CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS

FACULTAD DE EDUCACION

ESPECIALIZACION EN DISENO DE AMBIENTES DE APRENDIZAJE

UNIMINUTO

Corporacion Universitaria Minuto de Dios

Disefio e implementacion de un Ambiente Virtual de aprendizaje como apoyo
al desarrollo de la asignatura Taller Creativo del programa de Pregrado Artes

Plasticas de la Fundacion Universitaria Bellas Artes de Medellin.

Presentado por

HAROLD MIRANDA POVEDA

Medellin, Colombia
2010

CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS



FACULTAD DE EDUCACION

ESPECIALIZACION EN DISENO DE AMBIENTES DE APRENDIZAJE

UNIMINUTO

Corporacion Universitaria Minuto de Dios

Disefio e implementacion de un Ambiente Virtual de aprendizaje como apoyo
al desarrollo de la asignatura Taller Creativo del programa de Pregrado Artes

Plasticas de la Fundacion Universitaria Bellas Artes de Medellin.

Asesora:

GLADYS GALARZA ROMERO

Especialista en Informatica para la docencia

Presentado por

HAROLD MIRANDA POVEDA

Medellin, Colombia

2010



TABLA DE CONTENIDO

INTRODUCCION

1. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Titulo

1.2 Planteamiento

1.3 Formulacién

2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo General

2.2 Objetivos especificos

3. JUSTIFICACION

4. ANTECEDENTES

5. MARCO TEORICO

5.1 Ciencia y tecnologia - aspectos historicos

5.2 Tecnologia e informatica — desarrollos

5.3 Tecnologia y ensefianza

5.4 Educacion, formacion e informatica

5.5TIC

10

10

10

13

14

14

14

16

18

21

22

24

27

31

33



5.6 Ensefianza aprendizaje en entornos virtuales

5.7 Entornos virtuales y constructivismo

5.8 Relacién entre pedagogia y virtualidad

5.9 Creatividad

5.10 AVA, definicion, usos y caracteristicas

5.10.1 Modelizacion del AVA — disefio

6. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

6.1 Tipo de investigacion

6.2 Poblacion

6.3 Muestra

6.4 Técnicas de recoleccion de informacion

7. ANALISIS DE RESULTADOS

8. PROPUESTA

8.1 Objetivos de la propuesta

8.2 Descripcion de la propuesta

8.3 Evaluacioén de la propuesta

8.3.1 Usabilidad

34

36

38

39

42

43

46

46

46

46

47

48

50

50

50

52

52



8.3.2 Enfoque cognitivo

8.3.3 Enfoque visual

8.3.4 Enfoque evaluativo

9. REFERENCIAS

10. LISTA DE TABLAS

11. LISTA DE FIGURAS

60

68

71

84

86

90



ABSTRACT

The following research consisted in the design of an environment for virtual
learning, which was developed as a learning support for the creativity workshop
class in the Fundacion Universitaria de Bellas Artes of Medellin, two students from
this class participated. The AVA Implemented had as a purpose to encourage in
the students the systematization and publishing of the products and creations of
the class work. In order to design and implement the virtual learning environment it
was necessary to define, classify and make protocols through instruments
concerning evaluation, usability and visual strategies. The following investigation
its justified by the value it possesses in the processes of teaching and learning fine

arts which are characterized by a predominant creativity component.

Key Words: Learning environments, Design, Fine Arts, and Creativity.

RESUMEN

La presente investigacion consistié en el diseio de un ambiente de
aprendizaje virtual, el cual se implementé como apoyo al curso presencial taller
creativo del programa artes plasticas en la Fundacidn Universitaria de Bellas
Artes de Medellin y en él cual participaron dos estudiantes del curso. EI AVA
implementada tuvo por propésito favorecer en los estudiantes el aprender a
sistematizar y publicar los productos y creaciones del curso taller creativo. Para el
disefio e implementacion del disefio de un ambiente de aprendizaje virtual fue

necesario su definicion, tipificacion y protocolizacion a través de instrumentos



referidos a evaluacion, usabilidad y estrategias visuales. EIl presente estudio se
justificd por cuanto posee valor en el contexto de los procesos de ensefianza y
aprendizaje en el ambito de las artes plasticas los cuales se caracterizan por un

predominante componente creativo.

Palabras claves: Ambientes de aprendizaje, disefio, artes plasticas creatividad.



INTRODUCCION

Esta investigacion es el resultado de un estudio realizado en la Fundacion
Universitaria de Bellas Artes de Medellin cuyo objetivo principal es disefar e
implementar un ambiente virtual de aprendizaje o AVA para favorecer en los
estudiantes el aprender a sistematizar y publicar los productos y creaciones del

curso Taller creativo de primer semestre del programa Artes Plasticas.

Un ambiente virtual de aprendizaje se puede definir como un espacio digital
en el que se interrelacionan aspectos pedagdgicos, comunicacionales sociales y
afectivos, que integrados adecuadamente ayudan al estudiante a aprender mejor y
de una manera diversificada, incorporando elementos del contexto social, laboral y

personal.

