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1. INTRODUCCION

DESCRIPCION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

La Universidad Pontificia Bolivariana Seccional - Palmira,
http://convena.upb.edu.co/~palmira/ inicié labores académicas el primer semestre
de 2002 con el programa de Psicologia y el Programa de Publicidad en el segundo
semestre 2002.

En julio de 2002 inicia el primer grupo de estudiantes de formacién profesional en
publicidad tanto para la Seccional como para la ciudad de Palmira. Dicho grupo se
conformd por 15 estudiantes de la ciudad y municipios aledanos; orientados por un
grupo de docentes con formacion interdisciplinaria que respondian a los criterios
del objeto de estudio donde se plantea que la publicidad es una regién de
conocimientos.

Actualmente (2007) el programa asciende a una poblacion de 100 estudiantes lo
cual indica su impacto en la ciudad de Palmira y municipios vecinos.

En el dltimo afio el Programa de Publicidad en Palmira ha tenido un crecimiento
del 100%. Este desempefio tiene varias razones: su visibilidad justificada por ser
el Unico en la ciudad, la importancia que han ganado la comunicaciones en el
marketing, percibida por los jovenes a través de la gran exposicion mediatica de
las marcas y la calidad docente con profesionales de alta experiencia en el medio.

Analizando frente a las otras Universidades el Programa de Publicidad de la UPB
tienen grandes ventajas, ya que cuenta con todo el respaldo de UPB Medellin y un
interés a nivel investigativo, lo cual a nivel curricular lo hace muy competitivo en la
region.

Palmira es una ciudad intermedia, ubicada actualmente en el puesto tres en las
ciudades con mayor densidad de poblacion del Departamento del Valle del Cauca.
Se puede acceder a ella por transporte publico y transporte particular y es un
punto intermedio entre la capital, Santiago de Cali y el centro y norte del
departamento.

Esta situacion ha traido grandes beneficios para la region, ya que Pamira es una
zona de gran desarrollo agroindustrial que siempre ha dependido a nivel de
personal especializado de Cali, de esta forma se impacta en la zona al formar
profesionales en el ramo, para cubrir necesidades y fomentar el desarrollo
empresarial.



Pero la ubicaciéon de la Universidad ha generado la dificultad de acceder a
profesionales docentes los cuales en su mayoria trabajan en Cali y estan
vinculados en sus universidades, puesto que deben trasladarse a Palmira, lo cual
implica costos como dos peajes, 20 minutos en la carretera, gastos de gasolina y
si es en transporte publico, casi 30 minutos sin contar el desplazamiento en la
salida de Cali, el cual en ocasiones es bastante congestionado.

Se suma que la Publicidad a nivel profesional es una carrera nueva en la regién,
La formacion a nivel universitario en el departamento inicia a mediados de los
anos noventa con el montaje del Programa de Publicidad en la Universidad
Santiago de Cali, continuando con la apertura del Programa de Comunicacién
Publicitaria en la Universidad Autbnoma de Occidente a finales de la misma
década. El programa mas reciente en la ciudad de Cali lo abrié6 a Universidad
ICESI en Mercadeo con énfasis en Publicidad hace menos de tres anos.

Adicional a ello, una caracteristica importante del programa es la calidad del
personal docente, el cual debe presentar una amplia experiencia y el participar de
procesos y espacios laborales que permitan un reconocimiento en el medio, lo
cual determina aspectos muy especificos que para una universidad en Cali es facil
ubicar, ya que la mayoria de Agencias de Publicidad tienen alli sus oficinas,
permitiendo a los profesionales dictar clases en la formalidad hora catedra y en
casos especificos vincularse medio tiempo o tiempo completo.

Para la Universidad Pontificia Bolivariana (UPB) Palmira, esta situacién
determina una dependencia de horarios, posibilidades de traslado de docentes y
cierta incertidumbre ya que no se puede garantizar su continuidad, y presenta una
alta rotacion, lo cual afecta los procesos académicos de la institucion.

La continuidad de esta problematica puede generar dificultades a largo plazo,
desmotivacién en los docentes quienes pueden definirse por otras opciones en
catedra universitaria en Cali, lo cual incrementaria los problemas identificados y no
lograr conformar un equipo sélido de docentes en la universidad.

Ante la situacion, la propuesta del Desarrollo de un ambiente virtual de aprendizaje
permitiria a la entidad el lograr superar esa barrera de ubicacion geografica,
ampliar sus posibilidades inicialmente de cobertura a nivel de Cursos de Extensién
y de complemento a la malla curricular presencial, ya que se podria contar con
tutores especializados no sélo en Cali, sino a nivel nacional e internacional.

El AVA seria un instrumento que adicionalmente contribuiria a objetivos de gran
importancia para la universidad como lo es la globalizacién.



Las posibilidades de desarrollo son altas ya que una caracteristica del profesional
docente en publicidad es su cercania e interés por las TICS, lo cual facilitaria su
desempeno.

Pero el ambiente virtual de aprendizaje requiere de una esatructuracién sélida
desde el punto de vista pedagdgico, pusto que si la interaccidn virtual solucionaria
en gran parte el proceso de estudio y trabajo con estudfiantes y docentes, es
necesario establecer las caracteriisticas y componentes pedagdgicos que
permitirian garantizar que el aula virtual genera procesos de aprendizaje efectivos
en los estudiantes.

En ese sentido el aula virtual debe integrar una base de estrategias cognitivas y de
aprendizaje visual que sientes los parametros sobrte los cuales se disefia el AVA.



FORMULACION DEL PROBLEMA

;De qué forma un aula virtual en Investigacién Publicitaria puede generar
procesos de desarrollo cognitivo y aprendizaje visual que le permita a los
estudiantes el planteamiento de un trabajo de investigacién sin necesidad de una
interaccién presencial?



OBJETIVOS

GENERAL:

Disefar un aula virtual en Investigacion Publicitaria que le permita a los
estudiantes el planteamiento de un trabajo de investigacidon sin necesidad de una
interaccién presencial.

ESPECIFICOS:

Seleccionar un curso presencial que por sus caracteristicas pueda ser adecuado a
un ambiente virtual de aprendizaje.

Determinar los enfoques cognitivos, de aprendizaje visual y evaluacién para el
diseno del aula.

Disenar un ambiente virtual en la Plataforma Moodle.
Disenar un protocolo de medicion de un ambiente virtual de aprendizaje que
permita el analisis y sistematizacién de criterios de evaluacion, aprendizaje visual

y desarrollo cognitivo del aula.

Realizar un estudio de caso para aplicacion del aula.



JUSTIFICACION

El Programa de Publicidad actualmente y fruto del diagnéstico de un estudio de
Planeacién Estratégica, concluye que uno de los componentes que determina su
avance es la calidad de su cuerpo docente.

De igual forma el estudio plantea que esa gran ventaja se puede tornar en una
amenaza que erosione los aspectos positivos alcanzados, lo cual sucederia en
caso de que no se conserve a los docentes y se logre una mayor estabilidad o
interés de vincularse.

El uso de un ambiente virtual permitird que a nivel académico y administrativo el
programa alcance una mayor posibilidad de proyeccion, al contar con la alternativa
de profesionales y docentes de caracter nacional e internacional. Esta presencia
se convertiria en un plus del programa, que a un tiempo determinado puede
ampliar su oferta de cursos y otras modalidades basadas en la educacién virtual.

A nivel académico, se tendria un gran impacto en la regién, ya que las otras
universidades ofrecen cursos en plataformas virtuales, pero no a nivel publicitario.
De igual forma se enriqueceria el proceso académico al contar con profesionales
de mayor nivel y reconocimiento, lo cual seria supremamente atractivo para
estudiantes y su permanencia en la institucion.

En un rango institucional, la UPB Palmira iniciaria un proceso de desarrollo de
nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion aplicadas a casos
especificos, experiencia que permitira sentar las bases para enriquecer su oferta
de programas y cursos de extension.

Finalmente, el AVA seria un gran aporte de la Especializacion en Disefo de
Ambientes Virtuales, para los propositos que actualmente pretende el Grupo de
Investigacion en Comunicacién Publicitaria, ampliando sus productos y aportes
investigativos.



ANTECEDENTES

Para el desarrollo del proyecto se ha establecido un orden en el andlisis de
antecedentes inicialmente con dos documentos generales que esbozan la realidad
de la Educacién virtual en América Latina, el Caribe y en Colombia. Fueron
realizados por la Unesco y el Instituto Internacional para la Educaciéon Superior en
América Latina Y El Caribe — IESALC.

Educacion virtual en América latina y el caribe: caracteristicas vy tendencias

La educacidon superior virtual en Colombia

Los demas antecedentes se han trabajado con una relacién de proyectos de
desarrollo de ambientes virtuales en programas de Publicidad.

La primera referencia esta en las Universidades regionales donde se encuentra la
Universidad Autonoma Virtual (UAO VIRTUAL) y la Universidad Santiago de Cali
Campus virtual, ambas universidades ofrecen Publicidad. La UAO es una
plataforma muy dindmica pero que se dedica mas a satisfacer las necesidades de
formacion y complemento a los estudiantes. Cuenta con un link “Cursos Apoyados
en NTICS” donde se accede a la lisa de cursos en esta modalidad. Aparecen los
temas Humanidades, Ciencias Basicas, Ingenieria y Economia para un total de 32
cursos. En un link denominado Comunicacién Social se ingres a 4 cursos de Is
cuales esta Introduccién al Disenio Grafico. Es importante resaltar que entre esa
cantidad no hay ningun curso con tematicas relacionadas con la Publicidad.

http://www.uaovirtual.edu.co

Otro referente a tener en cuenta es la Universidad Santiago de Cali Campus
Virtual, el cual funciona también como portal de enlace a otros documentos,
noticias y medios de comunicacion. A nivel de programas y cursos se limita a
ofrecer tres cursos en los cuales no se oferta alguno relacionado con el tema de la
publicidad.

http://virtual.usc.edu.co

A nivel regional, estd la Universidad Jorge Tadeo Lozano, una de las entidades
mas representativas en la ensefianza de la Publicidad en Colombia. En su pagina
web se encuentra el CETI Centro de Estudios en Tecnologias de la Informacion,
alli aparecen ofertados dos diplomados en areas administrativas.
http://www.utadeo.edu.co/programas/ceti/.

Se debe referenciar que a nivel de cursos no dictados por universidades:
En e.magister.com se encuentran los siguientes



1 - Master de Marketing, Publicidad y Disefio (Online)

Nett Formacién

Atencion garantizada Online

Curso de Especializacion en Marketing y Publicidad
Uniactiva - Escuela de Negocios

Atencion garantizada Online

Experto Publicidad y Diseiio Grafico Publicitario

EESAE. Escuela de Estudios Superiores de Administracion y Empresa
Atencion garantizada Online

Master en Publicidad y Marketing

ITEAP INSTITUTO TECNICO DE ESTUDIOS APLICADOS

Atencion garantizada Online

Experto Publicista: Flash Mx 2004, Publicidad y E-commerce (R71)
Formaselect Espafna. Escuela de Negocios

El Ipartek e-learning, C&P Comunicacién y Prospeccién de Espana ofrecen
cursos de Publicidad y se integran también a otros concepto que es el Marketing,
los Medios y las Ventas.

En la siguiente direccidon se relacionan mas ejemplos de cursos sobre la tematica.
http://www.emagister.com/index buscador.cfm?action=search&frmldCateq=147&fr
mIdTipoCurso=8&frmldTipolmpart=3&frmldPaisBusqueda=6

Espafia es un pais de una gran cantidad de oferta de cursos virtuales en
Publicidad, se agrega otra direccion del portal tumaster.com.

http://www.tumaster.com/Cursos-Publicidad-cdoc538.htm

Sobre el tema aparece una referencia a la Universidad Virtual de Latinoamérica,
una plataforma de dificil acceso y de presentacion no agradable, ofrece el
programa Comunicacién Social y Publicidad.

http://www.quiapymes.com.uy/uvl/cursos.htm.

Se encuentra en general que los cursos tienen una mayor opciéon en una oferta
publica y que las universidades regionales no utilizan sus plataformas virtuales
para complementar los cursos ofrecidos en los contenidos curriculares. Las
caracteristicas de estos cursos es que son netamente técnicos, buscando
desarrollar competencias en aspectos especificos que en ciertos casos genera
confusiones, puesto que se forma un profesional hibrido, publicista con marketing,
con comunicador, o disefiador.
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MARCO TEORICO
RELACIONES Y TECNOLOGIA

Tratar el tema de la ciencia y el desarrollo tecnoldgico en la actualidad, desde los
universos del conocimiento que se aborden (sectores productivos, ciencia)
directamente establece una relacién universidad y empresa, como enlace motor
que genera la gestién, la innovacién y el incremento de la competitividad en las
organizaciones.

