueden interaccionar en tiempo real con el profesor combinando
diferentes opciones de interaccion y retroalimentacién, tales como
videoconferencia, correo electrénico, foros de discusion, chats, etc., que permiten
un intercambio de formacion muy enriquecedor entre los diversos agentes
participantes en el proceso de formacion.

Para su funcionamiento se requiere tener un servidor Web, y tener los servicios de
administracion en una base de datos, por lo general estos servicios ya vienen
implementados en aplicaciones ya desarrolladas. Ej. Moodle

Recursos e learning: Se refiere a los diferentes recursos hardware que son
requeridos por la distintas plataformas de e-Learning para el uso de las
aplicaciones Web relacionadas a esta (Chat, video conferencia, etc.) tales como
camaras de video, sistemas de sonido, computadores personales, etc.

Foro: Aplicacion Web, con el fin de mantener discusiones on-line sobre un tema
determinado, estos pueden ser de opinion o de discusion, y su fin es de enriquecer
los aportes de cada uno de los participantes con el fin de extraer conclusiones
individuales o grupales.

Chat: Aplicacion Web que por medio de una interfaz comunica a dos o mas
personas de manera simultanea a través de la Internet, esta comunicacion se
hace primordialmente por medio de texto, sin embargo en la actualidad se han

% La reflexion fue hecha por Rafael Flérez Ochoa, Consultor del Consejo Nacional de Acreditacién y del
Instituto Colombiano para el Fomento de la Educacién Superior, en su conferencia "Modelos Pedagégicos y
Ensefiabilidad de la Ciencias", dictada en el marco del II Congreso Nacional de Educacién.
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incorporado servicios de video, audio y transferencia de archivos. Se usa el
protocolo IRC, cuyas siglas significan Internet Relay Chat.

Servidor: Es una maquina cuyo propdsito es proveer datos de modo que otras
maquinas puedan utilizar esos datos. Un servidor sirve informacion a los
computadores que se conecten a él. Cuando los usuarios se conectan a un
servidor pueden acceder a programas, archivos y otra informacién del servidor,
por lo general en el servidor se corre una aplicacién especifica, la cual es usada
por otros computadores (clientes), conectados de manera remota.

Cada servidor tiene un uso especifico, y de este uso dependen las caracteristicas
fisicas del, tales como la capacidad de disco, procesamiento y conectividad.

Servidor web: El servidor Web es un programa que corre sobre el servidor que
escucha las peticiones HTTP que le llegan y las satisface. Dependiendo del tipo
de la peticidon, el servidor Web buscara una pagina Web o bien ejecutara un
programa en el servidor. De cualquier modo, siempre devolvera algun tipo de
resultado HTML al cliente o navegador que realiz6 la peticidn.

Base de datos: Se refiere a un conjunto de datos, organizados de manera
estructurada con el fin de obtener o inferir informacién especifica referente a las
disponibilidades de la aplicacién que la use. Es impértate definir que los datos
deben pertenecer al mismo contexto y que deben ser coherentes y relevantes
entre ellos.

Los saberes enunciados forman parte ya de la vida cotidiana en muchos
contextos, una de las misiones de los Especialistas en Disefio de Ambientes de
Aprendizaje aunar esfuerzos para los profesionales sujetos de este proceso de
investigacién educativa reconozcan que los saberes del ser son la suma de sus
conocimientos previos, de los que aprende y desaprende, y del acercamiento a los
aspectos tedricos y su accionar en el medio real o virtual.

El hombre ha incursionado en aventuras insospechadas pues la ciencia y la
tecnologia han avanzado los ultimos afos a pasos agigantados para posibilitar
que todos y todas desde donde se encuentren accedan a diversas informaciones
que le permitan construir nuevos conocimientos, le viabilicen la realizacién de
multiples gestiones financieras, culturales, académicas, cientificas,... le sea
factible crear nuevas opciones para mejorar la calidad de vida

La ciencia pedagogica, con la incursion de las nuevas tecnologias de la
informacién y la comunicacion, ha tenido un significativo avance en la
consecucion de los propositos que impone el nuevo panorama mundial, entre
otros, formar personas competentes para desempenarse en escenarios
globalizados; accién educadora, que debe iniciarse desde los primeros afnos de
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vida y continuarse en todas las etapas del desarrollo del ser humano, desde el
nacimiento hasta el ultimo de sus dias el hombre aprende.

En el disefio de un ambiente virtual de aprendizaje confluyen varios factores, entre
otros, se puede mencionar que, ante el auge cada vez mayor del uso de medios
tecnoldgicos como estrategias para la construccion de aprendizajes significativos,
los AVA surgen como posibilitadores del acceso a conocimientos de variadas
esferas, y de campos pensados para personas de diversos grupos de edad, en el
caso que nos ocupa, disefnarse para adultos en entornos pedagdgicos cognitivos
y constructivistas con el fin de potenciar sus practicas profesionales.

Los usuarios de los AVA debido a los afanes del mundo moderno, buscan en esta
alternativa la forma de aprender en horarios que se adaptan a sus necesidades
personales, también se encuentran, por ejemplo, grupos de personas que
simplemente reconocen que los AVA son el medio propicio para alcanzar
propésitos educacionales acorde con el propio ritmo y estilo de aprendizaje.

En los AVA, al igual que en las relaciones de la escuela, se construyen relaciones
mediadas entre los usuarios y los disenadores, bajo diversos aspectos
fundamentales que soportan las relaciones entre los agentes educativos como, por
ejemplo, el de la confianza —el usuario, como en nuestro caso, puede sin temor
comunicar sus dudas con la seguridad de ser guiado a los saberes requeridos-; es
importante considerar también el aprendizaje colaborativo o intercambio colectivo
para la construccion de saberes y, quizas uno de los mas importantes, la
motivacion, por cuanto se requiere que el AVA *“todo el tiempo” esté apoyando al
usuario en un clima tal, que éste se sienta acompanado y “cautivado” para
continuar.

El AVA debe plantearse como un escenario que brinda posibilidades para que el
usuario decida su participacion y que logre las metas que se han propuesto tanto
los usuarios como los tutores y las instituciones que ofertan este servicio
educativo, se requiere que el usuario, cumpla con las caracteristicas que la
andragogia determina para el ser humano adulto: disciplinado con su tiempo,
organizado para presentar sus asignaciones, comprende las exigencias de la
modalidad y, se autoregula permanentemente para tener éxito en este proceso de
aprendizaje “solo pero acompafnado”.
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8.1.3 EL ASPECTO MULTIMEDIAL

La Multimedia
"Es cualquier combinacion de texto, arte gréafico, sonido, animacién y video que
llegan a un usuario por computadora u otros medios electronicos. Estos
elementos se conjugan en un proyecto utilizando herramientas de desarrollo
multimedia." *°

Componentes de Multimedia.

Los principales componentes de un producto multimedia son:

El Texto: Si en un producto no se utilizara texto, su contenido podria no ser muy
complejo, y exigiria utilizar muchas imagenes y simbolos para guiar a los usuarios
en la navegacioén a través de la aplicacion. Se debe buscar un equilibrio: muy poco
texto requiere de muchos cambios de pagina y actividad innecesaria del usuario;
demasiado texto origina mayor carga cognitiva.

El Sonido: Es un componente indispensable de todo proyecto multimedia. Nos
permite llamar la atencion sobre ciertos aspectos u ofrecer una atmdsfera
agradable. Aunque resulta un gran aliado para captar el interés de los usuarios, es
necesario, estudiar cdmo sera su incorporacién en el proyecto multimedia, ya que
el exceso o falta de sonido ocasiona aburrimiento o cansancio en los usuarios.
Los estandares de sonido usados en el proyecto son: MIDI, Audio Digital (wav) y
el MP3. MIDI (Musical Instrument Digital Interface) es un estandar de
comunicaciones desarrollado a principios de los ochenta para instrumentos
musicales electronicos y computadoras. Audio Digital (wav) es la representacién
real de un sonido, almacenado en forma de miles de numeros individuales
(lamados muestras). Los datos digitales representan la amplitud instantanea (o
volumen) de un sonido en periodos pequefios de tiempo. Debido a que no
dependen del dispositivo, los sonidos de audio digital suenan igual todas las veces
que se tocan. Pero esta consecuencia tiene un precio: grandes archivos de
almacenamiento de datos. EL MP3 es un formato especialmente disefiado para la
web con caracteristicas de menor tamafo en Kb (dependiendo de la calidad) y
rapidez de transmisién en la Web.