Para analizar ésta problematica se requiere mencionar sus causas. Una de
ellas es con relacidn a los procesos de ensefianza y aprendizaje en el ambito de
las artes plasticas, que se caracterizan por un predominante componente creativo,
el cual sin embargo carece de un componente sistematico de planeacién y
sistematizacion. Se desarrolla en espacios de taller, en los cuales produccion,
intercambio y publicacién de experiencias son factores decisivos en la busqueda
del perfil creativo, por lo anterior es que el estudiante de arte requiere espacios de
confrontacién en los cuales su propuesta sea sometida al publico y a la vez
retroalimentada, de ahi que, el ambiente virtual sea un escenario en el cual él

publique y participe de intercambios con la comunidad virtual.



Profundizar la indagacion desde la dptica de los procesos de ensefianza
aprendizaje es un interés de orden académico. De ahi que los productos obtenidos
en los espacios de taller académicamente pueden estar estrechamente vinculados
a los desarrollos de los estudiantes en cuanto a los procesos de creacion,
sistematizacidon y publicacion, los cuales son susceptibles de ser soportados en

las tecnologias de la informacién.

El presente proyecto se sustenta en el paradigma de la investigacion
cualitativa, se estudia la realidad en su contexto, para el presente caso el contexto
es la escuela de artes plasticas de Bellas Artes. El material a observar se recoge a
partir de entrevistas y conversaciones sostenidas con los actores del contexto en

mencion, igualmente pequefas producciones textuales y bitacoras del estudiante.

La finalidad del proyecto es disefar e implementar un ambiente virtual de
aprendizaje o AVA para acompafar el curso taller creativo y favorecer en los
estudiantes el aprender a sistematizar y publicar los productos y creaciones del

mismo.
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1. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 TITULO

Disefio e implementacion de un ambiente virtual de aprendizaje como apoyo al
desarrollo de la asignatura Taller Creativo del programa de pregrado Artes

Plasticas de la Fundacion Universitaria Bellas Artes de Medellin.

1.2 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

El curso taller creativo, motivo para la presente investigacion, se desarrolla
actualmente de forma presencial en el programa Artes Plasticas de la Fundacion
Universitaria Bellas Artes de Medellin y esta dirigido a estudiantes de primer

semestre.

El curso se desarrolla desde una perspectiva participativa y se orienta
apoyado en recursos informaticos, situacion que permite al estudiante el desarrollo
de habilidades y destrezas cognitivas, asi como la apropiacion de conceptos, y
metodologias propias de los procesos creativos, para la publicacion de
informacion visual soportada en imagenes fijas y en imagenes en movimiento

utilizando la gran variedad de dispositivos informaticos disponibles.

Al inicio del curso los apoyos informaticos, los procesos de sistematizacion,
y la publicacion de resultados en espacios virtuales fueron nulos. Posteriormente

se utilizaron en el curso Taller Creativo apoyos informaticos, procesos de
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sistematizacion y publicacion virtual de resultados creativos obtenidos por alumnos

durante el desarrollo del mismo.

Se constatd por parte del docente responsable de orientar el curso que la
no utilizacion de apoyos informaticos genero resultados totalmente analdgicos, los
cuales se socializaron en el momento de las entregas de los mismo a un reducido
numero de espectadores y circunscritos solamente al espacio del aula y de

manera sincronica.

Por iniciativa personal el docente responsable de orientar el curso introdujo
los apoyos informaticos cosa que a su vez le permitié desarrollar de manera
intuitiva procesos de sistematizacion y de publicacion de resultados apoyado en
Google Sites, Picasa 3, You Tube entre otros. Se constatd, como se puede
observar en los registros de Google Sites, la manera como los alumnos del curso
lograron generar espacios virtuales de publicacion y socializacion de los logros

obtenidos durante el desarrollo del curso.

En este orden de ideas como apoyo al desarrollo del curso taller Creativo se
propone disefar e implementar una ambiente virtual de aprendizaje apoyado en la
TIC de manera que permita relacionar al estudiante con las metodologias

creativas que se utilizan en los procesos de los artistas plasticos.

El curso taller Creativo en la actualidad, esta estructurado de una manera

simple que implica:

¢ Planteamiento tedrico de los contenidos
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* Proposicion y desarrollo de taller creativo

* Socializacion y publicacion de los resultados en la WEB

Las unidades tematicas estan dirigidas a relacionar al estudiante con las
metodologias creativas que se utilizan en los procesos de los artistas plasticos. En
segunda instancia la accion de socializar la informacion a través de la WEB,
conlleva una apropiacion intuitiva de diversos recursos informaticos sin que ello
sea objeto de estudio especifico del curso o de los estudiantes, antes por el
contrario la motivacion gira en torno al descubrimiento directo de los recursos y las
posibilidades creativas que el estudiante pueda encontrar en el proceso de
usarlos. Igualmente la puesta en ejecucion de recursos informaticos para los
procesos de socializacion y publicacidn, tanto de los contenidos tematicos, como
de los resultados obtenidos, enfrenta al estudiante hacia procesos de elaboracion
y racionalizacion acerca del potencial de la WEB y su relacion con la creacion y
nuevos espacios de socializacion de los trabajos creativos plasticos, por ultimo se
busca generar en el estudiante de primer semestre la capacidad de valorar y
decidirse por el uso de las tecnologias de la informacion en su proceso formativo y

en su constitucion como artista plastico.