“El mercado global de bienes y servicios y la competencia nacional e
internacional exige a las empresas llevar a cabo procesos de identificacion
de nichos y de actualizacién permanente para PODER COMPETIR DE
MEJOR MANERA. Para lograrlo, es necesario que el personal de la
empresa adquiera nuevos conocimientos, habilidades que se capacite en
temas especificos que permitan transformar ese conocimiento en activo
para la empresa y para ellos mismos. La empresa es pues, un espacio que

demanda saberes, la universidad es fuente de ellos™ .

El trabajo y el saber desempefar un trabajo, un constante cambio y un ser
humano que requiere pautas de formacién cada dia mas exigentes, con una
concepcién diferente y afectado por una inestabilidad laboral, miembro de una
sociedad conflictiva y compleja con sistemas donde se integran las emociones, lo
racional, crean intensas repercusiones en la relacion aprendizaje y la realizacién
de un individuo, una serie de necesidades que no pueden ser ajunas a las
universidades y su ensefanza.

En un mundo interconectado, de apremiantes necesidades de informacién y de
produccién de conocimiento y en avance, entra la reflexion sobre hasta qué punto
y de qué forma la misma universidad se ubica en ese inmerso mundo de
individuos heterogéneos, un sistema productivo demandante y con estandares
altos de desarrollo tecnolégico.

Esta relacion universidad- tecnologia es tan amplia que hoy no puede hablarse de
procesos educativos sin hacer referencia a conceptos de uso hoy dia y que es
importante clarificar, la educacién virtual y las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion. (TIC).

Se tomara el concepto utilizado por Angel H. Facundo que define a la educacién
virtual como “el ofrecimiento de los diferentes procesos y servicios educativos por
medio de la aplicacién de tecnologias informaticas y de telecomunicacion que

'RAMOS IVAN ENRIQUE, Los Retos del Mercado, REVISTA DINERO, marzo 17 de 2006, pag. 167
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utilizan el lenguaje digital o numérico binario para representarlos, simulando la
realidad y recreandola sin someterse a las limitaciones espacio-temporales
propias de los ambientes fisicos”.

De otra parte, con el desarrollo de las NTCI se ha dado y se profundiza cada vez
mas un importante proceso de convergencia: entre las tecnologias de informacién
y comunicacién; entre las diferentes estrategias de desarrollo; y, mas
recientemente entre tecnologia y pedagogia. No obstante que son todavia muy
pocos los afos de experiencia y experimentacion en materia de educacioén virtual,
es preciso reconocer y comprender este dinamico, histérico y cada vez mas
significativo proceso de convergencia. Sin lugar a dudas, alli radica a nuestro juicio
la clavcza para desarrollos apropiados y la gran potencialidad de la educacion
virtual. =~

Acogidas inicialmente por la Educacion a Distancia  estas tecnologias
desarrollaron un proceso vertiginoso donde los nuevos avances fueron integrados
a los procesos de formacién. Taylor presenta esa evolucion en cuatro periodos: El
modelo de correspondencia como primera generacion, el Modelo Multimedia como
segunda (video, guias impresas), el Tele aprendizaje como tercera generacion
(audio conferencias, radio, television) y una cuarta generacidon basada en el
multimedia, el CD ROM y la Internet.

De igual forma las TIC estan presentes en la educacién presencial, donde los
pocos espacios de tiempo y las nuevas dinamicas sociales plantean el uso de
herramientas de consulta y estudio aportadas desde el desarrollo tecnolégico.

Es importante determinar cual es la incidencia y los cambios que se estan
generando en los nuevos sistemas de ensefianza y aprendizaje.

“Entre las contribuciones que las TIC hacen al campo educativo, una de las
principales es abrir un abanico de posibilidades de uso que puedan situarse
tanto en el ambito de la educacién a distancia, como en el de las
modalidades de ensehanza presencial. Esto supone nuevos entornos y
requiere nuevos enfoques para entenderlos, disefiarlos e implementarlos.
Mason y Kaye ya en 1990 sefalaban que la aplicacion de la comunicacion
mediada por ordenador estaba haciendo cambiar la naturaleza y estructura
de las instituciones coetaneas de educacion a distancia de diferentes
formas e indicaba tres implicaciones de dicho uso:

Las desapariciones de las distinciones conceptuales entre la educacion a
distancia y la educacion presencial.

2 FACUNDO ANGEL H. La Educacién Virtual en Colombia, UNESCO, IIESALC, 2003
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El cambio de los roles tradicionales del profesorado, tutores adjuntos y staff
administrativo y de apoyo.

Proporcionar una oportunidad que nunca existié antes, de crear una red de
estudiantes, un espacio para el pensamiento colectivo y acceso a los pares
para la socializacion y el intercambio ocasional®”

Cualquier proceso que se inicie para la creacién de innovacion tecnolégica en el
aula o el desarrollo de entornos de formacién soportados en tecnologias debe
tener presente que de una u otra forma se continua teniendo la relacién docente-
estudiante, intervienen la cultura, los procesos histéricos y en especial el contexto
donde el mundo establece una serie de normas en las cuales los diferentes
actores sociales se integran. En esta linea podemos encontrar que actualmente:
estamos en una realidad de una era del conocimiento, una sociedad global y
conectada, el intercambio de informacién a través de mecanismos electrénicos y
digitales (computadores, celulares) nuevas estructuras (redes de intercambio de
informacion) y un ciberespacio que reemplaza los espacios fisicos.

Méas alld de cursos y modalidades de aprendizaje estos referentes afectan
directamente la funcién social de las universidades. Se genera presion,
requerimientos y exigencias. Un sector productivo plantea nuevos lineamientos en
cuanto al profesional o técnico que requiere. Cifras como las del Foro Econémico
Mundial* que ubica a Colombia en el puesto 74 entre 117 paises en el indice de
tecnologia generan preocupaciones y marca una brecha que se traduce en
involucién. “El cierre de la brecha tecnoldgica solamente se puede dar con un
esfuerzo concertado entre el sector publico, el sector productivo y la academia que
comprenda el incremento sustancial en los recursos que se invierten en ciencia y

tecnologia y la mejora sustancial en la calidad de la educacién superior™.

LAS TIC, ROLES Y AMBIENTES DE APRENDIZAJE

La respuesta de las universidades se encuentra en programas de innovacién
docente en la integracion de las TIC, modificacion de estructuras universitarias y
experiencias innovadoras.

? SALINAS JESUS. La Integracién de las TIC en las Instituciones de Educacién Superior como Proyectos de
Innovacién educativa. Articulo trabajado en el Seminario Permanente para Docencia Universitaria en
Educacién a Distancia, febrero de 2006

* Informe dado por el Doctor Carlos Angulo, Rector Universidad de Los Andes, articulo Avances en Ciencia
y Tecnologia y la Educacién Superior, REVISTA DINERO, marzo 17 de 2006, pag 168.

> Idem, pag. 168
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“Las modalidades de formacion apoyadas en TIC llevan a nuevas
concepciones del proceso de ensefianza y aprendizaje que acentuan la
implicacion activa del alumno en el proceso de aprendizaje; la atencién a
las destrezas emocionales e intelectuales a distintos niveles; la preparacion
de los jévenes para asumir responsabilidades en un mundo en rapido y
constante cambio, la flexibilidad de los alumnos para entrar a un mundo
laboral que demandarda formaciéon a lo largo de toda la vida y las
competencias necesarias para este proceso de aprendizaje continuo®”

Qué pasa en un sistema de formacién cuando alumno y docente incluso a veces
no se conocen? Como funcionar, cémo establecer dindmicas cuando los medios
tradicionales se reemplazan por sistemas tecnolégicos? Es un proceso de cambio,
ambos roles se alteran, pasan del aula a un espacio digital y virtual donde las
normas cambian, los tiempos son diversos, los productos y metodologias son
diferentes.

Ante ese cambio las respuestas de docentes y alumnos en muchos casos es el
temor y el rechazo ya que hay nuevas exigencias.”El rol del docente también
cambia en un ambiente rico en TIC. El profesor deja de ser fuente de
conocimientos y pasa a ser un guia de estudiantes, para facilitarles el uso de
recursos, herramientas que necesitan para explorar y elaborar nuevos
conocimientos y destrezas, pasa a actuar como gestor de la pleyade de recursos
de aprendizaje y acentuar su papel de orientador y mediador”’

El docente no desaparece sino que la ensenanza apoyada en TIC basicamente
requiere una cualificacién y de un cambio de paradigma. Ver las cosas de otra
forma, entender que es un soporte mas no una esencia. Cuando la imprenta
reemplazé el antiguo sistema de los Escribanos, fue un desarrollo que permitio la
masificacion y facilitd la edicién y publicacién de libros, pero continu6 la base de
que un libro es un contenido, un tema. De igual forma las TIC nos enfrentan a
nuevas metodologias y en especial, a requerimientos de formacion.

“Todo ello trae implicaciones en su preparaciéon (a los docentes) y se les va
a requerir, en su proceso de formacion- inicial o en ejercicio- a ser usuario
aventajados de recursos de informacion. Junto a ello se necesitan servicios
de apoyo de guias y ayudas profesionales que les permitan enteramente
como profesionales®”

® SALINAS J. (1997) Nuevos Ambientes de Aprendizaje para una sociedad de la Informacién. Revista
Pensamiento educativo, . 20 . Pontificia Universidad Catdlica de Chile pp 81-04
(http://www.uib.es/depart/gte/ambientes.html).

" SALINAS J.(1998) Redes y Desarrollo Profesional del Docente: entre el dato y el foro de trabajo
colaborativo. Rev, Profesorado (Univ. De Granada)

$ OP CIT , Salinas.

14



Y como soporte de esa necesidad y de la conciencia del uso y de los
planteamientos nuevos a los docentes, el articulo 12 de la Declaracion Mundial
sobre la Educacién Superior en el Siglo XXI: Vision y Accion establece:
“aprovechamiento de las ventajas y el potencial de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacién velando por la calidad y manteniendo niveles
elevados en las practicas y los resultados de la educacién con un espiritu de
apertura, equidad y cooperacién internacional”

Hay que definir que las entidades de educacién superior deben replantearse,
trasladar sus disefios de aprendizaje convencionales a nuevos ambientes,
acciones de promocion y comercializacion regidas a conceptos del mercadeo y
entender que estamos en una sociedad basada en el conocimiento donde las
transformaciones y la velocidad son cosas del presente” el impacto de la sociedad
del conocimiento en la educacion ha generado modificaciones en los contextos
educativos y escolares j ha creado grandes incertidumbres en el futuro mismo de
la educacion: el conocimiento dej6 de ser lento, escaso e inestable. La universidad
de Harvard tard6 275 anos en reunir un millén de volimenes y hoy en cinco reunio
un millén, la escuela dej6é e ser la Unica o por lo menos la mas importante agencia
de socializacion e interaccion de los sujetos con el conocimiento y la informacion.
La formacién, la investigacién y el contacto con el mundo se encuentran
mediatizados por las TICS colocando a la escuela en la disyuntiva de cambiar o
perecer, el énfasis en los procesos de produccion y reproduccion del conocimiento
se han desplazado de la ensenanza al aprendizaje, de la formacion grupal a la
formacién individual y en colectivos.®”

La Globalizacién y la posmodernidad, inciden mas que nunca en los sistemas de
educacion y la tecnologia y su base de saberes es hoy un instrumento y un
sistema interactivo, intrinseco que requiere redefiniciones. ElI ambito del
aprendizaje varia de forma vertiginosa, las tradicionales instituciones de
educacion, ya sean presenciales o a distancia, tienen que reajustar sus sistemas
de distribucion y comunicacién. Pasan de ser el centro de la estrella de
comunicacién educativa a constituir simples nodos de un entramado de redes
entre las que el estudiante-maestro se mueve en unas coordenadas flexibles y que
hemos denominado ciberespacio. Por otra parte, los cambios en estas
coordenadas espacio-temporales traen consigo la aparicion de nuevas
organizaciones de ensefianza que se contribuyen como consorcios o redes de
instituciones y cuyos sistemas de ensefianza se caracterizan por la modularidad y
la interconexion.