Imagenes: Con mucha propiedad se puede afirmar que las imagenes tal vez sean
el elemento mas importante en un producto multimedia, pues imprime una
correlacién cognitiva y mayor impacto visual.

% VAUGHAN, Tay. TODO EL PODER DE MULTIMEDIA. Editorial McGraw-Hill.
51



En cualquier forma que se presenten, las imagenes fijas se generan en la
computadora de dos formas: como mapas de bits (graficos) o como dibujos de
vectores. Los mapas de bits se utilizan para obtener imagenes fotorrealistas y
dibujos complejos que requieran detalles finos (como texturas, degradados,
difuminados). Los objetos dibujados con vectores se emplean para hacer lineas,
cajas, circulos, poligonos y otras figuras que se pueden expresar
matematicamente en términos de angulos, coordenadas y distancias.

Animacion: La animacién es posible debido a un fenémeno biol6gico conocido
como persistencia de la vision. Un objeto que ve el ojo humano permanece
mapeado en la retina por un breve tiempo. Esto hace posible que una serie de
imagenes que cambian muy ligera y rapidamente, una tras otra, parezcan
mezclarse creando la ilusibn de movimiento. EI formato mas usado en la
actualidad es el SWF.

Video: Los estandares y formatos para texto digital, imagenes y sonido estan
establecidos con claridad y son de uso comun, pero el video es el elemento mas
reciente que se ha integrado a multimedia y sigue refinandose a medida que las
tecnologias de transferencia, almacenamiento, compresion y despliegue se
mejoran en los laboratorios y en el mercado. De todos los elementos de
multimedia, el video es el que exige mayores requerimientos de la computadora
(entre ellos memoria). En los ultimos tiempos se habla del mp4, que no es otra
cosa que una nueva generaciéon de archivos de video MPEG-4, cuya finalidad es
el almacenamiento de datos de diversos archivos. Otro formato que se ha
impuesto a pesar de ser propietario es el flv el cual requiere un plugin llamado
adobe flash player, lo interesante de este formato es que le imprime interaccion a
las peliculas swf y posibilita a los usuarios observar los videos de una forma mas
rapida y segura.

La mediacion pedagégica e Instancias de Mediacion®”

Ningun ambito en la educaciéon puede prescindir de un esfuerzo de Mediacién
Pedagdgica, entendiéndose ésta como el acto de guiar al estudiante hacia la
construccién y apropiacion de si mismo y de su entorno. Esta apropiacion se da
en la medida en que el educando logra el desarrollo de habilidades o destrezas
para expresarse, observar, experimentar, analizar, tomar decisiones y medir las
consecuencias de sus acciones y de las ajenas.

La promocién del proceso de aprendizaje puede ser realizada por el maestro quien
orienta, la institucion que ofrece el espacio para llevar a cabo las actividades

7 CORREDOR MONTAGOUT, Martha Vitalia. Nuevas Tecnologias y Educacién. Publicaciones UIS. 1997.
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educativas, el grupo y el contexto con quienes se debe lograr el refuerzo del
proceso, el estudiante quien lleva las riendas de su aprendizaje, los medios y
materiales que apoyan el trabajo de los actores del proceso.

Proponiendo las NTIC como instancias de mediacibn que acompanan y
promuevan el aprendizaje de los estudiantes brindandoles experiencias
significativas, es necesario hacer un analisis y revision de sus posibilidades y de la
forma como se deberian integrar con las otras instancias, con el fin de que
contribuyan a una formacién integral y a una educaciéon de calidad para la
sociedad en que vivimos, de modo que el estudiante se forme para interrogarse
permanentemente y ser participe de cada una de las actividades en las que se
desenvuelve compartiendo sus ideas y aceptando a los otros.

Esta importante percepcion nos deja entrever la imperiosa necesidad de vincular
las NTICs con los procesos de formacion, que en este caso posibilita crear
espacios en los que los estudiantes socializan la informacién y la enriquecen en la
medida en que se hacen posibles los procesos que implican estar interactuando y
formandose constantemente. Existen numerosas herramientas que posibilitan la
creacion de AVAs, sin embargo es necesario realizar andlisis muy puntuales y
respecto a las cualidades y caracteristicas que pueden tener estos para ser
utilizados en un proyecto que implique la incursion de las NTICs en la educacion.

Moodle es una plataforma con caracteristicas muy especiales que aporta, de
manera sustancial el desarrollo de la educacion y la virtualidad, partiendo de la
premisa de que la educacién es un acto social, esta plataforma ofrece diversas
posibilidades de interaccion entre diversos actores de una manera favorable y
efectiva, desde la premisa basica del trabajo colaborativo y el aprendizaje
autonomo. Diversos elementos estan para apoyar los procesos educativos que se
viven en el aula virtual, como ya se enuncia en el aspecto computacional de este
documento, esta plataforma, siendo utilizada por Uniminuto para impartir cursos
virtuales ha demostrado tener las caracteristicas que buscamos, en donde los
tutores podran hacer seguimientos en tiempo real del desempefio de los
estudiantes, posibilitando espacios que serian poco eficaces desde la premisa del
desarrollo del ser humano en su contexto y posibilidades.

Moodle ofrece las posibilidades de soportar procesos que dificilmente se pueden
lograr en aulas fisicas, de tal suerte que desde el desarrollo del proyecto se
propone su utilizacién, teniendo en cuenta sus caracteristicas no solo técnicas,
sino estructurales, en la cual se pueden desarrollar procesos que cobran vida con
la interaccion de los estudiantes y tutores.

Herramientas como el chat, los mensajes rapidos, el foro, el glosario, las tareas, y
enlaces, entre otros bien utilizados ofrecen a los estudiantes la motivacion
especifica para llevar adelante sus procesos de autoformacién respecto a lo que
procuran desarrollar.
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8.1.4 EL ASPECTO COMUNICACIONAL -Aprendizaje visual

Uso pedagodgico de las imagenes visuales

La implementacion de la imagen visual en la estructura del curso piloto, es la
herramienta mas importante, su articulaciéon en cada uno de los médulos, genera
un factor relevante desde lo Comunicativo.

Para explicar la estrategia visual que se desea implementar en la plataforma y en
la concepcion dindmica de ensefanza, debemos entender las acciones
comunicativas.

La teoria Clasica de la comunicacién nos presenta unos elementos participantes,
emisor, codigo, mensaje, receptor, elementos que en ultimas quedaban no
funcionales cuando lo aplicabamos a los nuevos planteamientos de la tecnologia
de la informaciéon y la comunicacion. Por esto muchos teoricos del medio se
dedicaron a analizar e investigar los niveles de significante y significado,
generando acciones simbdlicas, y es en este momento, donde la imagen visual
toma forma en el criterio comunicativo. Todo elemento significante maneja un
discurso, y este es el elemento primordial o el insumo de mayor uso en la publicita,
el otro termino que entra a ser parte de este panorama es la reaccion “feed-back”
del receptor frente al estimulo y la interaccién con su entorno. Todo esto visto
desde lo comercial, pero son mucho los estudiosos que se han dedicado a
estructurar la nueva forma de ensefar a través de las construcciones
multimediales, es en este momento donde en esta especializaciébn se quiere
hacer énfasis.
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En la anterior imagen se ve una estructura un poco mas estructurada y mas
adaptable a las nuevas formas de comunicacion.

8.1. 5 PROCESO DE LA INFORMACION

Las personas estamos continuamente recibiendo informacién del mundo que nos

rodea. Estas informaciones, que captamos mediante nuestros 6érganos

perceptivos, se transmiten al cerebro a través de los nervios y son procesadas
para poder extraer su significado y poder reaccionar de la manera mas adecuada.

El cerebro puede procesar la informacién de dos formas:

- Proceso secuencial, mediante el cual el cerebro procesa las informaciones
abstractas (palabras, esquemas, todo tipo de informacién digital), proceso
secuencial o lineal de la informacién es un proceso analitico-sintético, abstracto,
deductivo y légico que se realiza a partir de informaciones (de tipo digital
generalmente), captadas de manera sucesiva, que se descodifican poco a poco
para llegar a extraer finalmente su significado.

Las informaciones a procesar suelen ser unisensoriales, proceden de una Unica

fuente, y casi siempre se refieren a contenidos conceptuales (por ejemplo cuando

se lee un libro se procesa secuencialmente la informacién que contiene.). El
proceso secuencial de la informacion se realiza sobre todo en el hemisferio
izquierdo del cerebro.

- Proceso global, a través del cual el cerebro procesa las informaciones mas
concretas (dibujos de tipo analdgico, fotografias...). El proceso global o paralelo de
la informacién es un proceso intuitivo, captadas de manera simultdnea que
provocan unas reacciones emotivas portadoras de significados.