Se propone desde el AVA disefiada, apoyar al estudiante en la utilizacién
de recursos que provienen de las tecnologias de la informacion. Igualmente que el
estudiante potencie su capacidad creadora, su capacidad de publicacién y

socializacion de los logros creativos obtenidos.
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1.3 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué manera se disefaria un AVA para que los estudiantes de primer
semestre de Bellas Artes aprendan a sistematizar y publicar sus creaciones

resultado del trabajo desarrollado en la asignatura Taller creativo?
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2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar e implementar un ambiente virtual de aprendizaje o AVA para favorecer

en los estudiantes el aprender a sistematizar y publicar los productos y creaciones

del Taller creativo de primer semestre del programa Artes Plasticas de la

Fundacion Universitaria de Bellas Artes de Medellin.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar y analizar las necesidades de los estudiantes de primer semestre
en lo relacionado al Taller Creativo.

Elaborar las bases tedricas que fundamenten conceptualmente el disefio
del AVA.

Definir el modelo pedagdgico que corresponda a la intencionalidad y
modelizacion del AVA.

Definir un disefio instruccional del entorno virtual (AVA) enfocado en
didacticas activas que permitan el logro esperado en la asignatura Taller
Creativo

Elaborar los contenidos, actividades y sistema de evaluacion propios para el
Ambiente virtual de aprendizaje.

Poner a prueba el AVA verificando su eficacia y eficiencia en el alcance de
los desempenos esperados.

Reajustar el AVA acorde a los analisis de los resultados del pilotaje.
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* Facilitar el acercamiento del estudiante a los desarrollos tecnolégicos, a
través del uso de los ambientes de aprendizaje virtuales, el Internet, la

multimedia como herramientas que permiten el desarrollo de la creatividad.



16

3. JUSTIFICACION

El escenario en el que el artista plastico se ve inmerso en la actualidad, implica un
acercamiento a la sociedad de la informacion, el conocimiento, los circulos de:
artistas, galerias, museos y estéticas. El perfil del profesional del siglo XXI
definitivamente exige un manejo y dominio de las TIC. Muchos de los procesos y
actividades que el ciudadano comun desarrollaba implicaban desplazamientos y
ubicaciones precisas en el espacio, hoy en dia, la virtualidad y la gestion de la

informacion fluyen a través de la Internet, la intranet y las redes de tipo social.

La virtualidad es hoy en dia una condicidon “natural” de los estudiantes. El
conocimiento, la informacion y los intercambios de los mismos estan mediados por
la virtualidad. Publicar y socializar los hallazgos creativos es hoy en dia una
necesidad sentida para el desarrollo de la expresion y del ser artista del
estudiante. La necesidad de reconocimiento e intercambio con otros pares, es
fundamental para el afianzamiento de la calidad de creador artista en el
adolescente o joven. El escenario de redes con propdsitos similar es hoy en dia

una de las formas efectivas para generar comunidad de interés similar.

En la ensefianza de las artes plasticas, el uso de las TIC se convierte en un
potencial inmenso a través del cual el estudiante podra alcanzar desarrollos que le

permitan ensanchar sus posibilidades de expresion y creacion.

El espacio de interaccion de éste proyecto se basa en la posibilidad real de

utilizar herramientas de informaticas al servicio de la WEB provistas por Google
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totalmente gratuitas, altamente amigables, seguras y confiables. El elemento
novedoso del uso de un AVA en los procesos formativos de las artes plasticas
viene dado por la participacion creativa, la socializacidén y la publicacion de los

resultados obtenidos por los estudiantes del curso en su desarrollo.

Para finalizar, el componente global de la informacién exige hoy en dia
atravesar fronteras, rasgos culturales vy tipificaciones locales. La utilizacion de un
AVA en los procesos de sistematizacion, socializacion y publicacion del producto
de los talleres creativos del curso y marco para la investigacion del presente

proyecto aportan un valor agregado para el futuro artista plastico.
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4. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

El curso taller creativo, motivo para la presente investigacion, se desarrolla
actualmente de forma presencial en el programa Artes Plasticas de la Fundacion
Universitaria Bellas Artes de Medellin y esta dirigido a estudiantes de primer

semestre.

El curso se desarrolla desde una perspectiva participativa y se orienta
apoyado en recursos informaticos, situacion que permite al estudiante el desarrollo
de habilidades y destrezas cognitivas, asi como la apropiacion de conceptos, y
metodologias propias de los procesos creativos, para la publicacion de
informacion visual soportada en imagenes fijas y en imagenes en movimiento

utilizando la gran variedad de dispositivos informaticos disponibles.

En los semestres 01, 02 de 2008 y 01 del 2009 se utilizaron en el curso en
mencion apoyos informaticos, procesos de sistematizacion y publicacion de
resultados creativos obtenidos por alumnos durante el desarrollo del mismo.
Igualmente la experiencia vivida con los alumnos fue socializada con la comunidad

docente y posteriormente replicada por algunos de dichos docentes.