% Op cit La Integracién de las TIC en las Instituciones de Educacién Superior como Proyectos de Innovacién
educativa.
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LAS TICS COMO CONTRUCTORAS DE NUEVAS RELACIONES ENTRE
EDUCACION Y COMUNICACION

Las TIC son en su esencia instrumentos que permiten el desarrollo de
comunicacion. Adaptadas a la educacion adquieren y deben contribuir al
fortalecimiento de las relaciones de comunicacion que se establecen en el aula o
en las coordenadas temporales y espaciales que los actores decidan establecer.

“El docente como generador de contenidos debe facilitar el uso de recursos
y herramientas que se necesitan para explorar y elaborar un nuevo
conocimiento que conduzca a: un conocimiento y dominio potencial de las
tecnologias, interaccion con la comunidad educativa, conciencia de las
necesidades formativas y la capacidad de planificacion'®”

Sobre el estudiante como componente de este sistema de creacion de sentido se
encuentra el beneficio que obtienen al tener contacto con las TIC, avanzan en una
vision del usuario de la informacion. Esto requiere acciones educativas
relacionadas con el uso, seleccion, utilizacidon y organizacién de la informacién de
forma que el estudiante vaya formandose como un maduro ciudadano de la
sociedad de la informacién.

El apoyo que recibird en cada situacion, asi como la diferente disponibilidad
tecnologica son elementos cruciales en la explotaciéon de las TICS para
actividades de formacion en esta nueva situacién, pero en cualquier caso se
requiere flexibilidad para cambiar de ser un alumno presencial a serlo a distancia y
viceversa, al mismo tiempo que flexibilidad para utilizar autbnomamente una
variedad de materiales.

En ello es importante puntualizar que se deben tener medios, recursos, que la
implementacidn de estos instrumentos en la educacién debe basarse en la cultura
y en los lugares, tener en cuenta los contextos, las realidades y sobre ello
establecer las iniciativas pertinentes y las politicas de innovacion.

Una institucidén que ingrese al manejo de las TIC debe ante todo definir sus
escenarios como entidad y con sus usuarios (la casa, la universidad, el cibercafé,
el trabajo) Implica desprenderse de su importancia y caracteristica de centro de
informacion y considerar los siguientes elementos:

19 Seminario Permanente para Docencia Universitaria en Educacién a Distancia, febrero de 2006, Instituo
Municipal Antonio José amcho- Universidad del Tolima.
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Disefo y produccion de materiales donde las TIC promuevan la autonomia, por lo
cual los materiales y disefios deben ir en esa direccion, lo que implica nuevas
formas de comunicacion.

Sistema de distribucién de informacion, aqui las instituciones deben proceder para
que los diversos materiales y cursos se apoyen en redes de aprendizaje, que
permita la interconexion y donde docentes y estudiantes puedan acceder al
conocimiento.

La Comunicacién donde la interaccién es la base del trabajo con TIC,
“podemos hablar de tres tipos: interacciébn usuario-material, usuario-
instructor, usuario-usuario... ...porque las personas presentan
necesidades educativas, sociales y emocionales de comunicar, la respuesta
a estas necesidades marcard en gran medida el éxito del sistema
configurado. En principio en las redes se potencia la interactividad de la
comunicacién en grupo, proporcionando muchas oportunidades de expresar
ideas propias y recibir feed back de una gran variedad de personas''”

ALDEAS GLOBALES, LAS REDES.

Un de los aspectos mas importantes de las TIC es su uso del ciber espacio para la
creaciéon de redes de conocimiento y alli es donde encontramos como este mundo
globalizado e interconectado soporta el desarrollo de conceptos como la Sociedad
del Conocimiento. Acceso seria posible ello sin un sistema que permitiera
interconectarse, transmitir y difundir. Ello es factible hoy gracias a una dimensién
tecnolégica, donde los instrumentos como la Internet, facilitan la potencialidad y el
alcance de nuevas formas de producir al interactuar, las comunidades virtuales.

En su libro The Virtual Community, Howard Rheingold sefiala que una comunidad
virtual son “agregaciones sociales que emergen en la red cuando un numero
suficiente de personas entablan discusiones publicas durante un tiempo lo
suficientemente largo, con suficiente sentimiento humano, para formar redes de
relaciones personales en el ciber espacio’®”

Con detenimiento encontramos que las comunidades y las redes que se
conforman integran el factor humano (con todos sus componentes sociales y
culturales) con una herramienta tecnolédgica, en donde se busca satisfacer una
necesidad especifica, lo que nos lleva a encontrar comunidades que van desde
simples espacios de ocio hasta lugares de intercambio de conocimiento y
aprendizaje.

"' SALAZAR VILLEGAS ANA MARIA, SANCHEZ SANTOS ALVARO, La Pedagogiiia en las
Comunidades Virtuales de prendizaje. Rev. Magisterio Educacién y Pedagogia # 002 abril 2003, pag. 57
12

Idem
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“De esta forma es fundamental resaltar que la tecnologia no es un fin es si
misma. El uso que se les dé a los diferentes recursos es el que va a
determinar su aporte a las diversas areas de aplicacion. Por esta razon,
mas alla de lo técnico, la concepcion ideologica debe guiar el uso de los
medios. Partiendo de esta mirada lo tecnolégico se convierte en
herramienta que facilita la obtencién de logros y metas planeadas desde lo
conceptual y desde lo pedagégico, en el caso de las aplicaciones
educativas de estos medios. Esa relacibn entre tecnologia vy
conceptualizacion pedagégica se hace evidente a la hora de hablar de
comunidades virtuales de aprendizaje’®”

Es necesario definir los usos y criterios para lograr un trabajo en red educativo, por
lo que es indispensable:

“Aprendizaje centrado en procesos mas que en contenidos, dando énfasis a
la generacion y utilizacién de la informacion.

Globalizacién, aprovechando la informacion de cualquier parte del mundo
que esté disponible para quien decida buscarla en la red, para lo cual se
debe identificar, transferir localmente, valorar y aprovechar segun las
necesidades.

Redes vivientes de conocimiento en las que cada experto de una disciplina
es estudiado por un equipo y compartido a través de espacios virtuales de
aprendizaje’®”

DIDACTICA Y VIRTUALIDAD

Es la tradicion de los detractores del uso de las TICS en la educacion de acusar
de una deshumanizacién el aprendizaje. De esta forma ya se esta anteponiendo
una marca negativa aun cuando es pertinente aclarar que los objetos se
humanizan en cuanto el hombre genere sentido y signifiquen algo para si, lo que
lleva a pensar por ejemplo, en esa relacion actual con la tecnologia, donde ya no
simplemente consiste en tener un computador, sino, en que ese computador
pueda personalizarlo en el color, el modelo, el tamarfo, en su apariencia, alli ya
hay una humanizacion que me acerca y hace sentir de una forma especifica.

“Es importante senalar que al utilizar las tecnologias, estas solo se
convierten en medios facilitadores del aprendizaje y de la comunicacion
educativa'®”

13 Idem
4 Idem
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Este componente de comunicacién educativa es la base de existencia de las
didacticas de las TICS, en el proceso mismo de la educacién estd la
comunicacion, la cual ha trascendido la experiencia y el conocimiento del hombre,
quien basado en la tecnologia ha logrado facilitar y evolucionar. Cuando existia
sélo la palabra, existia la tradicion oral, ahora que existe la Internet, se utiliza la
Internet. La comunicacidén avanza a pasos agigantados y la educacion utiliza estas
estructuras para apoyarse, llevar el conocimiento y lograr una mayor efectividad
en la relacion docente- estudiante.

“De la tiza a Internet podria ser la propuesta a desarrollar, dejando claro
que no pretendemos acabar con los modelos didacticos existentes sino que,
por el contrario, el interés es mejorar esas didacticas con el uso las nuevas
tecnologias”'®.

“La educacion por medios virtuales, hace que las instituciones, sin
necesidad de identificarse dentro de la modalidad especifica de "distancia",
disminuyan la preocupacion por dotarse de una infraestructura fisica, para
privilegiar la infraestructura tecnolégica. Cambien el énfasis de la docencia
por el de los aprendizajes, particularmente el auto-aprendizaje. No esperen
que los alumnos y la sociedad vengan a ellas sino que los buscan y les
ofrecen soluciones adecuadas a sus diferentes tipos de necesidades. No se
piensan de afuera para adentro sino al contrario. Estan alertas en invertir y
utilizar la tecnologia en beneficio de una mayor calidad y avances en el
conocimiento. No cree mas en que tengan que ser autosuficientes sino que
trabajan y crece con base en la cooperacion inter-institucional e
internacional. Tienen una decidida vocacion internacional, para poder servir
mejor a las necesidades, valores y requerimientos locales, nacionales y
regionales. No priorizan la necesidad de contar con plantas estables de
maestros, sino que, aprovechando los beneficios de la globalizacion y de la
tecnologia, buscan y encuentran los talentos humanos donde quiera que

estén para ponerlos al servicio de los estudiantes y de la sociedad”"”.

Estas didacticas ofrecen una serie de ventajas, la comunicacién no requiere ser
presencial y pasa a ser de caracter sincronico y asincronico, mediados por un
sistema poderoso de interaccién, la Internet.

“Las didacticas virtuales permiten brindarle al estudiante una serie de
posibilidades que —normalmente- en el esquema presencial regular no lo

'> CARDONA OSSA GUILLERMO, Educacién Virtual y Necesidades Humanas, Documentos de apoyo
Especializacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje Uniminuto, 2006
16
Idem
"Facundo Angel H. educacién Virtual en América Latina y el Caribe, caracteristicas y tendencias, pag. 11
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encuentra. Para ello podemos analizar varios aspectos desde el maestro,
su preparacién, su actualizacién, su enfoque, sus recursos, didacticas,
seminarios, talleres, trabajo colaborativo, que — en este momento- se estan
quedando retrasados con relacién a lo que la nueva era de la informacién y

la comunicacién le brindan al maestro y al estudiante”®.

Guillermo Cardona Ossa, sefnala los siguientes aspectos fundamentales a tener en
cuenta en la didactica virtual:

El alumno del futuro sera autbnomo para su aprendizaje. Avanzara a su propio
ritmo, crecera con su propio aprendizaje.

Llegara hasta donde quiera llegar, desarrollando su propia capacidad de
aprendizaje. Aprendera a aprender, le dara rienda suelta a su imaginacién. El
alumno del futuro tendra mas oportunidades de aprendizaje y por tanto, mayores
retos.

Los estudiantes que no puedan asistir a su clase podran hacerlo de manera virtual
y participar en el proceso de formacion.

Esto requiere repensar los modelos de ensefianza aprendizaje tradicionales, que
puedan adaptarse a nuevos entornos con todas las herramientas y metodologias
apropiadas a los nuevos tiempos y perfiles. Asi los nuevos modelos aportan
elementos tecnoldgicos que suplen la necesidad de una educacién netamente
presencial. “El uso de curriculos flexibles, adaptables al nivel de aprendizaje de
los alumnos, contenidos variados y con links a sitios de interés cientifico y cultural,
a bibliotecas en linea, salas de conversacion con el uso de las nuevas tecnologias
de la informacién y la comunicacién, que nos permiten lograr una mayor
preparacién en los diferentes temas que pueden trabajarse con el esquema de
proyectos. Si permitimos que cada uno desarrolle sus proyectos, de seguro
tendremos otro tipo de resultados, la construccion de conocimientos con base en
trabajo colaborativo que —ademas- formaran en valores, tan necesarios también
en la educaciéon superior que han sido dejados de lado debido a la actitud
intransigente de muchos docentes que ensefian en la universidad lo que
aprendieron de sus profesores hace 20 anos, olvidando las nuevas herramientas
didacticas que tenemos hoy dia” °.

18 Op cit. CARDONA OSSA GUILLERMO
1 Idem
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LA INTERACTIVIDAD COMO DETERMINANTE EN LA RELACION TICS,
EDUCACION Y PUBLICIDAD

Centrandose en el tema del proyecto se ha dejado preciso la presencia de las
TICS y la Didactica en los procesos educativos y su gran incidencia en la
actualidad en la ensefianza y aprendizaje. Y la Publicidad?

Para poder puntualizar la relacion que se puede establecer es necesario iniciar por
una definicion precisa de la Publicidad y a partir de alli adentrarse, no de una
manera facil, en su dindmica a nivel educativo.

RASGOS DEFINITORIOS DE LA PUBLICIDAD

Segun las definiciones elaboradas en el ambito académico, tanto por profesores
como por investigadores, se han identificado cinco rasgos comunes:
Comunicacion pagada; impersonal; realizada por un anunciante o patrocinador
identificado; en la que se presentan ideas, bienes o servicios; y con el fin de
informar, persuadir 0 aumentar las ventas.