Estas informaciones son multisensoriales, suelen proceder de diversas fuentes, y
en ellas predominan los contenidos formales, a partir de los cuales se llega a la
conceptualizacion. Por lo tanto facilitan la memorizacion mediante asociaciones
imagen-concepto (por ejemplo cuando se observa una fotografia se realiza un
proceso global de la informacién que aporta.). El procesamiento global de la
informacion se realiza sobre todo en el hemisferio derecho del cerebro.

Es conveniente que las personas nos acostumbremos a procesar las
informaciones de las dos formas y contrastemos nuestras impresiones en ambos
casos.

EL LENGUAJE AUDIOVISUAL

El lenguaje audiovisual, como el lenguaje verbal que utilizamos ordinariamente al
hablar o escribir, tiene unos elementos morfolégicos, una gramatica y unos
recursos estilisticos. Esta integrado por lo tanto por un conjunto de simbolos y
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unas normas de utilizacién que nos permiten comunicarnos con otras personas.
Sus caracteristicas principales son:

- Es un sistema de comunicacién multisensorial (visual y auditivo) donde los
contenidos icdnicos prevalecen sobre los verbales.

- Promueve un procesamiento global de la informaciéon que proporciona al receptor
una experiencia unificada.

- Es un lenguaje sintético que origina un encadenamiento de mosaico en el que
sus elementos sOlo tienen sentido si se consideran en conjunto.
- Moviliza la sensibilidad antes que el intelecto. Suministra muchos estimulos
afectivos que condicionan los mensajes cognitivos. "Opera de la imagen a la
emocion y de la emocién a la idea" (Eisenstein).

Esta claro que los mensajes audiovisuales facilitan la comunicacion (vale mas una
imagen que 1.000 palabras), resultan motivadores y aproximan la realidad a las
personas. Por lo tanto, su utilizacion en los entornos educativos resulta muy
recomendable. Ahora bien hay que ser critico frente a la alienacién que genera un
consumo masivo, disperso e irreflexivo de imagenes. Umberto Eco ya nos
advierte: "La civilizacion democratica solo se salvara si se hace del lenguaje de la
imagen una provocacion a la reflexion critica y no una invitacion a la hipnosis”.

En el lenguaje audiovisual, como en los lenguajes verbales, se pueden considerar
diversos aspectos o dimensiones:

- Aspectos morfoldgicos.

- Aspectos sintacticos.

- Aspectos semanticos.

- Aspectos estéticos.

Ademas de la funcién narrativa-descriptiva y semantica, todos los elementos
formales de un producto audiovisual tienen una funcién estética.

- Aspectos didacticos. Cuando el material audiovisual tenga una intencionalidad
pedagdgica, ademas considerara la inclusion de recursos didacticos que faciliten
la comprensién y aprendizaje de sus contenidos. Entre los RECURSOS
DIDACTICOS que facilitan la comprensién y la asimilacion de los contenidos de la
especializacion se pueden destacar: los organizadores previos, los resimenes, la
formulaciéon de preguntas, que aseguran mas los aprendizajes y mantienen la
atencion...

Desde la plataforma que se ha concebido una estructura de disefo agradable,
dinamica, pero de igual manera facil de navegar. La imagenotipo concebida para
la especializacion, se construye teniendo en cuenta todos los elementos
significantes de los objetivos planteados al inicio de este ejercicio.
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Especializacin

En Desarrollo
de Multimedia

De igual manera cada uno de los modulos presenta su estructura grafica, para que
el estudiante sepa y clarifique cual va ser su recorrido de aprendizaje en la
especializacion.

La mayoria de los documentos hacen referencia a imagenes creadas para facilitar
la comprensién de los niveles tematicos.

Se incentiva a los estudiantes a generar mapas mentales, en los ejercicios
planteados.

8.2 CRITERIOS DE EVALUACION

En la evaluacién de la imagen hay dos puntos importantes: La concepcion
significativa, y la sintaxis de desarrollo, ambos criterios articulados entre si, para la
concepcién de la imagen con sentido completo.

En este sentido, lo estudiantes del aula, deberan hacer uso de herramientas
tecnoldgicas para la creacion y uso de los conceptos de imagen (Fotos, Video...),
estos procesos les aporta en la concepcidn de espacio, armonia, criterio de
color...

Y la concepcion significativa, es la estructura total de la idea y esta misma
realizada con la técnica y la sintaxis necesaria para alcanzar la igualdad concepto
—imagen.

Uso del mapa conceptual como estrategia cognitiva

La incorporacion de la pedagogia conceptual dentro del AVA, constituye una
herramienta de gran utilidad, pues esta, apoyada en su modelo de hexagono
cubre cada una de las perspectivas necesarias de apoyo cognitivo al estudiante.
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La pedagogia conceptual encuentra su soporte basico en el direccionamiento de
los propdsitos especificos usando instrumentos de conocimiento fundamentados
en las aptitudes y destrezas de los estudiantes. Sin embargo la pedagogia
conceptual no solo apoya los procesos de aprendizaje, sino que también los de
ensefanza, pues los AVA pueden ser construidos bajo secuencias logicas
apoyadas en la pedagogia y reforzadas por el uso de recursos multimediales
apropiados, incluyendo el proceso de evaluacion pertinente para cada logro
estipulado dentro de un ambiente de aprendizaje virtual.

La pedagogia conceptual, ademas propone el uso de mentefactos, que para los
propésitos dentro del AVA, resultan muy pertinentes, pues propician la
investigaciéon y la construccion de conocimiento particular y de manera
cooperativa. Los mentefactos conceptuales son también herramientas graficas
apropiadas para un AVA, pues agilizan procesos cognitivos a través de
representaciones mentales del estudiante con respecto a los conceptos
fundamentales de un tema en especifico.

A partir de la lectura del siguiente mentefacto conceptual, se puede hacer un
andlisis investigativo de cada uno de los conceptos, extraer la informacion mas
relevante y profundizar sobre la multimedia

— AUDIOVISUAL
*ELEMENTO

INTERACTIVO

*SOFTWARE

VISUAL MULTIMEDIA INTANGIBLE
*ELEMENTO

COMUNICATIVO

[ macen | | TEXTO | [ sonibo
|
| |

| IMAGENFlA | | IMAGEN EN MOVIMIENTO |
Lo que se puede concluir es que la publicacion de este mentefacto contribuira a la
construccién colectiva por medio de interpretaciones personales, lo cual es una de
las caracteristicas de la educacién virtual, de la colaboracién y de la construccién
cooperativa de conocimiento, tal como ya se habia mencionado. Ademas que el
desglose por medio de la investigacion ayuda de gran manera a la apropiacion
adecuada del tema y a la busqueda de conceptos relacionados.

Criterio de Evaluacion Los mapas conceptuales son una buena Herramienta
para organizar ideas, conceptos y estructuras de escritura.
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Dentro de la estrategia que se ha venido dimensionando de esta especializacion,
se le da importancia a las estructuras racionales de pensamientos, y al orden
conceptual de ideas. Inicialmente los mapas se presentan para ubicar a los
estudiantes en los conceptos que se desean rescatar de los marcos teéricos, pero
en la medida que se avanza en la ensefanza de los diferentes modulos, se
incentivan a usar los mapas, preparandolos para la estructuracion de esquemas
de navegacion, y modelos de comunicacién asertivos, dinamizando todo este
concepto.

De igual manera, esta herramienta conceptual se usa en los médulos tedricos para
evaluar el nivel de comprensién que los estudiantes han alcanzado. (También se
evallan con criterios analdgicos y endogenizaciones)

Representacion virtual de acontecimientos cotidianos® Se parte del concepto
de que cuando se quiere comunicar algo se hace de manera tal que se haga de la
forma mas familiar posible al usuario, la idea que se persigue con este concepto
es acercar a los usuarios de AVA de una manera mas efectiva a la informacion
presentada en el mismo ambiente.

Existen dos diversos tipos de metaforas que estan arraigadas en nuestro entorno.
Metéaforas verbales y metaforas visuales

Las Metaforas verbales son parte integral de nuestro lenguaje y pensamiento,
estan presentes en nuestras conversaciones cotidianas de manera integral y
muchas veces ni las percibimos. Una metafora la utilizamos cuando queremos
comunicar un concepto abstracto de manera familiar y accesible. Todo en la vida
lo estamos comparando con lo que conocemos, de tal manera que hay que
aprovecharse de eso para que los estudiantes del AVA logren arraigar los
conceptos de una manera mas adecuada y contextualizada, esto implica mas
relevancia y pertinencia en lo didactico.