“Creatividad y entornos virtuales de aprendizaje” es el titulo de una
investigacion llevada a cabo por la maestra Sonia Cristina Gamboa en el afio 1998
en la Universidad Industrial de Santander, en la ciudad de Bucaramanga. En
dicha investigacion y a manera de conclusion “las herramientas informaticas que

resultan de éste proyecto de investigacion favorecen la ejercitacion de habilidades
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necesarias paral levar a cabo procesos creativos” (Gamboa — 1998). En dicha
investigacion se referencia la preocupacion que a nivel mundial se tiene por el
papel y utilizacion que los cambios tecnoldgicos juegan en la educaciéon superior.
“‘Dentro de las estrategias recatamos la sugerencia del uso de las TIC como una
alternativa que, bajo modelos pedagogicos adecuados y pertinentes, permiten
responder a los grandes retos de la educacion superior en el presente y el futuro”

(Gamboa — 1998).

Jason Ohler Director del Programa de Tecnologia Educativa de la
Universidad de Alaska Southeast publica en la revista "Education Leadership" en
la edicion correspondiente a Octubre de 2000 un extenso articulo titulado “Arte: la
cuarta competencia basica en esta era digital” En dicho articulo su autor referencia
experiencias llevadas a cabo en el grado décimo de la educacion secundaria, en
las cuales la utilizacion de las Tic se direcciona en el sentido de generar en los
alumnos motivaciones fuertes para que produzcan y publiquen en la web los
resultados de sus talleres creativos, en particular dice: “De la misma forma en que
el procesador de textos abri6 el mundo del escritor, a posibilidades nuevas, la
tecnologia multimedia ha abierto el mundo del artista. Hoy en dia, cualquiera que
pueda accionar un raton (mouse) puede entrar y experimentar en éste campo”.

(Ohler — 2000)

José Luis Santorcuato Tapia, Licenciado en Educacion y profesor de artes
musicales, publica su tesis “Transitos, obra audiovisual, interactiva online vy

offline”2007 universidad Mayor de Santiago de Chile. “La presente obra surge de
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la necesidad del autor por investigar y revisar los conceptos referentes al Arte,
Intertextualidad y Tecnologias, acufiados durante el siglo XX” (Santorcuato 2007)
En dicho trabajo investigativo el autor se propone a través de la utilizacion de las
TIC generar una obra interactiva en la que texto, imagen, sonido e interaccion

sean publicadas en la web.

El logro de los objetivos y competencias que el estudiante debe adquirir en
el entorno del curso taller Creativo esta mediado por el uso de las TIC dadas las
caracteristicas del docente y de los estudiantes con relacion a los recursos

informaticos.

El desarrollo y utilizacion del internet y la diversidad de recurso gratis que
ofrece, asi como el uso cotidiano de dicho recurso por parte de los alumnos son
un antecedente cierto que facilita y apoya el uso de los recursos informaticos al
interior del curso y como elemento que puede generar dinamicas de creacion,

publicacion y socializacion de los procesos vivenciados.
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5. MARCO TEORICO

5.1 CIENCIA Y TECNOLOGIA - ASPECTOS HISTORICOS

La ciencia y la tecnologia han influido en el ambito de la constitucion de la
sociedad actual y en la transformacién de las del pasado. Los avances y
desarrollos cientificos y tecnolégicos en todas las actividades del hombre, han
generado un impacto transformador no solo de éste, sino, en las maneras y
formas de relacion entre individuos y del hombre con su entorno y medio
ambiente. Cualquier acercamiento a la relacion hombre, ciencia, tecnologia implica

la contextualizacion social de dicha relacion.

La ciencia del latin scientia conocimiento, es el conjunto de conocimientos
obtenidos mediante la observacion y el razonamiento, sistematicamente
estructurados y de los que se deducen principios y leyes generales. La ciencia
sistematiza, observa, razona y testea de manera organizada; a la vez ha
desarrollado diferentes métodos y técnicas para dar cuenta de las actividades
anteriormente listadas con el fin de objetivar, validar y socializar ante una
comunidad sus hallazgos, con fundamento en la verdad y en la posibilidad de

revisarla permanentemente.

Podemos definir tecnologia como el conjunto de reglas instrumentales que
prescriben un rumbo racional de actuacion para lograr una meta previamente

determinada y que debe evaluarse en funcién de su utilidad y de su eficacia
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practica, la tecnologia satisface una necesidad, y esta necesidad a su vez genera
nuevos retos lo que posibilita a la tecnologia su posterior desarrollo. Ciencia,
Tecnologia y Sociedad. Recuperado el 17 de marzo de 2010 del sitio web

http://www.monografias.com/trabajos5/cienteysoc/cienteysoc.shtml#avan

Ciencia y tecnologia subyacen en el desarrollo de la sociedad, sus avances
progresos y usos aplicados tiene el poder de redefinir las formas de relacion entre
el hombre y su entorno sea éste natural o social. De cierto modo el hombre a
través de la apropiacion del conocimiento obtenido en su trasegar cientifico y
tecnolégico a buscado mejorar sus condiciones de vida y de control sobre su
entorno. Igualmente la paradoja sobre lo incierto del futuro, se renueva en la
misma medida que la ciencia logra adelantarse a situaciones por venir y
generadas por la aplicacién tecnoldgica de los avances cientificos. En cierta
medida ciencia y tecnologia modelan no solo la mente del hombre sino que a su
vez perfila los cambios por venir en la medida que se establecen formas nuevas

de desarrollo social.