“En relacion con el debate acerca de si la Publicidad es informacién o
persuasion, cada vez mas nos inclinamos por la postura intermedia que nos
habla de mensajes publicitarios que siempre contienen elementos de
persuasion junto con elementos informativos. El anuncio mas informativo
siempre tiene intencion de persuadir; y el mas persuasivo siempre tiene
algo de informacién, aunque sélo sea que existe ese producto con esa
marca. Por tanto, mas bien estamos hablando de una finalidad Unica:

informar persuadiendo, o persuadir informando”?.

A medida que esta comunicacion comercial continta creciendo, se experimentan
dos fendmenos: por una lado, se desdibujan los limites entre los “géneros” que
antes aparecian como claramente diferenciados (publicidad, informacién, ficcidn)
y, por otro, se observa un proceso de convergencia a todos los niveles:
tecnoldgico, mediatico y discursivo.

Para McQuail (1983, p. 60), el producto de los medios de comunicacién estaba
claro: “mensajes que socialmente se clasifican en las categorias de informacion,
cultura, entretenimiento, propaganda, etc. (...)". En el mundo posmoderno, los
mensajes comerciales, hasta los mas puramente publicitarios,

participan de una naturaleza hibrida.

2 UNESCO (C.N.I.C.E.), Publicidad Educacién y Nuevas Tecnologias, Grupo de Investigacién Nuevas
Formas Publicitarias y Nueva Economia. Ministerio de Educacién y Ciencia. pag. 112
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Mattelart planteaba en La Publicidad, si aquella producia ciencia, responde a
través de Lagneau con un concepto que reduce a una denominada ciencia del
consumidor y es especial de su comportamiento, remitiendo la Publicidad a un
asunto de la psicologia. Desde estudios prefreudianos del comportamiento, hasta
motivacionales del consumidor y tipos estilo de vida y socioestilos. Estas
tendencias de la psicologia del consumidor estan aun bien fundadas, pero se han
encontrado otros referentes  Estudios sobre Percepcion, la ciencia de la
interpretacion y los Microprocedimientos donde el receptor figura con una posicién
mas activa, centradas en la etnografia como base para interpretar la complejidad
cultural de las sociedades contemporaneas.

Esta breve resefia sobre la ciencia y la publicidad, nos dirige al fenébmeno de
Publicidad desde el conocimiento, desde su construccion y realidad con la
academia.

Desde su nacimiento la Publicidad ha tenido que enfrentar una conceptualizacién
desde dos puntos de analisis. Una como un referente técnico, ligado al mercadeo
y a la critica como elemento manipulador de masas y contenidos con destinacion
comercial; y la voz de los empresarios, publicistas y comunicadores que
encuentran en ella toda una base de estudio y de interaccidén con las necesidades
y comportamientos sociales a través de la comunicacion.

La Publicidad por suerte ha logrado sostenerse y cada vez incide con mayor
fuerza en el mundo moderno, lo cual ha llevado a establecer un componente que
acerca su esfera de conocimiento con la educacion.

“La idea principal en la que coinciden todos los autores y todas las
propuestas publicadas en la bibliografia cientifica es la necesidad de
ensefar a ser un receptor critico de los mensajes que recibe. Educacion
implica, aqui, despertar en ellos un uso critico de los medios de
comunicacién, tanto en el ambito de los mensajes informativos como en el
contexto especifico de los mensajes comerciales.

Para ello es fundamental que se comprenda el lenguaje de los medios y por
ello debe iniciarse su educacién mediatica con una adecuada alfabetizacion
visual, para que aprenda a descodificar los mensajes de forma certera y
eficaz. En sintesis, la propuesta basica que hacen los autores es la de
empezar por ensefar los cddigos visuales, sonoros y textuales mas

frecuentes en los medios™?'.

*! Idem pag. 142
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Son abundantes las propuestas metodoldgicas para ensenar al nifio a estudiar, ver
y analizar la publicidad. En las intrincadas relaciones entre publicidad y educacion,
si algun aspecto ha sido suficientemente trabajado por la bibliografia cientifica es
ciertamente éste: el disefio de métodos de analisis de spots televisivos 0 anuncios
impresos. Normalmente son disefios elaborados por profesores de ensefianza
primaria 0 media, que se sirven de su contacto diario con nifios y adolescentes
para verificar la validez de sus propuestas.

“Una de las mas interesantes es la de José Antonio Gabelas Barroso, profesor de
secundaria en el Colegio Santa Engracia de Zaragoza, que sugiere cinco campos
de andlisis (actividades escolares adaptables a varias asignaturas) para que el
nino entienda los mecanismos persuasivos de la publicidad y desarrolle un sano
espiritu critico frente a los mensajes comerciales:

1. Informacién y estética: Esta primera actividad va encaminada a analizar
el mensaje publicitario, siguiendo el método dual de la escuela de Moles,
diferenciando en el anuncio la parte semantica de la estética. Se trata de
que los alumnos puedan valorar las caracteristicas informativas (p. ej.: en
un coche, la cilindrada, el consumo, la velocidad, etc.) con independencia
de otros valores marginales (prestigio, independencia, distincion).

2. Detectar el mensaje oculto. La actividad consiste en mostrar en el aula
una serie de anuncios y tratar de averiguar a quiénes van dirigidos: el perfil
del destinatario, como se adapta a los gustos del publico, etc.

3. Historia del producto. Un refresco, un perfume o0 unos vaqueros se
envuelven en la publicidad en una historia que -con frecuencia- nada tiene
que ver con el producto. La actividad propuesta es, por tanto, observar la
historia desde la cual se “cuenta” el producto: sefnalar aquellos aspectos,
detalles y momentos que hacen que no sea la historia de un producto, sino
un producto rodeado de una historia. Interesa valorar la situacion, los
personajes, la topologia de éstos y el papel que desempefia cada uno tanto
en el relato como la resolucion del conflicto.

4. El anuncio y la realidad. En esta actividad, los alumnos analizaran las
diferencias entre el producto tal y como se muestra en la publicidad en
relacién a cémo es en la realidad: cuando lo compramos y lo usamos en
nuestras vidas. Se trata de que aprecien las enormes diferencias del
articulo que consumimos y ese mismo articulo en la fantasia publicitaria.
Como complemento, es interesante que los alumnos lleven etiquetas de los
productos, envases, precios, ingredientes... para que sean capaces de
hacerse mas directamente con su realidad y su “materialidad”.
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5. La creacién del contra-anuncio. Para realizar esta actividad, los alumnos
deben estar ya introducidos en el entorno publicitario, puesto que se trata
de escoger el anuncio que mas les guste, analizar sus mecanismos y crear
uno que diga todo lo opuesto. Esto supone: la comprensidén de a quiénes va
dirigido, la determinacion de la estrategia, la diseccién de lo informativo y lo
estético, y la valoracién de sus aspectos narrativos (historia, personajes,
ambientes, temas).

6. Somos una agencia de publicidad. Seria el ultimo eslabén, se trataria de
lanzar al mercado un producto que no existe, estudiar las posibilidades de
venta, a quién se dirige, los medios que se emplearian en la campana, etc.

Como proceso de comunicacion persuasiva la publicidad establece de forma clara
sus tres componentes- emisor-medio/mensaje- receptor. El uso de los medios
masivos y las estrategias actuales que propenden por la alternatividad en el
contacto con los consumidores, los conceptos de marca por definir mas que un
logo, una o varias culturas, en la actualidad son parte fundamental de la
globalizacion. La expresion sociedad de consumo se utiliza para designar a las
sociedades en las que el consumo de los ciudadanos (demanda) se orienta y se
dirige en funcion de las exigencias de la industria y no a la inversa, como habia
sucedido tradicionalmente.

La sociedad de consumo es la de los medios masivos de comunicacion, la del
desarrollo de la ciudad frente al campo, y la del dominio de los valores de la moda
y el individualismo.

Las expresiones "sociedad de consumo" o "civilizacion de consumo" han
evolucionado desde ser nociones abstractas de la economia hasta tener uso en el
lenguaje diario. EI hombre de nuestro tiempo, sobre todo en las sociedades
industriales occidentales, pero no exclusivamente en ellas, se considera impulsado
al consumo de productos —y mas sutilmente, de imagenes, de ideas, de modos de
vida- por encima de su voluntad, a través de ciertas formas de imposicion que en
ocasiones puede reconocer. Este reconocimiento no le impide continuar actuando
segun lo esperado por la sociedad, guiado por fendmenos paralelos como los de
las modas, que aunque los reconozca solo protesta contra los estamentos
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superiores, aunque muchas veces no logra abstraerse el mismo de su
colaboracion™?.

Pero dejando de lado el debate ético y trascendiendo a definiciones mas utiles en
el contexto, se deben puntualizar las nuevas relaciones entre emisores y
receptores, donde aparece un medio de comunicacion que transformé
completamente la construccion de mensajes. La INTERNET.

Juan Benavides (en De Salas, 2002, p. 10) utiliza la terminologia “medios no
convencionales” asociada directamente al “propio instrumento Internet”. En este
sentido, Benavides afirma que “Internet es una forma de comunicacion que rompe
con las caracteristicas propias de los mensajes persuasivos convencionales,
donde la emotividad era una de las claves fundamentales. En este nuevo medio,
cobra mas importancia la rapidez y la informacion; porque Internet parece que
interesa en la linea de desarrollar contenidos y la gestion de estos por parte de las
empresas’.

El ideal de siempre en la publicidad ha sido el lograr una presencia cada vez
mayor con sus receptores, por eso la Interactividad surge como ese ente que liga
el mensaje persuasivo, la intencién y la estructura comercial con las nuevas
dinamicas del mundo contemporaneo, basados en un medio como lo es la
Internet.

En general, la interactividad se ha convertido en la caracteristica mas predicada
de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion (TIC). Es mas, por
efecto sinecdotico se presentan como sinénimos los conceptos de sociedad de la
informacion y sociedad interactiva. Aunque quiza no esté tan claro si en esta
sinécdoque tomamos el todo por la parte o la parte por el todo. Intuimos que la
interactividad no es sélo un concepto que subyace a las tecnologias de la
informacién y de la comunicacién sino, mas bien, uno de los puntos clave de esta
sociedad de las TIC.

Al menos en el campo de la comunicacién publicitaria, la tendencia conceptual que
se centra en el aspecto de la tecnologia ha sido la mas predominante. Esto resulta
l6gico debido a la relacién directa que ha habido entre la utilizacién creciente del
término y los avances en el campo tecnoldgico-digital.

22 Mencionado en: http://www.gestiopolis.com/recursos/documentos/fulldocs/eco/consuglob.htm
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La publicidad es utilizada y se usa para contenidos académicos, es una de las
areas del sistema productivo actual que mas fundamenta su evolucién en las
TICS, y en la actualidad, igual emplea las TICS para la formacién y difusién de
conocimiento.

Los antecedentes de la investigacion establecen diversos cursos en especial en
paises como Espana, donde a través de modalidad a distancia y on line se puede
acceder a todo tipo de contenidos. Pero se caracterizan por enfoque practico,
dirigido a desarrollar competencias especificas en mercadeo, comercializacién,
estrategias, etc.

Desde la perspectiva que se estd abordando en este proyecto se toma la
publicidad y la interactividad no para utilizar los contenidos y técnicas publicitarias
como estrategia pedagdgica, sino para desarrollar una didactica especifica en el
aprendizaje.

DISENO DE UNA ESTRATEGIA PEDAGOGICA VIRTUAL EN PUBLICIDAD
CRITERIOS Y ENFOQUES DE DESARROLLO

El aula virtual de aprendizaje debe tener una base pedagdgica sélida, la cual se
determina desde la siguiente estructura.

El aula virtual de aprendizaje de publicidad 1 consiste en el desarrollo de un
trabajo colaborativo, y se disefia conceptualmente desde los siguientes enfoques:
el congnitivo y el aprendizaje visual.

ENFOQUE COGNITIVO

El enfoque cognitivo pretende determinar las procesos que permitiran el
aprendizaje en los estudiantes. El disefo y la interaccion del aula deben
comprender estrategias, operaciones que garanticen la adquision de
competencias especificas para el aprendizaje de los contenidos.

Para ello el enfoque cognitivo se analiza desde los siguientes criterios:

“Criterio 1: Desarrollo de habilidades y procesos del pensamiento.

En el aula virtual, toda estrategia didactica debe favorecer el desarrollo de
ciertos procesos del pensamiento los cuales van madurando en la medida
en que se establezca de forma interactiva unas tareas y actividades
cognitivas.
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Criterio 2: descripcion de las funciones cognitivas eficientes y
deficientes.