Cuando los usuarios empiezan a conocer algo nuevo, poco a poco se van
haciendo a un modelo mental de lo que estan viendo, y eso ayuda mucho con la
depuracion de la interaccion con el AVA, sin embargo es necesario, hacer uso de
las metaforas para que los usuarios se desarrollen de una manera mas eficaz la
interaccién con la informacién del ambiente y los conceptos desarrollados alli.

38 Basado en el documento de metaforas de Lorés, Gimeno, Perdrix, Universidad de Lleida
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Las metaforas visuales son referentes que se tienen en cuenta para que el usuario
del AVA desarrolle una interaccion a través de iconos que representan entornos
cotidianos.

Una de las primeras empresas que tuvo en cuenta este aspecto fue Xerox que le
dio la importancia requerida simulando el mundo fisico de las personas.

La metéfora visual normalmente es una imagen que nos permite representar
alguna cosa y que el usuario puede reconocer lo que representa y por extensién
puede comprender el significado de la funcionalidad que recubre.

Las metaforas entonces, variaran desde pequefias imagenes puestas en botones,
hasta pantallas completas, teniendo en cuenta también, que las personas
entienden las metaforas por intuicién. La definicidén de intuicion sera «Intuicidn.
Cognicién inmediata. Conocimiento de una cosa obtenida sin recurrir a inferencia
0 razonamiento.», de esta manera hay que tener en cuenta que para el AVA, es
imprescindible contemplar el entorno sociocultural del educando para proponer
metéaforas visuales acordes a su entorno.

En ese sentido, se plantean las posibilidades de crear metaforas para el AVA con
base en una metodologia agil que permitird hacer la respectiva evaluacién de
estas y su relevancia en el mismo.

1. Definicién funcional: En esta primera fase se parte del trabajo realizado en la
recogida de requisitos, que nos permitird disponer de los primeros datos para
establecer las primeras metaforas o del andlisis de tareas en que podamos ya
precisar las funcionalidades del AVA, teniendo en cuenta todas las variables que
encierran la interaccion con los usuario potenciales del Ambiente.

2. ldentificar problemas del usuario: En esta etapa se hace un estudio de los
usuarios potenciales del AVA para ver en qué tienen problemas y que aspectos
de la funcionalidad les implican. La mejor manera es ver a los usuarios utilizando
funcionalidades similares y ver qué problemas tienen, por esta razén son tan
importantes las pruebas piloto. Explicar lo que quieren hacer y ver si lo entienden,
ensefnandoles el prototipo y observando cémo lo utilizan.

3. Generacion de la metafora: Una buena manera de empezar esta tarea es
hacer un examen cuidadoso de la manera como los usuarios potenciales
interactuan con la aplicacién. Para esto es necesario invertir tiempo en observar
concienzudamente los usuarios piloto, y tomar registro de todos los efectos de su
interaccién con el ambiente, identificando el perfil del puablico al cual va dirigido,
esto brindara insumos para disenar y/o proponer nuevas metaforas.

4. Evaluacion de las Metaforas: Una vez se hayan generado varias metaforas,
se evaluan de acuerdo a criterios de aceptabilidad funcional, que se subdividen en
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los siguientes items (tendriamos en cuenta que estos items se pueden evaluar
bajo el método de la lista de chequeo-teniendo en cuenta el tiempo)

Criterio Observaciones
Volumen de la estructura:

Cuanta estructura nos proporciona la
metafora. Una metafora con poca
estructura nos sera poco util.

Aplicabilidad de la estructura:

Qué parte de la estructura aplicable es
relevante para el problema. Lo que es
importante no lo que sea irrelevante,
sino lo que pueda llevar al usuario en la
direccion incorrecta o le pueda hacer
caer en falsas expectativas.
Representatividad:

¢ Es la metafora facil de representar?
Las metéaforas ideales tienen
representacion visual, auditiva y
palabras asociadas.

Aceptabilidad:

Los usuarios tienen que entender la
metafora, porque aunque cumpla los
otros criterios no nos sirve
Extensibilidad:

¢, Qué mas pueden hacer las
metaforas? Una metafora puede tener
otras partes de la estructura que
pueden ser Utiles mas adelante.

Nota: esta lista de chequeo se utiliza para que el observador o evaluador de las
metaforas la utilice como formato y las llene de a cuerdo a sus observaciones.

8.3 CARACTERISTICAS DEL AULA VIRTUAL

Flexibilidad: El aula y sus caracteristicas se centran primordialmente en el
maximo aprovechamiento de los recursos por parte de los estudiantes e incentiva
la participacion masiva de éstos en ella.
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Los contenidos tienen un énfasis investigativo que debe proveer al estudiante las
estrategias para la autorreflexion a partir de la profundizacién de los temas
expuestos en el aula.

De otra parte los contenidos o elementos educativos deben estar diferenciados y
encaminados a especificidades, sin embargo debe haber una posibilidad de
integracion para el aglutinamiento de saberes con fines particulares

En cuanto al disefio y estandar, el aula contara con patrones que permiten la
rapida actualizacion y la personalizacion segun el grupo objetivo y sus
necesidades.

El AVA de la Especializacién en Disefio de Multimedia posee un disefo flexible por
cuanto permite a sus proponentes ajustar su estructura a cambios continuos en los
sistemas operativos, sin el cumplimiento de este criterio la propuesta tenderia a la
obsolescencia en el corto plazo dado los cambios vertiginosos en este medio.

Adaptabilidad: Los elementos académicos, que se suben al aula estaran
principalmente en formato PDF, incluyendo diapositivas, imagenes y texto, con el
fin de facilitar la descarga de estos, los tamafnos estaran estandarizados, tanto
para lo que se publica en el aula como para los trabajos que suben los
estudiantes, esto con el fin de llevar un orden y evitar problemas de tipo técnico,
sin embargo se contara con enlaces a otras paginas de las cuales se puede
obtener informaciéon mas detallada y en otros formatos.

El Acceso: En esta AVA las claves de acceso se hacen necesarias por cuanto
ellas protegen la informacion y aumentan la privacidad de los usuarios

A participante en el aula se le asignara automaticamente su nombre de usuario y
contrasena, el usuario sera su numero de documento de identidad al igual que su
contrasefia, sin embargo el aula proveera los permisos para poder cambiar a
gusto del participante y cuantas veces quiera su contrasefa solamente

Ayuda en linea: Esta propuesta posibilitara con ayuda en linea como el mapa del
sitio, este permite la visualizacién de conjunto del AVA vy posibilita al usuario
determinar la ruta que se trazara para explorarlo.

Cada uno de los médulos esta estructurado con ayuda especifica en la cual hay
una descripcién del curso, que a su vez es una guia de navegacién por las
diferentes tematicas, en la cual se encuentran también enlaces de interés,
descargas y bibliografia.

De otro lado el aula contara con un espacio en el cual se puede descargar
manuales de usuario de Moodle y guias practicas relacionadas con la navegacién
en Internet y el uso general del aula virtual.
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Es importante ofrecer una retroalimentacion efectiva y constante a los usuarios del
AVA, pues es aqui donde se pone a prueba la motivacion de los estudiantes por la
inquietud de participar activamente en todas las actividades que se proponen,
ademas de sentir el acompanamiento en los procesos.

Canales de comunicacidn: Al final de cada modulo hay una sesién de Chat para
la discusion y evaluacion, sin embargo las tareas y trabajos se montan como foros
para la interacciéon de los participantes y la permanente retroalimentacion.

El E-mail serd un recurso mas personalizado para consultas que el estudiante
quiera hacer mas especificamente al docente, de otro lado serd una herramienta
para el envié de comunicados e informacién en general a alumnos y docentes.

En cuanto a las presentaciones interactivas, estas son coincidencialmente, uno de
los temas del curso, asi que se trabajaran como elemento educativo y como tema
para el aprendizaje

Ambiente Colaborativo: Dado que el AVA posibilita la interaccion entre los
tutores y los participantes se construyen colectivamente ensefanzas y
aprendizajes de manera continua e interdisciplinar, por cuanto los usuarios con
sus diversas formaciones profesionales y experticias formulan sus propuestas
desde sus necesidades, intereses y potencialidades, ello enriquece el escenario
virtual y posibilita procesos de formacion colaborativa; en donde unos y otros se
apoyan en el proceso formativo.

El aula busca que los estudiantes desarrollen habilidades individuales, pero que
con estas se consigue el desarrollo grupal de conocimiento a partir de la discusion
entre ellos al momento de explorar nuevos conceptos gracias a la interaccidon
social que el aula busca.