El método cientifico de origen resiente, surgido en la revolucion cientifica del
siglo XVII, no se ha interesado unicamente por el devenir posterior a dicha hito
histérico. EI método cientifico encarnado en la ciencia intenta indagar en el
pasado y remontarse a sus origenes en las culturas antiguas. De hecho la ciencia

moderna hunde sus raices en el pasado lejano de las civilizaciones antiguas.
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Ciencias y tecnologias a lo largo de la historia y del desarrollo social del hombre
ha compartido su espacio con mitos, leyendas y ambitos religiosos. Tenemos
ejemplos como el de la astrologia y la alquimia que se confunden con la astrologia

y la quimica; o las ideas teocéntricas versus las antropoceéntricas.

Posterior a la finalizacion del imperio romano occidente se alejo de los textos
escritos y la iglesia especificamente en Europa se apropio de la informacién y el
conocimiento textual. Al igual que los usos tecnologicos se estancaron y el
advenimiento de la edad media fue un hecho real de aletargamiento y silencio en

todo occidente por siglos.

El acercamiento en Italia de nuevo a los textos escritos, el redescubrimiento
de la antigiedad y nuevas formas de desarrollo y organizacidn social determinaron
el fin paulatino de la edad oscura y lenta de la edad media. En particular Las
propuestas y tesis de Nicolas Copérnico sobresalen en particular las ideas
heliocéntricas las cuales dan paso a cambios radicales y profundos acerca de la

concepcion del universo.

En cuanto a si la ciencia y la tecnologia han tenido un desarrollo uniforme o
interrumpido, hay diversas posturas al respecto, historiadores de la ciencia que
afirman la continuidad y otras posturas que plantean la interrupcion en paralelo
con los cambios y desarrollos del orden social. También, se plantea la sucesion de

multiples revoluciones cientificas.
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Revisando el desarrollo de la ciencia posterior al renacimiento encontramos
los pilares de la ciencia moderna en cientificos como: Roger Bacon (1214 - 1294)
en Inglaterra, a René Descartes (1596 - 1650) en Francia y a Galileo Galilei (1564
- 1642) en ltalia. Importante anotar el asentamiento de las bases del método
cientifico en las ideas de Galileo y su forma de trabajar y desarrollar sus

investigaciones.

Particularmente después del renacimiento el desarrollo tecnologico de la
mano del desarrollo cientifico, da avances y revisiones a todos los usos
tecnoldgicos del cotidiano ligado a la produccion de productos para la solucion de
las necesidades basicas. La ciencia no detuvo su avance y por el contrario a
pasos agigantados hasta nuestros dias ha tenido desarrollos claves para la

construccién de la modernidad.

5.2 TECNOLOGIA E INFORMATICA - DESARROLLOS

La Informatica se considera dentro del campo de las ciencias aplicadas y su objeto
de estudio se ubica en el ambito del tratamiento automatico de la informacion, sus
posibles usos y multiples aplicaciones, para ello se sirve de dispositivos
electronicos y sistemas computacionales, los cuales han devenido a partir de
procesos tecnoldgicos igualmente aplicados en la solucidn del manejo,
procesamiento y transmisién de los paquetes de informacion. En sintesis ha sido

definida como el tratamiento automatico de la informacion.
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Automatizar y procesar la informacion implica tres tareas basicas: receptar
informacion digital, procesar la informacion y transmitir los resultados en cédigos
binarios en otras palabras se habla de entrada, procesamiento y salida de

informacion en forma de datos a través de codigos binarios.

Como se esbozé en el apartado anterior, tecnologia es la suma de
conocimientos y saberes que posibilitan la construccion de artefactos con el fin
de lograr adaptaciones, a su vez a través de ellas resolver problemas o
necesidades inmediatas para adaptar o modificar el medio y asi satisfacer

necesidades.

Es un hecho que los desarrollos de la ciencia, la tecnologia y la sociedad
denotan el conjunto de relaciones entre los avances cientificos, las innovaciones
tecnologicas y el cambio social. La informatica en particular es un ejemplo de
coémo los procesos humanos y el desarrollo social generan a partir de los avances

una nueva sociedad la cual se ha llamado la sociedad de la informacion.

En este contexto, se pondera el influjo acumulativo que tienen los multiples
procesos de cambio de la sociedad, los cuales alcanzan una expresion compleja,
la cual se resume en lo que se denomina hoy en dia la "Sociedad de Informacion”,
que se sustenta en un ambiente tecnoldgico e incide de manera tal que genera
cambios profundos en las esferas de los social, lo cultural y lo econémico, por lo
tanto se requiere dimensionar dicho fenbmeno en cuanto tiene el poder de

moldear las maneras de relacion entre personas, grupos y comunidades;
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especialmente al interior de las instituciones llamese educativas, religiosas o de

cualquier indole.