El aula virtual es un espacio que evidencia algunos hallazgos cognitivos y
permite identificar las dificultades cognitivas de los estudiantes.

Criterio 3: identificar las representaciones simbdlicas: En el aula virtual
los usuarios llevan a cabo una actividad cognitiva particular cuando se
enfrentan a gran informacion, generan nuevas formas de representacion de
dicha informacién. Las representaciones simbdlicas estdn mediadas por las
estrategias cognitivas que se disefien en el aula”.?®

ENFOQUE APRENDIZAJE VISUAL

El enfoque de aprendizaje visual es supremamente importante para el trabajo en
el aula virtual en publicidad. Los estudiantes de esta area del conocimiento tienen
un alto desarrollo de competencias y habilidades graficas. Durante su formacién
reciben materias como disefio grafico, manual y asistido por computador,
audiovisuales, semiologia y fotografia. Esto caracteriza su formacién, centrada en
la conceptualizacion y posterior representacion en procesos visuales.

Por ello el aula virtual debe tener posibilidades que permitan al estudiante la
aplicacion de estas habilidades en su proceso de aprendizaje.

Los criterios que se manejaran son los siguientes:

“1. Criterio 1: Uso pedagodgico de las imagenes visuales. El uso de las
funciones didacticas y tipos de sefalizacion de la imagen en el disefio de
ambientes de aprendizaje virtual o apoyados en TIC facilitan la comprension
de las tematicas.

2. Criterio 2: Uso del mapa conceptual como estrategia cognitiva. La
pedagogia conceptual facilita la adecuada representacion de la realidad, de
la informacién y del conocimiento en ambientes virtuales de aprendizaje o
apoyados por TICs, a partir del uso de mapas conceptuales.

3. Criterio 3: Representacion virtual de acontecimientos cotidianos. Si
trabajamos la percepcion directa, la percepcion por evocacién y la
percepcién por representacion, tal vez podamos despertar de mejor forma
el imaginario de nuestros estudiantes y representar de forma adecuada, la

informacién que esperamos en ellos construya nuevo conocimiento”.?*

> Especializacién en ambientes virtuales de aprendizaje, documento de estudio Taller de enfoques cognitivos.
* Especializacién en ambientes virtuales de aprendizaje, documento de estudio Taller de aprendizaje visual.
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ESTRATEGIAS DE EVALUACION

Las estrategias de evaluacion del AVA permitiran constatar el nivel de apropiacion
de los conocimientos obenidos por los estudiantes. Cada uno de los componentes
del aula vistos desde la cognicion y el aprendizaje visual deben permitir el
aprendizaje, por ello la estrategia de evaluacion debe ser una herramienta
completa , ya que la interaccion y el uso de las herramientas virtuales pedagdgicas
son procesos novedosos para los estudiantes, lo que determina el analisis
evaluativo desde el inicio del proceso, desde cuando el estudiante inicia la
interaccion.

Los criterios para este componente son:

“Criterio 1: Propdsito educativo del aula virtual. Hace referencia a la
intencion y la finalidad del aula virtual, es decir, los objetivos de aprendizaje
y de formacién personal que busca el docente a través del disefio.

Criterio 2:Implementacién de Instrumentos.”. 2°

* Especializacién en ambientes virtuales de aprendizaje, documento de estudio Taller de Evaluacién.
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METODOLOGIA
El desarrollo del proyecto comprende las siguientes etapas:

e Seleccion de un curso de la malla curricular del programa de
investigacion publicitaria que cumpla los siguientes criterios:

o Se pueda adecuar sus contenidos bibliograficos a documentos no
tan extensos.

o Permita generar interaccion entre docentes y estudiantes.

o Requiera que el estudiante un alto nivel de conceptualizacion y
argumentacion.

e Diseno de un aula virtual: Basandose en la formacién de la
Especializacion se utilizé la Plataforma Moodle para el disefio de una aula
virtual de acuerdo a los enfoques pedagogicos, los criterios y caracteristicas
de comunicacion.

e Estudio de caso: El estudio de casos se utilizd para la aplicacion del aula
virtual. Como técnica de investigacion permite que:

“Los objetivos proyectados se centran en resultados humanisticos o
diferencias culturales.

La informacion obtenida de los participantes no esta sujeta a verdad
o falsedad, sino que puede someterse a examen sobre el terreno de
la credibilidad; en este sentido uno de los propésitos del estudio de
caso es eliminar conclusiones erréneas de forma que nos quedemos
con la mejor interpretacién posible.

El andlisis se integra dentro de un marco de referencia social; es
decir, se hace necesario estudiarlo en su contexto”®.

Segun el informe desarrollado el estudio de caso utilizado en el proyecto
fue Descriptivo y Evaluativo.

Las tres etapas para el disefio del estudio de caso se llevaron a cabo de la
siguiente manera:

FASE PREACTIVA: Esta fase consistioé en estudiar el curso que se
disenaria, los estudiantes que serian seleccionados, sus caracteristicas e

?6 Especializacién en Ambientes virtuales de aprendizaje, documento Fundamentos de Investigacion.
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interés en el tema. Si mismo se plante6 en el grupo de investigacién la
importancia de realizar un desarrollo virtual para estudiar algunos
inconvenientes con el manejo de docentes y sus posibilidades de
interaccién a través de ambientes virtuales.

FASE INTERACTIVA:Se seleccionaros dos estudiantes, se determind el
tiempo de aplicacién del curso de una semana con interaccion presencial y
virtual y se determind la aplicacion de un protocolo como sistema de
recoleccién de informacion.

FASE POSACTIVA: Se aplic6 el aula en las posibilidades técnicas que
permitio la plataforma, guiados por los protocolos.
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DESARROLLO

Seleccionar un curso presencial que por sus caracteristicas pueda ser
adecuado a un ambiente virtual de aprendizaje.

El contenido curricular para el desarrollo del aula virtual esta centrado en el curso
de investigacion publicitaria 1. El objetivo con este curso es dirigir la interaccion y
el enriquecimiento de los contenidos con la participacion de docentes y
estudiantes a través del uso de recursos como el chat y el foro. A continuacién se
presenta el contenido del curso presencial y que se convierte en la base para el
desarrollo del programa a nivel virtual.

PROGRAMA DE PUBLICIDAD

1.IDENTIFICACION DEL CURSO

Curso: INVESTIGACION PUBLICITARIA |

Docente:

Tipo de curso: TEORICO-PRACTICO

Ciclo: PROFESIONAL

Semestre: SEPTIMO

Cddigo: INVT 0115

Créditos Académicos: 2

2.CONCEPCION DEL CURSO

Fundamentacion Conceptual

El curso de investigacion publicitaria |, busca que el estudiante interiorice el concepto
de la Linea de Investigacién en Comunicacion Publicitaria e inicie el proceso de
construccién de lo que sera su trabajo de grado.

Recomendaciones (saberes Previos)
Investigacion social

Propésitos de Formacion
Contribuir en la formacidn integral de publicistas profesionales capaces de plantear,
desarrollar, evaluar y realimentar procesos de investigacion publicitaria.

31




Aplicar el concepto de la linea de investigacion a procesos reales.
Formular un proyecto de investigacion inscrito en la linea de investigacién publicitaria.

Metas de Aprendizaje

e Aplicar el concepto de la Linea de Investigacion en Comunicacién Publicitaria
a casos concretos de publicidad.

e Motivar a la investigacion constante, acorde con las nuevas manifestaciones
publicitarias, producto de la evolucién comunicacional, como lo es el ambito
informatico.

e Potenciar en los estudiantes actitudes, aptitudes, capacidades y habilidades
para que desarrollen procesos académicos de manera autorregulada.

¢ |dentificar un problema publicitario novedoso, viable, acorde con las aptitudes
del estudiante y con las lineas de investigacion de la facultad.

3. COMPETENCIAS BASICAS

Interpretativas y argumentativas
¢ |dentificacidn de la investigacibn como un proceso crucial de la estrategia
comunicacional.
e Comprension de las variables a considerar segun el tema de investigacion.

Socioafectivas
e Pedagodgica de la Facultad media entre el saber —epistemologias y el area
investigativa- y los sujetos en formacién para desarrollar desempefios
propositivos y creativos.
e Comprension de como la formacién disciplinaria a través de la propuesta
e Valoracion de la investigacidn como un proceso entre el ambiente externo e
interno de las empresas.

Valorativas
e El estudiante fortalecera su relacién con los demas, con sus compromisos a
través del respeto al trabajo en equipo, la convivencia y la orientacion de
acciones positivas y enriquecedoras en su formacién como ser humano y
como profesional.

El estudiante:

e Plantea proyectos de investigacion e identifica cada uno de sus elementos.
e Estd en capacidad de dar cuenta de su proceso de trabajo conceptual y
tedrico.
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Pone correctivos a sus propias limitaciones o deficiencias

Lleva control de su propio trabajo.

Es capaz de autoevaluarse y evaluar a sus companeros de trabajo.
Propone indicadores de trabajo para el préximo periodo.

4.NUCLEOS

Tematicos

La Comunicacion Publicitaria

La Linea de Investigacién de Comunicacién Publicitaria

La Investigacion en Publicidad

Conceptos generales en Metodologia de la Investigacion: Etapas
La idea

Planteamiento del problema de Investigacién

Problematicos

Analisis de la Publicidad como Proceso de Comunicacién

Desarrollar un instrumentos de analisis de la Linea de Investigacion en Comunicacion
Publicitaria

Comprender las etapas de un proceso de investigacion

Concepcidon de un tema de desarrollo del trabajo de grado

Establecimiento de objetivos

Desarrollo de preguntas de investigacion

Integradores

El curso se articula con las asignaturas: punto de venta, investigacion cualitativa,
Investigacion cuantitativa, un seguimiento al desarrollo conceptual y practico
impartida en éstos, con el fin de disefiar vinculos concretados en actividades
académicas especificas definidas mediante consenso.

4. METODOLOGIA DE TRABAJO

Actividades presenciales: 2 Horas/semana
Actividades de trabajo compartido: 1Horas/semana
Actividades de trabajo auténomo: 2 Horas/semana
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Actividades presenciales

Taller de saberes previos.

Exposicién de la propuesta curricular —disciplinar, técnica y tecnolégica y
sociocultural del Programa- y justificaciéon del curso respecto a la Mision,
Propdésitos de Formacién por Ciclos y el Plan de Estudios enmarcado en el
Proyecto Institucional de la Universidad.

Definicién de los contextos temporales y espaciales —tradicionales e
innovadores- para la interaccion entre docentes y alumnos; entre estudiantes e
informacién, y entre los estudiantes.

Exposicién de marcos conceptuales: Comunicacién Publicitaria, Linea de
Investigacion, Etapas del Proceso de Investigacion

Talleres de retroalimentacién teérica con base en los nucleos problematicos
definidos.

Asesorias por grupos de Trabajo de Grado

Exposicidén y argumentacion de los temas seleccionados para estructuracion
del Trabajo de Grado con el fin de socializarlas en un ambiente de critica
reflexiva.

Realizacién de examenes teoricos y talleres de practica

Actividades de trabajo compartido

Discusion de los marcos conceptuales.

Revisién y evaluacion de las propuestas académicas y de los examenes
tedricos, realizados por los alumnos.

Andlisis de grupo sobre de las teméaticas del proyecto investigativo final.
Asesorias para los proyectos.

Actividades de trabajo independiente

Estudio de los componentes del marco conceptual

Lecturas basicas y complementarias.

Realizacién de talleres.

Interaccion con profesionales de la publicidad y de las ciencias sociales.
Consultas bibliogréficas.

Visitas de campo.

5. ORGANIZACION DEL TRABAJO ACADEMICO

Sem.

Fecha Unidades Tematicas / Actividades Académicas Valor
porcentu

34




al.

Investigacion en Comunicacién Publicitaria

2 Linea de Investigacion
3 Estudios de casos aplicacion de conceptos de
anunciante, aplicacion y consumidor
4 Estudios de casos aplicacion de conceptos de
marca, estrategia, propaganda y entorno
5 Taller linea de investigacion 10%
6 Taller linea de investigacion
7 Primer Parcial 20%
8 Conceptos de metodologia de investigacion
9 Seleccién del tema de investigacion
10 Taller 5%
11 Planteamiento del problema
12 Planteamiento del problema
13 Primer informe de investigacion 15%
14 Formulacién del problema
15 Formulacién del problema
16 Segundo Informe de investigacion 15%
17 Antecedentes
18 Taller 5%
19 Nov. 5 -9 | Evaluacién Final Entrega informe final 30%
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6. RECURSOS

Bibliograficos

Textos basicos
Hernandez Sampieri Roberto, Fernandez Collado Carlos, Baptista Lucio Pilar,
Metodologia de la Investigacion.