Para lograr colaboracion se requiere de una tarea mutua en la cual los
participantes trabajan juntos para producir algo que no podrian causar
individualmente. Los elementos basicos del trabajo ayudan grupalmente al
desarrollo de la creatividad, motivacién y productividad del grupo regidos por un
conjunto de reglas claras.

Consistencia: Para lograr la consistencia desde este punto de vista es necesario
que el AVA tenga una secuenciacién pedagdgica muy clara, esto se logra a través
de los diversos médulos que lo integran y la propuesta del proyecto que va a ser el
elemento que facilitara la integracion entre los diversos médulos, es importante
que los estudiantes en el AVA puedan vislumbrar la consistencia de todos los
aspectos que repercuten en una mejor calidad de los procesos.
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Usabilidad: Se idean estrategias que permiten hacer seguimiento a usuarios con
diferentes niveles de desempeno y apropiacién de las Nuevas Tecnologias, es
importante insistir en el desempefo de cada usuario y hacer un acompanamiento
por parte de los tutores para generar en el estudiante el interés en la participacién
activa del AVA.

Afortunadamente moodle cuenta con una herramienta de estadisticas por usuario
lo que nos permite hacer seguimiento de las herramientas y la frecuencia a la que
acceden

Minimizar la carga cognitiva: Esto exige que las visualizaciones y elementos
textuales del AVA se mantengan simples, esto implica que la estructuracion de los
contenidos se realice de una forma mas sucinta y concreta, brindando la
posibilidad de generar facilidad en el desarrollo de apropiacién de los conceptos.
Esto se vé reflejado en los respectivos médulos donde los estudiantes interactian
de una manera eficaz y coherente en el AVA.
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9. MARCO METODOLOGICO

9.1 TIPO DE ESTUDIO

La investigacion que se realizé es cuantitativa descriptiva, tipo estudio de caso, ya
que se evalué antes, cuando se debié investigar y definir el perfil de los
estudiantes para el aula y después cuando se mide el impacto del aula en los
participantes en ella, todo lo anterior de la aplicacion del AVA Especializacién en
Multimedia a un grupo de estudiantes con las caracteristicas necesarias, para asi
determinar los efectos producidos por dicha AVA.

9.2 METODOS DE INVESTIGACION

Dado que se requiere disefiar un ambiente virtual de aprendizaje para la
especializacion en multimedia que va a ser presentada a las directivas de la
Fundacion Universitaria Catolica Lumen Gentium y, que se tiene que aplicar el
primer médulo de la especializacién: “El Diseno de Interfaz en el Material
Multimedial”, para medir el impacto que éste tendra en el aprendizaje de la
muestra de estudiantes en relaciéon con los enfoques de profundizacién impartidos
por el seminario de investigacién; el equipo de trabajo de grado seleccioné como
métodos de investigacién:

= DEDUCTIVO: porque el pilotaje parte de los principios y teorias basicas
de la especializacion en ambientes de aprendizaje, para determinar el
impacto académico y de aprendizaje en los estudiantes de la
especializacion virtual en multimedia

= INDUCTIVO: porque el estudio parte de la valoracion de los estudiantes y
la elaboracién de un perfil adecuado de candidato a la especializacién, para
identificar el impacto del AVA en un grupo de profesionales

El modulo “El Disefo de Interfaz en el Material Multimedial” se constituye en la
experiencia piloto, su desarrollo, aplicaciéon y valoracion es considerado como
metodologia de la investigacién, veamos los pasos metodolégicos derivados de la
accion investigadora:

= Se caracterizan los lineamientos para el disefio conceptual, metodolégico y
educacional para AVAS’s y se aplican a la experiencia piloto, integrando
apropiada y coherentemente las TICs en el proceso de formulacion vy
aplicacion del AVA piloto.
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= Al aplicar el AVA piloto, teniendo en cuenta la intencionalidad de la
integracion de saberes, se crea un perfil para los estudiantes del AVA
piloto, se implementa un protocolo de observacién a los estudiantes del
AVA piloto y ello conducira a generar y aplicar las observaciones del
modulo de prueba a los otros médulos disefiados.
De esta forma el trabajo de grado Disefio de un Ambiente Virtual de Aprendizaje
para la Formacion de Especialistas en el Disefio de Interfaz para el Desarrollo de
Material Multimedia se estructura para medir el impacto del AVA piloto en el
aprendizaje de la muestra de estudiantes.

9.3 UNIDADES DE ANALISIS

Las unidades de analisis tomadas para este proyecto son en total cuatro
profesionales en diferentes areas, las cuales han sido seleccionadas de acuerdo a
sus caracteristicas y competencias profesionales, y la participacién en procesos
académicos. Este grupo de estudiantes participo en el desarrollo de un modulo de
la especializacion:

La participacion en el modulo permite que se observe la participacion y motivacion
de estos en el AVA.

9.4 VARIABLES

Dependientes

Ingreso al AVA
Tareas entregadas
Participacion en foros
Participacion en chats
Notas
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CUADRO.

DEFINICION OPERACIONAL DE LAS VARIABLES

CATEGORIA VARIABLE DEFINICION INDICADOR INSTRUMENTO
OPERACIONAL DE MEDICION
Se refiere a la | Cantidad de
cantidad de veces | ingresos al AVA
que ingresa un | por unidad de | Utilidad de
Ingreso al Ava | estudiante al aula en | tiempo estadisticas
un periodo de tiempo del Moodle
determinado
Indicador para medir:
dificultad ~ de las | | 2reas
entregadas/tarea | Formato de

Determinacion
del

Impacto del aula

en
estudiantes

los

Tareas
entregadas

tareas programadas
Nivel de compromiso
del estudiante

s programadas

seguimiento
del docente

Moodle

Indicador para medir:

Numero de

La intencionalidad de o
di . participaciones Formato  de
Y iscusion, "
Participacién articinacion en foros/foros | seguimiento
en foros P pacio y programados del docente
colaboracion
Moodle
Indicador para medir:
La necesidad de
interrelacion Numero de
Participacién sincrénica con el | participaciones Formato  de
en chats tutor y los | en  chats/chats | seguimiento
participantes del AVA | programados del docente
Moodle

Notas

Indicador para medir:
Nivel de aprendizaje
Promedio académico
del estudiante

Numero de notas
aprobadas por el
estudiantes/tarea
S propuestas

Formato de
seguimiento
del docente

Moodle
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9.5 DISENO METODOLOGICO
9.5.1 FASES

= FASE | revision teérica acerca de los temas para la especializacién en
multimedia.
En esta fase se realizd la revision bibliografica y tedrica acerca de los
elementos relevantes que debia tener el AVA, sus aplicaciones, la manera
correcta de realizar la implementacion y la pedagogia a usar.

= FASE Il DISENO Y AJUSTE DEL AVA. Se realizo el disefio conceptual de
los contenidos del AVA, al igual que el disefio de las interfaces para el
usuario, posteriormente se realiza el disefio y montaje de los contenidos de
manera légica y apropiada con el fin de dar cumplimiento a los propdsitos
del curso

- FASE Ill VINCULACION DE LA POBLACION. De acuerdo al perfil
estipulado para los aspirantes a la especializacion virtual, se escogieron 4
estudiantes, los cuales se matricularon oficialmente al aula, posterior a ello
se informo acerca de los objetivos, procedimientos que se llevarian a cabo
a lo largo del trabajo de investigacion, el tiempo de duracion del término del
mismo, cumpliendo con los requerimientos legales y éticos.

- FASE IV RECOLECCION DE LA INFORMACION. A partir de acciones
realizadas por los estudiantes del AVA piloto, se uso la herramienta de
informes de Moodle, esta utilidad permite llevar un control sobre cada
usuario sobre las interacciones que estos realizan en el AVA. La
recoleccion de la informacién se realizo teniendo en cuenta cada registro de
los estudiantes en el AVA, segun los criterios de indicadores a evaluar.

= FASE V APLICACION. Se realizo entre el Martes 4 y lunes 10 de diciembre
de 2007, con el modulo “Disefio de Interfaz”, para ello se inscribieron 4
estudiantes, cuya caracterizacién esta en descrita en este documento. En
este modulo se aplicaron conceptos tales como talleres, foros, chats, etc.

- FASE VI ANALISIS DE LA INFORMACION. Se usan datos estadisticos
con respecto a cada indicador con el fin de realizar analisis y conclusiones
cualitativas y cuantitativas
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FASE VII DISCUSION DE LOS RESULTADOS. Con base a los graficos de
barras obtenidos con los resultados arrojados en la prueba y con base a los
elementos tedricos obtenidos en el transcurso de la especializacion se
realizo la discusion teniendo también en cuenta la caracterizacion de los
estudiantes

FASE VIl CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES. Durante esta fase
se generan las conclusiones del proyecto y se hacen las recomendaciones
respectivas.