Se constituye un paradigma como consecuencia de la relacion entre el
hombre y las cosas, dicha relacion se enmarca en los contextos institucionales a
través de la historia, desde los primeros pasos en la manufactura, atravesando por
supuesto, por las formas de apropiacion de las herramientas y utensilios, hasta
los estadios de desarrollo superior de los lenguajes binarios para la transmision de
informacion, todo lo anterior soportado en el desarrollo tecnologico con el fin de
lograr avances importantes en las comunicaciones y la informatica, avances que
han sido posibles utilizando la herramienta digital, lo cual ha producido el accesos

a flujos cada vez mayores de informacién y comunicacion.

En términos pedagdgicos, el acercamiento a los desarrollos de la tecnologia
y la informatica se produce desde las decisiones institucionales, politicas y
economicas. Los desarrollos que desde la sociedad de la informacion y el
conocimiento se producen, tienen en el escenario de la escuela y en el de las
practicas pedagogicas, su espacio respectivo de influencia y experimentacién; de
ahi que la utilizacion de dichos desarrollos sea un reto para la escuela misma en
términos de utilidad y de mejoramiento de los procesos formativos que en la

escuela se producen.

En el devenir social del hombre, la apropiacion del lenguaje, la comunicacién

y la informacién son objeto permanente de estudio e investigacion, motivados
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estos ultimos por la necesidad de explicacién y a la vez de mejoramiento de ellos

mismos.

De ahi que el conocer la relacion activa que se da entre sujeto y objeto en
términos de comunicacion; entre el contenido y lo comunicado en términos del
lenguaje utilizado y por ultimo, el medio a través del que se soporta el proceso, es
sin duda la posibilidad de hallar sustento al desarrollo de la oralidad hasta el
internet, asi como dar salida a la necesidad de publicar y ser tenido en cuenta,
desde la perspectiva de sujeto bien sea analogo o virtual en la llamada “sociedad

del conocimiento”.

5.3 TECNOLOGIA Y ENSENANZA

La ensefianza hoy en dia bajo el influjo permanente de los cambios tecnologicos
de todo orden, la irrupcion de la informatica y el advenimiento del internet ha
sufrido cambios fundacionales en cuanto a las maneras de procesar, sistematizar,
almacenar y transportar informacion. Abstraer los procesos de ensefianza de los
cambios tecnoldgicos ocurridos particularmente al final del siglo pasado ya no es
posible. La escuela y por ende los procesos de ensefianza aprendizaje encuentran

nuevas mediaciones en dichos recientes desarrollos como la internet entre otros.

El cambio y la innovacion son posibles al interior de la escuela. Paralelamente a
esta situacion, el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)
se ha presentado como elemento fundamental a ser considerado como medio de

cambio y mejora de los procesos formativos. Ofrecer una buena formacion a
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través de la red no es tarea facil, ya que supone un cambio en los modelos de
ensefanza-aprendizaje, en el papel del profesor, del estudiante, etc. y, por
supuesto, implica un cambio en el desarrollo de los materiales de aprendizaje, que
va mas alla del trabajo de un profesor al organizar los contenidos, puesto que
pasa a consistir (0 deberia consistir) en una labor de equipo mas amplia. Construir
conocimiento con soporte tecnolégico para un aprendizaje colaborativo.
Recuperado el 26 de marzo de 2010 del sitio web OEl:
http://www.rieoei.org/deloslectores/1058alvarez.pdf - Isabel Alvarez, Ana Ayuste,
Begoria Gros, Vania Guerra y Teresa Romana, Universidad de Barcelona,
Espania.

La ensefanza como un proceso colectivo implica la participacion de
diferentes agentes. En el entorno virtual con mayor razén es necesario una
revision de los roles de los diferentes agentes que participan en el proceso y en la

institucionalizacion del mismo

El aprendizaje colaborativo mediado expresa dos ideas importantes. En primer
lugar, no se contempla al aprendiz como persona aislada, sino en interaccion con
los demas. Se parte de la base de que compartir objetivos y distribuir
responsabilidades son formas deseables de aprendizaje: el fendmeno del
aprendizaje mediado por los componentes tecnolégicos implica necesariamente
un fuerte componente de interaccion entre el objeto de estudio, las metodologias
propias de estudio y la relacion entre el docente y el alumno. Construir

conocimiento con soporte tecnoldgico para un aprendizaje colaborativo.
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Recuperado el 30 de marzo de 2010 del sitio web OEl:
http://www.rieoei.org/deloslectores/1058alvarez.pdf - Isabel Alvarez, Ana Ayuste,
Begoria Gros, Vania Guerra y Teresa Romana, Universidad de Barcelona,
Espana.

El concepto de aprendizaje colaborativo es una posibilidad y a la vez un reto
en el cual el intercambio y la construccion del conocimiento son el centro de la
relacion. Articular tecnologia y aprendizaje e implementar mecanismos de
mediacién implica dificultades a resolver las cuales convocan a la revisién de los

mecanismos tradicionales de relacion entre los diferentes agentes del proceso.

La tecnologia de la informacién propicia la creacion de ambientes de
aprendizaje que faciliten los recursos de aprendizaje al estudiante, ella hace
posible que se dispongan dichos recursos de manera sincronica o asincronica al
igual que hace posible la participacion de expertos y maestros en el procesos de

aprendizaje.