Fernandez Collado Carlos. La Comunicacién Humana en el Mundo Contemporaneo.
Mc Graw Hill, 2 ed.México, 2001, 411 pag.

Lecturas complementarias:

e Presentacidn de articulos actualizados de revistas como P&M, Cambio 16,
Dinero, y periédicos locales y regionales, sobre aspectos relacionados con los
contenido tematico e investigaciones realizadas.

e Desarrollo de casos presentados con anticipacién y que se estén
desarrollando en el curso del semestre, para su respectivo analisis y
complementacion

Tecnoloégicos

e Medios impresos

e Audiovisuales: Televisor, VHS, grabadora, proyector de diapositivas
Computadores.

Recursos humanos

e Alumnos.
Docente titular.
Docentes de la Universidad.
Profesionales de la publicidad.
Profesionales de ciencias sociales.
Ciudadanos.

Infraestructura

e Aula de clase.
Biblioteca.
Salas de informatica.
Espacios urbanos.
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7. EVALUACION

¢ Qué se evalua?

Accién argumentativa.

Accion interpretativa.

Accién propositiva.

Aprendizaje significativo.

Atencion y motivacion.

Destrezas cognitivas

Metacognicion.

Capacidad de: identificar, comparar, representar mentalmente, aplicar, codificar,
recolectar informacion, plantearse problemas, clasificar, observar, crear, analizar,
sintetizar, usar conceptos apropiados, inferir, trazarse objetivos, discriminar.
Redaccion adecuada de informes (ortografia, usos de signos de puntuacién, orden
gramatical)

¢ Como se evalua?

Una evaluacién diagnéstica y continua de los desempefios de los discentes en
relacion con los propésitos de formacién, las metas de aprendizaje y las
competencias definidos por el Programa. El profesor establece los criterios de
evaluacioén luego de haber sido discutidos con los estudiantes en una accion
conjunta que genera responsabilidades de parte y parte. Se privilegia la evaluacion
de grupo por su efectividad en tanto genera espacios de discusion criticos y
reflexivos.

Porcentajes
e Examen Parcial (teérico): 20%
Primer Informe de investigacion: 15%
Segundo informe de investigacion: 15%
Trabajo investigativo final: 30%
Seguimiento (informes de lectura y talleres: 20%

Auto evaluacion

Co evaluacion
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Determinar los criterios cognitivos y de aprendizaje visual para el diseho del

aula.

Criterios de desarrollo cognitivo del aula

CRITERIOS PRODUCTOS
Criterio 1:
Desarrollo de || Médulo Actividad Operaciéon Estrategia cognitiva
habilidades y mental
procesos del Identificar la Identificar Estrategias de ensayo
pensamiento. plataforma Clasificar
Ordenar
Interpretar
Identificar el Identificar Estrategias de ensayo
aula Clasificar
Ordenar
Interpretar
Identificar los Identificar Estrategias de ensayo
recursos Clasificar
Ordenar
Interpretar
Realizar  un | Analizar Estrategias de organizacion
1er mapa de ideas | Describir
modulo Ilustrar
Realiza un | Analizar Estrategias de organizacion
cuadro Describir
comparativo Tustrar
Disefa un | Analizar Estrategias de elaboracion
grafico Describir imaginaria.
(afiche) Ilustrar Estrategias de estudios y ayudas
basado en los anexas
conceptos
2do Analizar Estrategias de organizacion
modulo Mapa Describir
conceptual Ilustrar
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Participacion
en un Chat

Identificar
Clasificar
Ordenar
Interpretar
Asociar
Explicar

Estrategias de elaboracion
textual

Disenar un
multimedia

Identificar
Clasificar
Ordenar
Interpretar
Asociar
Explicar
Ilustrar

Estrategias de elaboracién
imaginaria.

Estrategias de estudios y ayt
anexas

ndas

3er
modulo

Edicion de
una pagina
web

Identificar
Clasificar
Ordenar
Interpretar
Asociar
Explicar
Ilustrar

Estrategias de organizacion

Redaccién de
ensayos

Identificar
Clasificar
Ordenar
Interpretar
Asociar
Explicar

Argumentar

Estrategias de elaboracion
textual

4to
modulo

Redaccion de
un slogan
publicitario en
forma de
pregunta a
partir de las
lecturas.

Analizar
Describir
Tlustrar

Estrategias de elaboracion
imaginaria.
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Redaccion de | Identificar Estrategias para la solucién de
un texto | Clasificar problemas.
planteamiento | Ordenar Estrategias de elaboracién
del problema | Interpretar textual
Asociar
Explicar
5to Redaccion de | Identificar Estrategias para la solucién |de
maédulo un texto | Clasificar problemas.
formulacion Ordenar
del problema | Interpretar Estrategias de elaboracién
Asociar textual
Explicar
6to Redaccion de | Identificar Estrategias para la solucién |de
maédulo los Clasificar problemas.
antecedentes | Ordenar
Interpretar Estrategias de elaboracién
Asociar textual
Explicar
Realizacion de | Identificar Estrategias de estudio y ayudas
un glosario Clasificar anexas
Ordenar
7mo Mapa Analizar Estrategias de organizacion
modulo conceptual Describir
Mustrar
Edicién de | Identificar Estrategias de estudio y ayudas
una pagina | Clasificar anexas.
web Ordenar
Interpretar Estrategias para la solucién de
Asociar problemas.
Explicar
[ustrar
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Criterio 2:
de

Identificacion de los niveles de desarrollo real de los estudiantes
y el potencial alcanzado en la resolucion de problemas. Zona de
desarrollo préoximo.

En el taller Matriz Linea de Investigacién el estudiante en forma basica
se enfrenta a plantear lo que puede ser su tema de investigacion
soportado por varios ejes conceptuales, aqui se realiza un analisis y un
diagnéstico de su nivel de conocimiento y competencias

Posteriormente el estudiante ya con otros conceptos que ha apropiado
inicia el proceso de argumentar este tema con la redaccion de un
ensayo.

El estudiante se enfrenta a el manejo de un Chat y de un foro con
expertos quienes mediran su nivel de apropiacion y elaboracion de los
conceptos del trabajo.

El tema ya con mayor andlisis por parte del estudiante, se evoluciona a
la elaboracién de un planteamiento del problema y a una formulacion.

El proceso de desarrollo conceptual se enriquece con la busqueda de
textos y en la construccién de antecedentes.

El estudiante nuevamente se enfrenta a un Foro con Expertos quienes
mediran la evolucion y la conceptualizacion del trabajo.

descripcion

las funciones
cognitivas
eficientes y
deficientes.
Criterio 3:
identificar las
representaciones
simbdlicas.

Descripcion y analisis de estrategias cognitivas utilizadas en el
aula para promover las representaciones simbdlicas.

Al finalizar el curso antes de realizar el Foro final con expertos el
estudiante debe realizar un mapa conceptual que permita visualizar y
comprender todo el proceso del trabajo de grado.
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Estrategia evaluativa del Aula virtual

El Aula Investigacion Publicitaria 1 establece los siguientes aspectos de
evaluacion.

1. Aprender mediante la resolucion virtual de problemas

El estudiante se enfrenta a una tematica que desconoce y a través de lectura se
acerca a una serie de conceptos

Luego desarrolla un Taller Matriz de Investigacion, alli con su base de
conocimientos debe consultar, ampliar su informacién, analizarla y posteriormente
construir una presentacién en multimedia.

Los conceptos se miden en cada modulo en unas ocasiones con cuestionarios,
edicion de paginas web y Foros.

Luego el estudiante avanza en apropiacién de conceptos y debe de forma
individual argumentar una posicion frente al tema a través de la redaccién de un
ensayo, con lo cual la problematica inicial ya ha avanzado a un segundo punto de
aprendizaje.

2.Aprender mediante discusiones virtuales

Un componente de la evaluacién esta en la participacion de Foros con Expertos y
Chats donde se compartird con profesionales que generaran discusiones con
miras a medir el nivel de conceptualizacion.

3. Aprender virtualmente elaborando proyectos de trabajo

El estudiante debe como obijetivo principal redactar una parte inicial de un trabajo
que en los préximos semestres se consolidara en su trabajo de grado, pero el aula

le permite desarrollar otros proyectos como la Matriz Linea de Investigacion que
es la realizacion de un Multimedia.
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4. Aprender mediante cooperacion virtual

Los estudiantes van redactando su trabajo a través de un WIKI y deben

argumentar en los Foros con Expertos sobre su tema y opiniones.

Logros Indicadores Instrumentos de | Criterios de

esperados evaluacion Evaluacion
Envio de archivos | Un cuestionario PRIMER
a los foros vy |resuelto. CRITERIO
resolver

Aplicar el directamente en | Taller Seleccion

concepto de la
linea de
investigacion a

procesos reales.

los recursos de la
plataforma:

Resolver el
recurso tareas.

Participacion en
el Chat con sus
opiniones e
inquietudes.

Disefio de un
multimedia (Taller
matriz Linea de
investigacion).

Resolver el taller

Seleccion del
Tema de
Investigacion.

Resolver taller
Ensayos  sobre
los temas

seleccionados.

Redaccidn de

del tema de
investigacion.

Resolver los
recursos Tareas

Comentarios en
el Chatyen el
foro con los
expertos.

Disefio y envio de
un multimedia,
Matriz Linea de
Investigacion.

Un glosario

Investigacion
exploratoria sobre
los temas que
componen la
matriz Linea de
Investigacion.

Respuestas a las
indicaciones de
los recursos de
tareas.

Solucién de cada
componente de la
guia en forma
adecuada.

SEGUNDO
CRITERIO

El manejo

conceptual de los
comentarios en el
Chat y en el foro.

TERCER
CRITERIO
Desarrollo
analitico y
conceptual del
Taller Matriz
Linea de
Investigacion.

Manejo de
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ensayos sobre el
tema de
investigacion.

Redactar cada
uno de los
componentes de
las guias

Participacion en
el foro.

herramientas
gréficas y
visuales en el
diseno del
multimedia Matriz
Linea de
Investigacion

Formular un
proyecto de
investigacion

inscrito en la
linea de
investigacion

publicitaria.

Envio del archivo
recurso Tareas.

Participar en el

Foro con
opiniones e
inquietudes.
Redactar cada
uno de los

componentes de
las guias.

Realizacién de

mapas
conceptuales,
mapas de ideas,
disefno de
graficos .

Editar ena pagina
web

Resolver el
recurso tareas de
acuerdo a cada
uno de los
componentes del
proyecto de
Investigacion
Tarea redaccion
Planteamiento del
problema.

Tarea redaccion
Formulacién del
problema.

Tarea realizacién
de antecedentes.

Comentarios y
participacion
activa en Chat.

Editar una pagina
web

PRIMER
CRITERIO
Respuestas a las
indicaciones de
los recursos de
tareas.

Solucién de cada
componente de la
guia en forma
adecuada.

SEGUNDO
CRITERIO

El tema de
investigacién
debe estar
adecuado a los
componentes de
lalineade
investigacion.

TERCER
CRITERIO
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Redaccion del
Planteamiento del
problema,
Redaccién
Formulacién del
Problema
Redaccién
antecedentes.

Realizar un mapa
conceptual, un
mapa de ideas,
disenar graficos.

Manejo
conceptual
adecuado y
estructurado en la
realizacion de los
mapas
conceptuales, el
mapa d eideas y
los diseros de
gréficos.
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ESTRATEGIAS DE DESARROLLO DE APRENDIZAJE VISUAL

CRITERIO MODULQO DEL CURSO PRODUCTO DESCRIPCION EVALUACION
Uso pedagogico de las | Conceptos de Imagen Funcién de sefializaciéon visual Referencia y diferenciacion del Interpretacion grafica del
imagenes visuales investigacion mdédulo con respecto a los demés médulo.
del aula. Comprensién del médulo como
un espacio visual que difiere de
Organizador visual otros aspectos del aula virtual
Funcién didactica Atentiva- retentiva
Criterio 2: Uso del Mapa de Ideas Funcion de senalizacion visual Clarificacioén e identificacion de

mapa conceptual
como estrategia
cognitiva

conceptos.