FASE IX ELABORACION DEL INFORME FINAL. Durante esta fase se
realiza la redaccién del informe final el cual contiene la metodologia,
analisis de los resultados, la discusion de los mismos y las conclusiones.

9.5.2 CARACTERIZACION DE LOS ESTUDIANTES DEL AVA

En el marco de la Especializacion en Disefio de Ambientes de Aprendizaje de la
Universidad Minuto de Dios —Uniminuto- los proponentes del curso piloto DISENO
DE INTERFAZ, para disefar la estrategia de vinculacién de los estudiantes
tuvieron presente:

Convocatoria Cerrada. Enterados de posibles dificultades en cuanto al
acceso y permanencia de los usuarios del curso piloto, se propuso que
cada uno de los cuatro integrantes ofertara en cuatro espacios diferentes la
posibilidad de participar en un proceso de ensefianza aprendizaje no
presencial mediante el uso de las Ntics.

Sensibilizaciéon. Una vez que se identificaron algunos interesados se
procedio a solicitar sus correos electronicos y por medio de este se envié
un informe ejecutivo de la propuestas —justificacion y propdsitos-

Compromiso. En el contacto via e-mail, ademas de las caracteristicas
generales de la propuesta se indicé que quienes deseaban participar de la
prueba piloto podrian realizarlo siempre y cuando establecieran consigo
mismos un proceso de autorregulacion, principio fundamental para un
participante de propuestas AVA; cinco de los estudiantes contactados
manifestaron su compromiso para ello pero solo cuatro enviaron en el
tiempo destinado su hoja de vida. Quien no lo remitié en el lapso estimado
no se le tuvo en cuenta para el curso piloto.
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= Inscripcion. Se procedié entonces a registrar los cuatro nombres de los
estudiantes en el link determinado en el AVA de la Especializacion en
Disefio de Ambientes de Aprendizaje de la Universidad Minuto de Dios —
Uniminuto-.

Estudiantes del Curso Piloto Disefno de Interfaz

Los estudiantes inscritos en el Curso Piloto Disefio de Interfaz —Modulo de la
Especializacion en Disefio de Multimedia- provienen de diversas areas del
conocimiento y poseen experiencia laboral en diferentes campos, ello se convierte
en una fortaleza por cuanto genera, en la manera de ver de los proponentes, una
vision integral del curso piloto y permite de una manera secuencial valorar la
intencién educativa, comunicacional y computacional del AVA planteado, veamos:

NOMBRE Formacion Universidad Ocupacion Actual
Académica
YOLANDA Ingeniera Civil Universidad del | Gerente ANDI
GARCES Cauca Seccional Cauca
JAIME RODRIGO | Estudiante Fundacién Docente
SAUCEDO Licenciatura en Universitaria Informatica Colegio
Informatica Catélica Lumen Divino Salvador
Educativa =VIII Gentium
Semestre-
PATRICIA PEREZ | Licenciada Fundacién Asistente de
Informatica Universitaria Servicios Logisticos y
Educativa Catélica Lumen Medios Didacticos
Gentium del Colegio
Franciscano de Fray
Damian Gonzalez
JOHANNA Ingeniera Universidad Docente Titular
RODRIGUEZ Sistemas Industrial de Univalle
Santander

En el contacto por correo electrénico sostenido con los estudiantes inscritos al
Curso Piloto Disefio de Interfaz se encontrd que:
= Dos poseen estudios en Ingenieria, en areas diferentes, una en Ingenieria
Civil y la otra en Ingenieria en Sistemas.

= Ellas son egresadas de dos universidades diferentes a la Fundacion

Universitaria Catélica Lumen Gentium, contexto de implementacién de la
propuesta en la que se enmarca el Curso Piloto.
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La Ingeniera en Sistemas posee amplia experiencia en ambitos virtuales
pero le interesa la propuesta piloto por cuanto no ha trabajado con la
Plataforma Moodle

La Ingeniera Civil no ha participado en proyectos de educacion virtual pero
le llama profundamente la atencion una oferta educativa que le posibilite
continuar vinculada a su oficina mientras podria hacer parte de una
propuesta educacional que le complemente su formacién académica.

Los otros dos vinculados a la Fundacién Universitaria Catélica Lumen
Gentium, uno en su calidad de estudiante de 8 semestre de Licenciatura en
Informatica Educativa y la otra en su calidad de egresada del mismo
Programa Curricular.

En cuanto a sus expectativas manifestaron, el uno porque posee un alto
grado de interés por el cambio y la otra porque durante su formacion
participd en un ejercicio de educacion virtual y la considera como una
excelente oportunidad para explorar una propuesta virtual ya que el proximo
semestre pretende iniciar de esta manera una especializacién.

Los cuatro estan vinculados laboralmente en cargos de diversa indole: una
con un cargo de alta responsabilidad en el sector productivo; la otra titular
del cargo de docente en una de las universidades mas prestigiosas del
pais; la otra gestora de sistemas de informacién, logistica y medios
didacticos de una de las instituciones educativas privadas mas grandes de
la ciudad de Santiago de Cali y el otro docente de Informatica desde
preescolar a decimoprimer grado en una institucion educativa posicionada
como un establecimiento que fundamenta su accion curricular en el trabajo
por proyectos pedagdgicos.
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10. RESULTADOS

Las caracteristicas especificas y los objetivos propuestos para este trabajo de
grado, plantean la necesidad de ubicar el analisis de los resultados mas en el
plano de la cualificacién y promocién humana que en la interpretacion cuantitativa
de los logros.

La busqueda del mejores posibilidades comunicacionales de los profesionales en
sus campos laborales constituye el objetivo fundamental de este ejercicio
investigativo y orienta el enfoque social y humanistico dado a cada una de las
etapas del procesos razon por la cual en el analisis se privilegian las acciones,
actitudes y realizaciones que evidencian el grado de motivacién, organizacién y
participacion de los involucrados en este proceso y que posibilitan el alcance de
las metas propuestas.

En el desarrollo de las diferentes etapas del ejercicio académico se constataron
logros y realizaciones que fueron configurando el propdésito principal de la accién
motivadora del trabajo de grado: Disefiar un ambiente virtual de Aprendizaje para
la formacion de especialistas en procesos interactivos y multimediales para aportar
en la creacién de nuevas estrategias educacionales, acompafado y soportado en
las Nuevas tecnologias de la Informacién y Comunicacién, ello mediante un AVA
Piloto para el Disefio de Interfaz en el Desarrollo de Material de Multimedia.

ANALISIS DE LA INFORMACION

CANTIDAD
DE TAREAS | PARTICIPACIONES | PARTICIPACIONES |  NOTAS

ESTUDIANTES | |NGRESOS | ENTREGADAS EN FOROS EN CHATS APROBADAS

AL AULA
YOLANDA
GARCES 4 0 4 0 0
JAIME
RODRIGO
SAUCEDO 4 2 4 0 2
PATRICIA
PEREZ 3 1 3 0 1
JHOANA
RODRIGUEZ 6 1 4 1 1

Los indicadores se evaluaran por cada uno de los estudiantes
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GRAFICOS DE BARRAS GENERALES

CANTIDAD DE INGRESOS AL AULA

o = N W H» OO N

YOLANDA JAIME RODRIGO PATRICIA PEREZ JHOANA
GARCES SAUCEDO RODRIGUEZ

PROMEDIO= 4,25
PORCENTAJE DE EFECTIVIDAD= 60.71%

La duracion de la prueba en el aula piloto fue de 7 dias, en los cuales el promedio
de entrada de los 4 estudiantes fue de 4,25 entradas, lo cual es muy bueno, ya

que representa el 60.71% de ingresos con respecto al total de dias

TAREAS ENTREGADAS

YOLANDA JAIME RODRIGO PATRICIA JHOANA
GARCES SAUCEDO PEREZ RODRIGUEZ
PROMEDIO= 1

PORCENTAJE DE EFECTIVIDAD= 50%
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De dos tares propuestas para este periodo de tiempo, los resultados aprobaron un
promedio de 1 tarea entregada, esto representa un 50% de efectividad en la
entrega de trabajos propuestos