Surge entonces la posibilidad colaborativa entre tecnologia y aprendizaje,
colaboracion mediada por la motivacion del estudiante como factor determinante
en dicha relacion; a continuacidon se cita los siguientes factores facilitadores de

dicha relacion:
Vemos la tecnologia como facilitadora en varias formas para:

1. Ayudar a organizar y dar estructura a los materiales que el maestro utiliza con

los estudiantes.
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2. Apoyar a maestros, estudiantes y padres a interactuar (en cualquier momento
y lugar), para hacer seguimiento al progreso del aprendizaje en determinada

materia.

3. Facilitar y prestar asistencia en la verificacion, busqueda y priorizacion de los
materiales digitales disponibles en la Red, que en el caso que nos ocupa sirve

como una enciclopedia universal.

4. Simular y visualizar estructuras y procesos que son el resultado de modelos

fisicos, quimicos, biolégicos o de ingenieria e interactuar con ellos en tiempo real.

5. Contribuir al aprendizaje de la historia y/o de las tendencias futuras ya que la
tecnologia permite reconstruir, recrear la vida y de esta forma facilita la
visualizacion, el moverse hacia atras y hacia delante en el tiempo. Algunos
ejemplos de los anterior pueden ser: caminar por la Roma antigua, el antiguo
Egipto, el antiguo Harlem y otros sitios por el estilo, y también caminar por la futura

Nueva York o por un ambiente o lugar devastado o polucionado, etc.

6. Proporcionar una herramienta para la poblacion con incapacidades
(incluyendo los ancianos). La tecnologia puede servir como extensor y
acrecentador de capacidades perdidas, ya sean estas preceptuales, fisicas o
cognitivas, de manera que esas personas puedan recibir la informacion que se
ofrece sobre un tema como lo haria la poblacion normal. Se podrian dar varios
ejemplos: para personas con impedimentos visuales, se podrian tener terminales

con letras en "braille" y dispositivos de entrada/salida especiales; para los
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parapléjicos habria varios elementos roboticos personalizables que les permitirian
interactuar con el material de estudio; para los miembros de la poblacién con
limitaciones cognitivas, el material de ensefianza que utilicen se deberia adaptar
adecuadamente con software especial disefiado para ese efecto. Tecnologias y
aprendizaje, Recuperado el 26 de marzo de 2010 del sitio web Eduteka:

http://www.eduteka.org/Visiones1.php

A manera de conclusion es claro que los avances tecnoldgicos son un factor
de incidencia y transformacion de los procesos de ensefianza aprendizaje y de los

diferentes actores que participan de dicha relacion.
5.4 EDUCACION, FORMACION E INFORMATICA

Para empezar se plantea la educacién como proceso a través del cual de manera
multidimensional se transmite en los grupos sociales de una cultura dada y a
través de ella al individuo: conocimientos, valores, costumbres y formas de actuar.
A través de la educacion se propicia los procesos de configuracion del
pensamiento, del desarrollo de la capacidad creadora, las formas de expresion y
comunicacioén verbal, corporal y grafica, asi como las relaciones kinéticas y
proxémicas. Como fendmeno multidimensional la educacién abarca todas las
esferas del individuo en relacién con el ambiente o entorno que le es propio de ahi
que los procesos de maduracion sensorial, motor, comportamental, sicolégico
entre otros son expresion de dicha multidimensionalidad. En términos culturales la

educacion propicia la supervivencia de los grupos socio culturales y del individuo a
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través de la transmision de las maneras de integracion social, de convivencia,
solidaridad, cooperacién y conservacion del medio ambiente. La educacion apunta

en la direccion de afianzar la relacion escuela, familia e instituciones en general.

La formacidn es un proceso en el cual se propician formas estructuradas de
ensefanza y aprendizaje dirigidos a la incorporacion del individuo al trabajo y a las
nuevas formas de uso de las tecnologias que surgen de los avances de la
tecnologia. Por lo tanto la formacion como estructura organizada de ensefianza y
aprendizaje esta mediada por los valores y conjuntos normativos que la educacion
genera en el individuo desde su infancia pero. Igualmente es moldeada por las
necesidades y exigencias constantes que el desarrollo cientifico, tecnologico y

social trae consigo.

Educacién y formacién en nuestros dias se encuentran inmersas dentro de
los nuevos paradigmas que la sociedad de la comunicacion impone. Los
desarrollos de la informatica y en particular sus multiples aplicaciones en todos los
ordenes del cotidiano de manera transversal afectan la educacion y la formacion

de los individuos.

En los nuevos contextos de la informacion y la comunicacién aparecen
nuevos perfiles y caracteristicas en los estudiantes, situacion que de una u otra
manera afecta los postulados tradicionales de educacion y formacion. La escuela
por ende se ve avocada a reflexionar sobre su que hacer y las posibilidades que

las nuevas tecnologias de la informacién le proponen, igualmente los educadores
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como cuerpo colegiado se ven enfrentados al reto de reflexionar acerca del cémo
incorporar y utilizar éstas nuevas tecnologias que han logrado generar cambios
profundos en las maneras de acceder al conocimiento, la informacion vy los

procesos de educacion y formacion.