Funcién didactica

Medir el nivel de comprension y
de desarrollos de ideas propias
sobre las conferencias.
Explicativa

Claridad- pertinencia y
coherencia en el manejo
conceptual

Criterio 1: Uso
pedagogico de las
imagenes visuales

Disefio de cuadro
comparativo

Funcién de sefializaciéon visual

Ubicacién de la informacion.
Clarificacién e identificacion de
conceptos

Funcién didactica

Organizacién de ideas.
Jerarquizacion de conceptos
Comparacién
Explicativa-retentiva

Claridad y precisioén en la
organizacion de ideas y en la
comparacion entre los
conceptos.

Criterio 3:
Representacion

Disefio de un afiche
basados en tres frases de

Funcién de senalizacion visual

Capacidad de representacion

46




virtual de
acontecimientos
cotidianos.

uso cotidiano que se
basan en el
conocimiento: ejemplo.

Mas sabe el diablo por

viejo que por diablo.

Sélo sé que nada sé

Funcién didactica

Integracién y construccién de
conocimientos.

gréfica de los conceptos.
Creacién grafica.
Capacidad de sintesis

Explicativa
Criterio 1: Uso COMUNICACION Imagen Funcion de sefializacién visual Referencia y diferenciacion del Interpretacién grafica del
pedagdégico de las PUBLICITARIA médulo con respecto a los demads médulo.
imagenes visuales del aula. Comprensién del médulo como
un espacio visual que difiere de
Organizador visual otros aspectos del aula virtual
Funcién didactica Atentiva- retentiva
2. Criterio 2: Uso del Mapa Conceptual Funcién de sefializacién visual Organizacién y ubicacion

mapa conceptual
como estrategia
cognitiva

Técnica de
jerarquizacion de
colores

Funcién didactica

Organizacién y comprension de
conceptos.

Profundizar explicaciones.
Explicativa - retentiva

Claridad- pertinencia y
coherencia en el manejo
conceptual.

Interpretacién de los conceptos
en desarrollos gréficos.
Relacionar imagenes y colores
con los diferentes conceptos.

Criterio 1: Uso
pedagogico de las

Cuadro linea de
investigacion

Funcién de senalizacion visual

Clarificacién de las tematicas y
organizacion

Identificacién de los conceptos
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imagenes visuales

Funcién didactica

Organizar

Comprender los conceptos
Diferenciar los conceptos.
Definicién de contenidos

Clasificacién de los temas de la
linea.

Capacidad de recoleccion de
informacion.

Criterio 1: Uso
pedagogico de las
imagenes visuales

Multimedia (matriz
linea de investigacion)

Funcién de sefalizacion visual

Organizacién del proceso de
realizacién, produccién, montaje e
interactividad del multimedia.

Funcién didactica

Procesar, organizar y priorizar
informacioén.
Estimular el pensamiento creativo

Capacidad de trazarse
objetivos.

Organizacién de un plan de
trabajo y de su desarrollo.
Interpretacién de los conceptos
en desarrollos gréficos.

Explicativa
Retentiva
Comprension
Desarrolla el aprendizaje
constructivista.
Aplicacién
Criterio 1: Uso LA IDEA Imagen Funcién de sefializacién visual Referencia y diferenciacion del Interpretacion gréfica del
pedagoégico de las mddulo con respecto a los demads mobdulo.
imagenes visuales del aula. Comprensién del médulo como
un espacio visual que difiere de
Organizador visual otros aspectos del aula virtual
Funcidn didactica Atentiva- retentiva
3. Criterio 3: PLANTEAMIENTO DEL | Elaboracién de Funcién de sefializacién visual
Representacién PROBLEMA mensajes graficos Capacidad de trazarse
virtual de basados en disefio de objetivos.
acontecimientos tipografia Organizacion de un plan de
cotidianos. trabajo y de su desarrollo a

Funcién didactica

Estimular el pensamiento crerativo

nivel grafico.
Interpretacion de los conceptos
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Explicativa
Retentiva
Comprensioén
Estética

en desarrollos gréficos.
Conocimiento sobre gréificos.
Desarrollo creativo y
conceptual.

Criterio 1: Uso
pedagogico de las
imagenes visuales

Cuadro diagnéstico del

Planteamiento del
Problema

Funcién de sefalizacion visual

Ubicacion de informacion

Funcién didactica

Explicativa
Retentiva
Verificacién

Andlisis de cada componente
del cuadro.
Interpretacién de los conceptos.

Criterio 1: Uso
pedagogico de las

Cuadro gufa
Planteamiento del

Funcién de sefializaciéon visual

Organizacién de conceptos.

Andlisis de cada componente

imagenes visuales problema Clarificacién del método de de la guia.
trabajo.
Aplicacién de los conceptos de
forma adecuada.
Funcion didactica Explicativa Redaccién del Planteamiento
Comprobacién del problema de acuerdo a la
guia
Criterio 1: Uso FORMULACION DEL Imagen Funcion de sefializacién visual Referencia y diferenciacion del Interpretacion grafica del
pedagdégico de las PROBLEMA médulo con respecto a los demads médulo.

imagenes visuales

del aula.

Organizador visual

Funcién didactica

Atentiva- retentiva

Comprensién del médulo como
un espacio visual que difiere de
otros aspectos del aula virtual

Criterio 1: Uso
pedagoégico de las
imagenes visuales

Cuadro guia
Formulacién del
problema

Funcién de sefalizacion visual

Organizacién de conceptos.
Clarificacién del método de
trabajo.

Andlisis de cada componente
de la guia.
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Funcién didactica

Explicativa
Comprobacién

Aplicacién de los conceptos de
forma adecuada.

Redaccion del Planteamiento
del problema de acuerdo a la
guia

Criterio 1: Uso ANTECEDENTES Imagen Funcion de sefializacién visual Referencia y diferenciacion del Interpretacion grafica del
pedagogico de las mddulo con respecto a los demads mobdulo.
imagenes visuales del aula. Comprensién del médulo como
un espacio visual que difiere de
Organizador visual otros aspectos del aula virtual
Funcién didactica Atentiva- retentiva
Criterio 1: Uso Cuadro guia Funcién de sefializaciéon visual Organizacién de conceptos.
pedagogico de las Antecedentes Clarificacién del método de Andlisis de cada componente
imagenes visuales trabajo. de la guia.
Funcién didactica Explicativa
Comprobacion Aplicacién de los conceptos de
forma adecuada.
Redaccién del Planteamiento
del problema de acuerdo a la
guia
Criterio 1: Uso Informe Imagen Funcion de sefializacién visual Referencia y diferenciacion del Interpretacién grafica del

pedagogico de las

Diseiio Pagina web

modulo con respecto a los demds

modulo.

50




imagenes visuales

del aula.

Organizador visual

Comprensién del médulo como
un espacio visual que difiere de
otros aspectos del aula virtual

Funcién didactica

Atentiva- retentiva

2. Criterio 2: Uso del
mapa conceptual
como estrategia
cognitiva

Mapa conceptual de
contenidos

Funcién de sefalizacion visual

Organizacién y ubicacién

Funcién didactica

Organizacién y comprension de
conceptos.

Profundizar explicaciones.
Explicativa - retentiva

Claridad- pertinencia y
coherencia en el manejo
conceptual.

Interpretacién de los conceptos
en desarrollos graficos.

Criterio 1: Uso
pedagogico de las
imagenes visuales

Disefio pagina web

Funcién de sefializaciéon visual

Organizacion, instruccién e
interactividad

Organizacién conceptual.

Capacidad del manejo técnico
para la produccién de la pagina
web.

Funcién didactica

Clarificar Objetivos Definir y
Priorizar Tareas
Informar

Clasificacién de los conceptos.
Disefio de la pagina.

Relacién entre imdgenes y
textos.
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DISENO DE UN CURSO VIRTUAL DEL CURSO DE INVESTIGACION
PUBLICITARIA 1

El siguiente mapa conceptual presenta el desarrollo y los componentes
tematicos del curso virtual de investigacion publicitaria.

al curso de

en el cual el estudiante podrd

a través de

e

— 8
(eeii=)

- de fom{ acion con los slgulentf\P

/ \
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Gréfica 1

Mapa conceptual Curso virtual de Investigacion Publicitaria 1

dE| _.l-
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Disefio de protocolos de medicion de un ambiente virtual de aprendizaje
que permita el analisis y sistematizaciéon de criterios de evaluacion,
aprendizaje visual y desarrollo cognitivo del aula.

Los protocolos se disefiaron de acuerdo a los tres enfoques y se establecieron
dos escalas de mediciones:

Para enfoques y estrategias cognitivas y de aprendizaje visual:

CRITERIO INDICADOR
LO LOGRO 5.0
LO LOGRO PARCIALMENTE 4.5
NO LO LOGRA Y REALIZA UNA 4.0
PREGUNTA

RECIBE UNA INSTRUCCION Y LO 35
LOGRA

NO LO LOGRA Y REALIZA ALGUNA

ACCION PARA HACERLO 3.0
NO LO LOGRA Y NO REALIZA 2.5
ALGUNA ACCION PARA

CONTINUAR

NO LO LOGRA Y DETIENE EL 2.0
AVANCE DEL CURSO

NO LO LOGRA 1.0

Para las estrategia evaluativa de disen6 la siguiente escala:

| Completo | Parcialmente | No realiz6
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PROTOCOLO ESTRATEGIAS COGNITIVAS

Moédulo

Actividad

Operacion
mental

Estrategia
cognitiva

Protocolo

Lo

logro

Lo logro
parcialmente

No lo
logray
realiza
una
pregunta

Recibe una
instruccion
y lo logra

No lo
logray
realiza
alguna
accion
para
hacerlo

No lo
logray
no

realiza
alguna
accion
para
continuar

No lo
logray
detiene
el
avance
del
curso

No
lo
logra

4.5

4.0

3.5

3.0

25

2.0

1.0

Identificar la
plataforma

Identificar
Clasificar
Ordenar
Interpretar

Estrategias
de ensayo

Comprende
que el aula es
una estructura
con una serie
de contenidos
Desarrolla el
proceso con la
lectura del
primer modulo.
Realiza un
ejercicio de
exploracion de
la plataforma.
Realiza una
lectura de los
contenidos en
color rojo.

Identificar el
aula

Identificar
Clasificar
Ordenar
Interpretar

Estrategias
de ensayo

Comprende
que hay
una serie
de médulos
con  unos
titulos en
letra
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grande vy
los sigue.
Organiza
SuU proceso
de acuerdo
a las
instruccion
es del aula.
Continua
con el
desarrollo
del trabajo
y  realiza
link en el
primer
archivo -
Bienvenida

Realiza
click en los
recursos vy
los
descarga.
Comprende
que al
descargar
los
archivos se
debe
realizar una
lectura de
cada uno.
Comprende
que los
recursos
contienen
actividades
por
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desarrollar
Realizar
preguntas
sobre las
funciones y
recursos.

Identificar los
recursos

Identificar
Clasificar
Ordenar
Interpretar

Estrategias
de ensayo

Identifica y
reconoce
las graficas
que
sefalan los
recursos

1er
modulo

Realizar un
mapa de
ideas

Analizar
Describir
Tlustrar

Estrategias
de
organizacion

Realiza
lectura de
los
contenidos
que se
descargan.
Relaciona
las
instruccion
es de la
lectura con
los
contenidos
y continua
con el
desarrollo
de la
actividad
Genera sus
propios
argumento
s sobre los
contenidos
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y
Realiza la

lectura vy
genera
conceptos
los cuales
representa
en un
mapa de
ideas.
Relaciona
los
conceptos
con las
graficas del
mapa de
ideas

Realiza un

cuadro
comparativo

Analizar
Describir
Tlustrar

Estrategias
de
organizacion

Realiza
lectura de
los
contenidos
que se
descargan.
Relaciona
las
instruccion
es de la
lectura con
los
contenidos
y continua
con el
desarrollo
de la
actividad
Genera sus
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propios
argumento
s sobre los
contenidos
y:

Realiza la
lectura,
clasifica,
compara y
realiza un
cuadro
comparativ
o

Disena
gréfico
(afiche)

un

basado en los

conceptos

Analizar
Describir
Tlustrar

Estrategias
de
elaboracién
imaginaria.
Estrategias
de estudios
y ayudas
anexas

Realiza
lectura de
los
contenidos
que se
descargan.
Relaciona
las
instruccion
es de la
lectura con
los
contenidos
y continua
con el
desarrollo
de la
actividad

2do
modulo

Mapa
conceptual

Analizar
Describir
Tlustrar

Estrategias
de
organizacion

Realiza
lectura de
los
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contenidos
que se
descargan.
Relaciona
las
instruccion
es de la
lectura con
los
contenidos
y continua
con el
desarrollo
de la
actividad
Genera sus
propios
argumento
s sobre los
contenidos
y:

Realiza la
lectura vy
genera
conceptos
los cuales
representa
en un
mapa
conceptual

Participacion
en un Chat

Identificar
Clasificar
Ordenar
Interpretar
Asociar
Explicar

Estrategias
de
elaboracion
textual

Genera sus
propios

argumento
s sobre los
contenidos

y:
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Aplica sus

conocimien
tos en el
Chat
Disefnar  un | Identificar | Estrategias Genera sus
multimedia Clasificar de propios
Ordenar elaboracion argumento
Interpretar | imaginaria. s sobre los
Asociar Estrategias contenidos
Explicar de estudios y:
Tustrar y ayudas Aplica sus
anexas conocimien
tos en la
realizacion
del taller
Matriz  de
investigacio
n.
Edicién de | Identificar | Estrategias
3er una  pagina | Clasificar de
modulo | web Ordenar organizacion
Interpretar
Asociar
Explicar
Iustrar
Redaccion de | Identificar | Estrategias Realiza
ensayos Clasificar de lectura de
Ordenar elaboracién los
Interpretar | textual contenidos
Asociar que se
Explicar descargan.
Argumentar Relaciona
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las
instruccion
es de la
lectura con
los
contenidos
y continua
con el
desarrollo
de la
actividad
No
relaciona
las
instruccion
es de las
lecturas vy
pregunta.
Genera sus
propios
argumento
s sobre los
contenidos
y:

Realiza la
lectura vy
genera
argumento
s los cuales
plasma en
un texto
(ensayo)

4to
modulo

Redaccion de
un slogan
publicitario en
forma de

Analizar
Describir
Tlustrar

Estrategias
de
elaboracién
imaginaria.