NOTAS APROBADAS
2,5
2
1,5
1
0,5
0 ‘ ‘
YOLANDA JAIME RODRIGO PATRICIA JHOANA
GARCES SAUCEDO PEREZ RODRIGUEZ

PORCENTAJE DE EFECTIVIDAD= 100%

La grafica de las notas aprobadas es igual a la de trabajos propuestos, lo que
significa que hubo un 100% de efectividad en la aprobacion de los ejercicios
propuestos, es muy bueno a pesar que no todos entregaron todas las tareas

PARTICIPACIONES EN FOROS

4,5

3,5

2,5

1,5

0,5

0 ‘ ‘
YOLANDA JAIME RODRIGO PATRICIA JHOANA

GARCES SAUCEDO PEREZ RODRIGUEZ

PROMEDIO= 3,75
PORCENTAJE DE EFECTIVIDAD= 187%

El promedio de entradas a los foros fue de 3,75 veces en cada uno de los dos
foros propuestos, esto representa indagacién y retroalimentacion, esta conclusion
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se saca del grafico y de las observaciones que se hacen sobre el aula, y
representa una interaccién entre tutor y estudiante

PARTICIPACIONES EN CHATS
1,2
1
0,8 -
0,6 -
0,4
0,2
0 ‘ ‘
YOLANDA JAIME RODRIGO PATRICIA JHOANA
GARCES SAUCEDO PEREZ RODRIGUEZ

PROMEDIO= 0,25%
PORCENTAJE DE EFECTIVIDAD= 25%

Por motivos de tiempo se propuso un Chat para el domingo 9 de diciembre a las

8:00 p.m., solo un estudiante entro e interactué con el tutor, se deduce un
promedio y porcentaje de efectividad muy bajo frente a las expectativas del curso

GRAFICOS DE BARRAS POR ESTUDIANTE

YOLANDA GARCES
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I1= Cantidad de ingresos al aula/7dias
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1= 4/7
1= 0,571

1=57,1%

2= Tareas entregadas/Tareas programadas

2= 0/2
2=0
2= 0%

I3= Participaciones en foros/Foros propuestos

13=4/2
13=2

13=200%

4= Participaciones en chats/chats propuestos

4= 0/1
4=0
4= 0%

I5= Notas aprobadas/tareas propuestas

2= 0/2
2=0
2= 0%

Estudiante con un buen promedio de entradas al aula y participacion en los foros,
sin embargo no entrego tareas, seguramente al no tener nociones anteriores de
los temas tratados, el tiempo no fue suficiente para enviar un producto adecuado,

o simplemente por razones de tiempo las tareas no fueron enviadas

JAIME RODRIGO SAUCEDO

CANTIDAD DE

INGRESOS AL

AULA

TAREAS
ENTREGADAS
PARTICIPACION
ES EN FOROS
PARTICIPACION
ES EN CHATS

NOTAS
APROBADAS
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1= Cantidad de ingresos al aula/7dias
1= 4/7

1= 0,571

1=57,1%

2= Tareas entregadas/Tareas programadas
2= 2/2

2= 1

2= 100%

I3= Participaciones en foros/Foros propuestos
13=4/2

13=2

3= 200%

4= Participaciones en chats/chats propuestos
4= 0/1

4= 0

4= 0%

I5= Notas aprobadas/tareas propuestas
2= 2/2

2= 1

2= 100%

Alto porcentaje de ingresos al aula, lo cual es coherente con el 1005 de efectividad
en la entrega de tareas y sus buenos resultados, su participacion en foros es alta y

solo tiene un indicador deficiente que se trata de la entrada al Chat.

PATRICIA PEREZ

Now

—_

o

o= I UIWO
Il

CANTIDAD DE
INGRESOS AL
AULA
TAREAS
ENTREGADAS
PARTICIPACION
ES EN FOROS

PARTICIPACION
ES EN CHATS

NOTAS
APROBADAS
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1= Cantidad de ingresos al aula/7dias
1= 3/7

1= 0,428

1= 42,8%

2= Tareas entregadas/Tareas programadas
2=1/2

2= 0,5

2= 50%

I3= Participaciones en foros/Foros propuestos
13=3/2

13=1,5

3= 150%

4= Participaciones en chats/chats propuestos
4= 0/1

4= 0

4= 0%

I5= Notas aprobadas/tareas propuestas
2=1/2

2= 0,5

2= 50%

No tuvo un buen promedio de ingreso al AVA piloto, pues esta por debajo del 50%,
aun asi, entrego el 50% de las tareas y con buenos resultados pero que sin
embargo no alcanzan las expectativas del tutor, no ingreso al Chat propuesto.

JHOANA RODRIGUEZ

O=MNW OO
I

CANTIDAD DE
INGRESOS AL
AULA
TAREAS
ENTREGADAS
PARTICIPACION
ES EN FOROS

PARTICIPACION
ES EN CHATS

NOTAS
APROBADAS
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1= Cantidad de ingresos al aula/7dias
1=6/7

1= 0,856

1= 85,6%

2= Tareas entregadas/Tareas programadas
2=1/2

2= 0,5

2= 50%

I3= Participaciones en foros/Foros propuestos
13=4/2

13=2

3= 200%

4= Participaciones en chats/chats propuestos
14=1/1

4= 1

4= 100%

I5= Notas aprobadas/tareas propuestas
2=1/2

2= 0,5

2= 50%

Fue la estudiante mas regular del Aula Piloto, con un alto indice de ingresos al
AVA, entrego el 50% de las tareas y con buenos resultados pero que sin embargo
no alcanzan las expectativas del tutor ya que falto un taller, fue la Gnica estudiante

que ingreso al Chat propuesto
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GRAFICO DE BARRAS CONSOLIDADO
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INDICADOR PROMEDIO | OPERACION | EFECTIVIDAD
Cantidad de
ingresos al 4,25 4,25/7 60,71%
aula/7dias
Tareas
entregadas/Tareas 1 1/2 50%
programadas
Notas
aprobadas/tareas 1 11 100%
propuestas
Participaciones en
foros/Foros 3,75 3,75/2 187%
propuestos
Participaciones en
chats/chats 0,25 0,25/1 25%
propuestos




11. CONCLUSIONES

LOGROS EN EL NIVEL DE LA PROPUESTA ACADEMICA

Se diseid un AVA —Ambiente Virtual de Aprendizaje- como modulo piloto
para la formacidén de Especialistas en procesos interactivos y multimediales
como aporte a los Proyectos Pedagdégicos de la Corporacion Universitaria
Minuto de Dios —UNIMINUTO- y a la Fundacion Universitaria Catdlica
Lumen Gentium.

Por cuanto se identificaron y aplicaron las bases conceptuales vy
metodoldgicas del disefio de AVAS en:

o la Especializacion en Desarrollo de Multimedia considerado el
macroproducto de la accién educativa del proyecto UNIMINUTO por
cuanto impactara la propuesta educativa de la Fundacién
Universitaria Catélica Lumen Gentium y aportara una linea de trabajo
en la formacion de sus estudiantes y egresados en coherencia con
su marco conceptual. _

o El curso AVA PILOTO PARA EL DISENO DE INTERFAZ EN EL
DESARROLLO DE MATERIAL MULTIMEDIA, con el cual se propuso
abordar aspectos concernientes a la interaccidn humano computador
a través del estudio atento de las variables que implica n el proceso
de creacion de interfaces, para generar propuestas de desarrollo de
software orientado al beneficio del usuario que interactia con una
aplicacion

Para el disefio del Ambiente de Aprendizaje los autores de la propuesta
AVA realizaron ejercicios académicos, teoricos y practicos, que permitieron
comprender, integrar y aplicar los fundamentos educacionales que se
deben tener en cuenta para el disefio del un AVA y que se consignan en el
presente trabajo, especialmente en el titulo Campo de Interés, Linea de
Investigacion y Marco Tedbrico.

Se logro realizar una propuesta académica en el marco institucional de la
Fundacion Universitaria Catélica Lumen Gentium, ello permitié
contextualizar la propuesta piloto de AVA con base en el analisis de la
interaccién de una muestra especifica de la poblacién.

LOGROS EN EL NIVEL DE LOS ESTUDIANTES DEL AVA PILOTO

Los estudiantes del AVA PILOTO PARA EL DISENO DE INTERFAZ EN EL
DESARROLLO DE MATERIAL MULTIMEDIA interactuaron en el aula virtual a
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pesar de las limitaciones de tiempo con las que se contaron, ello no fue ébice para
lograr desempefios que vale la pena destacar en este apartado, los participantes:

Identifican y aplican estandares de interaccién para complementar las
metodologias de desarrollo y creacion de multimedia con los aspectos que
involucran la premisa del disefio centrado en el usuario.

Reconocen y aplican las bases conceptuales del disefio y desarrollo de
interfaces, y los parametros a tener en cuenta para su diseno,
implementacién, medicidn y evaluacion.