Realiza
lectura de
los
contenidos
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pregunta a
partir de las

lecturas.

que se
descargan.
Relaciona
las
instruccion
es de la
lectura con
los
contenidos
y continua
con el
desarrollo
de la
actividad
Genera sus
propios
argumento
s sobre los
contenidos
y:

Aplica los
conceptos en
la redaccion

de un texto
Redaccion de | Identificar | Estrategias Realiza
un texto | Clasificar para la lectura de
planteamiento | Ordenar solucién de los
del problema | Interpretar | problemas. contenidos
Asociar Estrategias (planteamie
Explicar de nto del
elaboracion problema,
textual formulacion
antecedent
es) y
continda
con las
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instruccion
es
Realiza
lectura de
los
contenidos
y pregunta
Ordena los
conceptos
Relaciona
los
conceptos
con las
guias de
trabajo.
Aplica sus
conceptos
de acuerdo
a las
instruccion
es de las
guias.

5to
modulo

Redacciéon de
un texto
formulacién
del problema

Identificar
Clasificar
Ordenar
Interpretar
Asociar
Explicar

Estrategias
para la

solucién de
problemas.

Estrategias
de
elaboracion
textual

Realiza
lectura de
los
contenidos
(planteamie
nto del
problema,
formulacién

antecedent
es) y
continla

con las
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instruccion
es
Realiza
lectura de
los
contenidos
y pregunta
Ordena los
conceptos
Relaciona
los
conceptos
con las
guias de
trabajo.
Aplica sus
conceptos
de acuerdo
a las
instruccion
es de las
guias.

6to
modulo

Redacciéon de
los
antecedentes

Identificar
Clasificar
Ordenar
Interpretar
Asociar
Explicar

Estrategias
para la

solucién de
problemas.

Estrategias
de
elaboracion
textual

Realizacién
de un glosario

Identificar
Clasificar
Ordenar

Estrategias
de estudio y
ayudas
anexas

Realiza
lectura de
los
contenidos
(planteamie
nto del
problema,
formulacién

antecedent
es) y
continla
con las
instruccion
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es
Realiza
lectura de
los
contenidos
y pregunta
Ordena los
conceptos
Relaciona
los
conceptos
con las
guias de
trabajo.
Aplica sus
conceptos
de acuerdo
a las
instruccion
es de las
guias.

7mo
modulo

Mapa
conceptual

Analizar
Describir
Tlustrar

Estrategias
de
organizacion

Realiza lectura
de los
contenidos que
se descargan.

Relaciona las

instrucciones
de la lectura
con los

contenidos vy
continua con el
desarrollo de la
actividad
Genera sus
propios
argumentos
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sobre los
contenidos y:

Realiza la
lectura y
genera

conceptos los
cuales
representa en
un mapa
conceptual

Edicion
una
web

de
pagina

Identificar
Clasificar
Ordenar
Interpretar
Asociar
Explicar
Tlustrar

Estrategias
de estudio y
ayudas
anexas.

Estrategias
parala

solucién de
problemas.

Realiza lectura
de los
contenidos que
se descargan.

Relaciona las

instrucciones
de la lectura
con los

contenidos vy
continua con el
desarrollo de la
actividad
Genera sus
propios
argumentos
sobre los
contenidos y:
Realiza la
lectura y
genera
conceptos  los
cuales aplica
en el disefio de
la pagina web.
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Protocolo de aprendizaje visual

Médulo | Actividad Operacion | Estrategia Protocolo Lo Lo logro No lo Recibe una | No lo No lo No lo No
mental cognitiva aprendizaje logro | parcialmente | logray instruccion | logray | logray logray | lo
visual realiza y lo logra realiza | no detiene | logra
una alguna | realiza el
pregunta accion | alguna avance
para accion del
hacerlo | para curso
continuar
5 4.5 4.0 3.5 3.0 2.5 2.0 1.0
Identificar la Identificar Estrategias
plataforma Clasificar de ensayo Identifica los
Ordenar iconos y las
Interpretar guias de la
plataforma.
Realiza una
interpretacion
grafica de la
plataforma.
Comprende la
plataforma como
un espacio visual
que difiere de
otros aspectos
del aula virtual.
Identificar el Identificar Estrategias | Identifica los
aula Clasificar de ensayo iconos y las
Ordenar guias del aula.
Interpretar

Realiza una
interpretacion
grafica del aula.
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Comprende el
aula como un
espacio visual
que difiere de
otros aspectos
del aula virtual.

Identificar los
recursos

Identificar
Clasificar
Ordenar
Interpretar

Estrategias
de ensayo

Identifica y
relaciona los
iconos de los
recursos.

Realiza una
interpretacion
grafica de los
recursos.

Comprende los
fconos como una
identificacion
visual que difiere
de otros aspectos
del aula virtual.

Identificacion
de la imagen
de cada
modulo

Estrategias
de
organizacién

Interpreta en forma
gréfica de cada uno
de los mdédulos.

Comprende el
médulo como un
espacio visual
que difiere de
otros aspectos
del aula virtual

1er
modulo

Realizar un
mapa de
ideas

Analizar
Describir
llustrar

Estrategias
de
organizacién

Coémo el
estudiante ha
clasificado y
organizado los
niveles
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conceptuales

Como establece
el estudiante la
interrelacion de
ideas y
conceptos.

El mapa
conceptual
permite el
desarrollo de los
contenidos de las
conferencias.

Realiza  un | Analizar Estrategias | Como el
cuadro Describir de estudiante ha
comparativo llustrar organizacioén | identificado la
relacién de
comparacion
entre los
conceptos.
Como organiza
visualmente la
relacién de
comparacion
entre los
conceptos
Disena un | Analizar Estrategias | Desarrolla el
gréfico Describir de estudiante algun
(afiche) llustrar elaboracién | boceto antes del
basado en los imaginaria. disefio final.
conceptos Estrategias
de estudios | Qué tipo de ideas
y ayudas genera a partir de
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anexas

los contenidos de
las lecturas.

Realiza una
conceptualizacion
previa antes del
disefio?

Cbémo expresa
las nuevas ideas
através de la
representacion
grafica

Se logra una
claridad y
precision en la
organizacién de
ideas y en la
comparacion
entre los
conceptos.

2do
modulo

Mapa
conceptual

Analizar
Describir
llustrar

Estrategias
de
organizacién

Cémo el
estudiante ha
clasificado y
organizado los
niveles
conceptuales

Coémo establece
el estudiante la
interrelacion de
ideas y
conceptos.
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Procesa, clasifica
y organiza la
informacion.

Se integran
nuevos
conocimientos a
los contenidos
Logra el
estudiante
profundizar los
contenidos de las
lecturas.

El mapa
conceptual
permite el
desarrollo de los
contenidos de las
conferencias.

Participacion
en un Chat

Identificar
Clasificar
Ordenar
Interpretar
Asociar
Explicar

Estrategias
de
elaboracion
textual

Cuadro linea
de
investigacion

Identifica los
conceptos
Clasifica los temas
de la linea.
Capacidad de
recoleccién de
informacién.
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Disenar
multimedia

un

Identificar
Clasificar
Ordenar
Interpretar
Asociar
Explicar
llustrar

Estrategias
de
elaboracion
imaginaria.
Estrategias
de estudios
y ayudas
anexas

Logra el
estudiante la
capacidad de
trazarse
objetivos.

Organiza un plan
de trabajo y lo
desarrolla.

Interpreta los
conceptos y los
representa en
desarrollos
gréficos.

Incluye
animacién de
algunos
elementos de las
diapositivas e
incorpora todas
los elementos de
manera creativa
para que sean
agradables
visualmente.

Incluye gréficas
que contribuyen
a ilustrar el
ecosistema de
manera muy
completa.

72




3er Redaccion de | Identificar Estrategias
modulo | ensayos Clasificar de
Ordenar elaboracién
Interpretar | textual
Asociar
Explicar
Argumentar
4to Redaccion de | Analizar Estrategias | Logra el estudiante
modulo | un slogan | Describir de la capacidad de
publicitario en | llustrar elaboracién | trazarse objetivos.
forma de imaginaria. Organiza un plan
pregunta a de trabajo y lo
partir de las desarrolla.
lecturas. Interpreta los
conceptos y los
representa en
desarrollos
gréficos.
Aplica
conocimiento sobre
disefo y
desarrollos
gréficos.
Relaciona el
proceso creativo y
conceptual.
Redaccion de | |dentificar Estrategias
un texto | Clasificar para la
planteamiento | Ordenar solucién de
del problema | Interpretar | problemas.
Asociar Estrategias
Explicar de

elaboracion
textual
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5to Redaccion de | |dentificar Estrategias
madulo | un texto | Clasificar para la
formulacién Ordenar solucién de
del problema | Interpretar | problemas.
Asociar
Explicar Estrategias
de
elaboracién
textual
6to Redaccion de | Identificar Estrategias
modulo | los Clasificar para la
antecedentes | Ordenar solucion de
Interpretar | problemas.
Asociar
Explicar Estrategias
de
elaboracion
textual
Realizacién Identificar Estrategias
de un glosario | Clasificar de estudio y
Ordenar ayudas
anexas
7mo Mapa Analizar Estrategias | Como el
modulo | conceptual Describir de estudiante ha
llustrar organizacién | clasificado y

organizado los
niveles
conceptuales

Coémo establece
el estudiante la
interrelacion de
ideas y
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conceptos.

Procesa, clasifica
y organiza la
informacion.

Se integran
nuevos
conocimientos a
los contenidos
Logra el
estudiante
profundizar los
contenidos de las
lecturas.

El mapa
conceptual
permite el
desarrollo de los
contenidos de las
conferencias.

Edicion
una
web

de
pagina

Identificar
Clasificar
Ordenar
Interpretar
Asociar
Explicar
llustrar

Estrategias
de estudio y
ayudas
anexas.

Estrategias
para la

solucion de
problemas.
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PROTOCOLO EVALUACION

INSTRUMENTO DE EVALUACION

LOGRO ESPERADO

Aplicar el concepto de la linea de investigacion a procesos reales

Indicador

Completo

Parcialmente

No realiz6

Envio de archivos
a los foros y
resolver
directamente en
los recursos de la
plataforma

Cuestionarios

Resolver el
recurso tareas

Participacion en
el Chat con sus
opiniones e
inquietudes

Disefio de un
multimedia (Taller
matriz Linea de
investigacién

Resolver el taller
Seleccion del
Tema de
Investigacion

Resolver taller
Ensayos sobre
los temas

seleccionados

Redaccién de
ensayos sobre el
tema de
investigacién

Redactar cada
uno de los
componentes de
las guias

Participacion en
el foro
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

LOGRO ESPERADO

Formular un proyecto de investigacién inscrito en la linea de investigacion
publicitaria.

Indicador Completo Parcialmente No realizd

Envio del archivo
recurso Tareas.

Participar en el
Foro con
opiniones e
inquietudes.

Redactar cada
uno de los
componentes de
las guias.

Realizacién de un
mapa conceptual.

7
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