Argumentan y aplican los fundamentos de la usabilidad desde el punto de
vista conceptual.

Explican las limitaciones que pueden tener ciertos usuarios al interactuar
con interfaces de usuario, tomando como premisa las pautas de
accesibilidad para aplicaciones soportadas en TIC's.

Demuestran aspectos que contemplen la navegabilidad como elementos
fuertes a la hora de interactuar con aplicaciones multimedia

LOGROS A NIVEL DE LOS PROPONENTES

Los autores de las Propuestas enunciadas ESPECIALIZACION EN DISENO DE
MULTIMEDIA y el Curso AVA PILOTO PARA EL DISENO DE INTERFAZ EN EL
DESARROLLO DE MATERIAL MULTIMEDIA lograron

Llevar a cabo un ejercicio académico fundamentado en cuatro Fases —
Indagacion, Disefo, Implementacion y Evaluacion- durante las cuales los
integrantes, desde sus saberes profesionales aportaron su experticia para
lograr los dos productos que relaciona este trabajo mancomunado.

El intercambio de saberes, desde las disciplinas de manejo de cada uno,
permitié acrecentar el desempefo profesional por cuanto se profundizo en
elementos teodricos y se dinamizaron ejercicios que en la praxis
posibilitaron vivenciar las bondades de la educacion en ambientes virtuales.
Interactuar presencialmente y virtualmente trajo ensefanzas a nivel
profesional y grandes riquezas a nivel personal por cuanto se rompieron
paradigmas en cuanto a la relacion tutor- estudiante y estudiante-
estudiante. En esta ultima relacién los aprendizajes fueron de gran
significacién pues el equipo considera el disefio del ambiente colaborarivo
como condicién primera y fundamental para el intercambio de saberes.
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APORTES

Con la aplicacién de la propuesta Curso Piloto y el Disefio de la Especializacién
se consideran como aportes significativos:

= La creacibn de nuevas estrategias educacionales, acompafadas Yy
soportadas en las Nuevas Tecnologias de la Informacién y Comunicacion;
se presentan modulos de trabajo académico para que los usuarios
desarrollen habilidades y procesos de pensamiento que les permitan
indagar su realidad, proponer alternativas, ejecutar y valorar las propuestas
—para efectos de planificacion didactica se plantearon fases de desarrollo
estas son ciclicas dinamizadas desde la retroalimentacién como proceso
fundamental en los ambientes virtuales de aprendizaje-. Las fases que se
consideraron requieren de ambientes propicios que les posibiliten a los
participantes el uso de estrategias cognitivas para actuar en sus contextos
pertinentemente a medida que se desarrollan los médulos de trabajo
académico.

= Se contextualizo la propuesta privilegiando el trabajo independiente como
una forma de crecimiento profesional e inclusive personal ya que
consideramos que la accién educativa tiene que permear el ser personal y
profesional, de ahi el caracter de integral de la propuesta AVA.

= Ademas del trabajo individual el trabajo colectivo se privilegia por cuanto el
AVA posee como estrategia rectora del proyecto el ambiente colaborativo
entre estudiante-estudiante y entre tutor-estudiante, esta caracteristica es
fundamental en los ambientes de aprendizaje por cuanto, el intercambio de
saberes por medio de las diversas opciones que ofrecen las nuevas
tecnologias de la comunicacién aplicadas a la educacién, se convierte en
una estrategia pertinente para ejercicios educacionales en el siglo XXl

= Se generan multiples posibilidades para que los participantes en el AVA
cooperativamente asuman los aprendizajes; dinamizar el saber en este
contexto significa trabajar hombro a hombro en la virtualidad para lograr el
desarrollo de las capacidades cognitivas, comunicativas y sociales de los
participantes.

= En el disefio del AVA y en su administracion el acompafamiento
permanente del tutor es uno de los pilares de la propuesta pues el
estudiante virtual requiere de estimulo continuo, especialmente el adulto, en
la propuesta se tuvo en cuenta los principios andragdgicos para la toma de
decisiones curriculares.
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RECOMENDACIONES

Finalizada la fase de discusién de resultados en el curso piloto y nutriéndolo con
las experiencias individuales de los participantes de este ejercicio, podemos
construir las siguientes recomendaciones:

1.

Referente a los Chats: esta herramienta debe ser concebida como un
espacio para compartir saberes y no solamente como el sitio de encuentro.
Es importante que se articules a través de un ejercicio tematico, tal vez una
pregunta englobadora... estos elementos de interaccion se deben
dimensionar desde la estructura de evaluacién y retroalimentacién; y no
como un elemento mas en el todo del curso.

El tutor: Los profesionales que hacen el acompafiamiento en los cursos
virtuales de aprendizaje deben tener unas caracteristicas particulares, no
solo de saberes, sino de actitud, ya que, el buen manejo del lenguaje, las
palabras alentadoras y el correcto y oportuno comentario, incentiva a los
participantes a interactuar y participar activamente de los ejercicios
programados en cada uno de los médulos.

Clarificar la estructura de los contenidos: una buena plantacién de
contenidos, permite construir mapas temporales y objetivos alcanzables
dentro de las estrategias de aprendizaje. Clarificar desde un inicio el orden
secuencial de temas y objetivos, permite que los participantes de los AVA's
tengan claras las acciones y los tiempos, que deben dedicar al proceso de
aprendizaje.

Pertinencia de las caracteristicas visuales del AVA.: Cuando se
construye un curso virtual, muchas veces se sobredimencionan las
caracteristicas que este debe tener, y colocamos en la interfaz, infinidad de
herramientas y opciones que en ultimas terminan confundiendo al
estudiante. Es importante tener una buena plantacién de disefio y poner a
disposicion de los participantes solo las herramientas que se van a utilizar
en el transcurso de los mdédulos y si es posible irlas activando e la medida
que el curso las requiera. Toda la estructura debe cumplir con las
condiciones minimas de usabilidad e interaccion.

Perfilar correctamente el publico objetivo del curso: generar un perfil
adecuado de los participantes del curso, permite que los médulos y los
contenidos tengan la pertinencia necesaria para alcanzar los objetivos
propuestos. Los médulos deben ser pensados en funcién de los saberes
previos de los perfilados y la aceptacién a este, debe estar mediada por
esos conocimientos, permitiendo el correcto desempefio del AVA.
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ANEXOS

1. PROTOCOLO DE OBSERVACION
2. FICHA REGISTRO SESIONES DE TRABAJO EQUIPO INVESTIGADOR
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PROTOCOLO DE OBSERVACION

Evaluacion de las Metaforas: Una vez se hayan generado varias metaforas, se
evallan de acuerdo a criterios de aceptabilidad funcional, que se subdividen en los
siguientes items (tendriamos en cuenta que estos items se pueden evaluar bajo el
método de la lista de chequeo-teniendo en cuenta el tiempo)

Criterio Observaciones
Volumen de la estructura:

Cuanta estructura nos proporciona la
metafora. Una metafora con poca
estructura nos sera poco util.

Aplicabilidad de la estructura:

Qué parte de la estructura aplicable es
relevante para el problema. Lo que es
importante no lo que sea irrelevante,
sino lo que pueda llevar al usuario en la
direccion incorrecta o le pueda hacer
caer en falsas expectativas.
Representatividad:

¢ Es la metafora facil de representar?
Las metéaforas ideales tienen
representacion visual, auditiva y
palabras asociadas.

Aceptabilidad:

Los usuarios tienen que entender la
metafora, porque aunque cumpla los
otros criterios no nos sirve
Extensibilidad:

¢, Qué mas pueden hacer las
metaforas? Una metafora puede tener
otras partes de la estructura que
pueden ser Utiles mas adelante.

Nota: esta lista de chequeo se utiliza para que el observador o evaluador de las
metaforas la utilice como formato y las llene de a cuerdo a sus observaciones.
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(_ _J FUNDACION [UNIVERSITARIA

(CATOLICA s
FICHA REGISTRO SESIONES DE TRABAJO EQUIPO INVESTIGADOR

SESION # FECHA

LUGAR

MARCO AURELIO ARISTIZABAL ESCRUCERIA

ANDRES MAURICIO CALDERON GARCES

PARTICIPANTES " MAYDE PEREZ MANZANO

JAVIER MAURICIO REYES VERA

OBSERVACIONES

TEMATICAS TRATA DAS EN LA SESION

MARCO AURELIO
w ra
9 ANDRES
= MAURICIO
o
o
o
= MAYDE
Q
o
JAVIER
MAURICIO

PROXIMA SESION
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