5.5TIC

Las tecnologias de la comunicacion, a través de la utilizacion de hardware y
software como soportes informaticos, estudian, desarrollan, implementan,
almacenan, y distribuyen la informacion. Las tecnologias de la informacion y la
comunicaciéon son identificadas con las siglas TIC y hacen referencia a la
utilizaciéon de medios informaticos para almacenar, procesar y difundir todo tipo de

informacion o procesos de formacién educativa.

La interaccién entre las TIC y la mejora de los procesos ensefianza
aprendizaje educativas son del orden de lo complejo. El advenimiento de las TIC,
dadas sus particulares caracteristicas, de hecho abren nuevas posibilidades de
creatividad, innovacion y transformacion de los procesos formales de ensefianza y
aprendizaje, pero el solo hecho de incorporarlas como herramientas tecnologicas
a los procesos educativas no determina en modo alguno que se produzca

mejoras.

Es definitivo detenerse en la reflexion sobre la importancia de los alcances
que guien la introduccion de las TIC en los procesos ensefianza aprendizaje, e

igualmente en la importancia de los hallazgos del orden empirico acerca de los
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resultados que dicha introduccion generan en la mejora de la calidad de dichos
procesos. En cuanto a la reflexién sobre los alcances, es fundamental el debate
tedrico sobre los modelos educativos que orienten la introduccién de las TIC a los
procesos de ensefianza y aprendizaje, y en cuanto a las iniciativas de orden
empirico sobre los hallazgos que dicha introduccidén aporta para la mejora de la
calidad de los procesos de ensefianza y aprendizaje, es necesario el
favorecimiento de estrategia que permitan la creatividad docente, la investigacion
de los procesos de ensefianza y aprendizaje asi como la evaluacion de dicha

incorporacion.
5.6 ENSENANZA APRENDIZAJE EN ENTORNOS VIRTUALES

La importancia atribuida a la ayuda educativa y al principio de ajuste de la ayuda
para la comprension de los procesos de ensefianza y aprendizaje en entornos
virtuales aconseja ir mas alld de un modelo de andlisis y explicacién de esos
procesos basado unicamente en la interaccidn entre aprendiz y contenido, y
sustituirlo por un modelo mas amplio, basado en la relacidén entre tres elementos:
la actividad mental constructiva del alumno que aprende, la ayuda sostenida y
continuada del que ensefia, y el contenido que es objeto de ensefanza y

aprendizaje. (Onrubia, J. 2005).

Las relaciones que se establecen alrededor del entorno virtual se
caracterizan por la interaccion entre docente, alumno y contenidos. La presencia, y

la sincronia no son requisito para que se de la relacion entre los tres componentes
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del entorno virtual citado. El trabajo conjunto y la red de relaciones que se tejen
vienen dadas por la relacion entre si que se da entre profesor — alumno en torno a
los demas participantes del proceso y al significado que en dicho marco de

referencia adquiere dicha relacion.

La actividad conjunta esta condicionada primero por los aspectos
tecnoldgicos que soportan el entorno virtual, las posibilidades de comunicacion e
interaccidn, herramientas de trabajo colaborativo, herramientas de trabajo
evaluativo entre otros. Segundo por el disefio instruccional que sustenta el
proceso de enseflanza y aprendizaje, es decir las caracteristicas de los

contenidos, las posibilidades de disefio y presentacion de los mismos.

En otras palabras los dos condicionantes planteados hacen referencia al
disefio técnico didactico de los entornos virtuales, disefio que puede desarrollar
diversas posibilidades y variables que faciliten o dificulten, promuevan o

disminuyan las posibilidades de interaccion conjunta entre docente y alumnos.

Los condicionantes que derivan de la propuesta de disefo técnico didactico
pueden derivar en la utilizacién o no de las formas colaborativas, pueden estimular
o devenir en nuevas formas que el mismo disefio no planed, la manera
organizativa planteada puede no ser utilizada en toda su potencialidad o por el
contrario puede quedarse corta, dadas las caracteristicas mismas del trabajo
conjunto entre profesor y alumnos. En sintesis, por ello, entornos virtuales vy

procesos de ensefianza y aprendizaje facilitan o dificultan, permiten o promueven
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maneras de ensenar y aprender, y explicitan o no determinados modelos

didacticos o instruccionales.

En los procesos de ensefianza aprendizaje en entornos virtuales el papel de
las TIC y de los recursos que éstas proveen, no es sustituir al docente ni a su
papel orientador, es mas bien acentuar su presencia y amplificar su rol de guia, de
ahi que las posibilidades que el docente tenga de hacer seguimiento de los
procesos virtuales y pueda segun sus observaciones y evaluaciones el ofrecer
ayudas y acompafamiento al alumno, se sustenta en las posibilidades que las TIC
tiene como aparato semiotico de comunicacién y representacion que facilita al

profesor ayudar oportunamente a los alumnos.

5.7 ENTORNOS VIRTUALES Y CONSTRUCTIVISMO

El aprendizaje en entornos virtuales esta influenciado por la estructura cognitiva
del alumno. Los contenidos que se disefian estan condicionados por la experiencia
del alumno, quien los reelabora a través de mediaciones, procesos e
interacciones. Por tanto, el aprendizaje virtual no es una acumulacién o
yuxtaposicion de contenido que se superpones en la mente del alumno, son en
otra direccion, construccion y re-construccién individual en términos de las
capacidades, estrategias, saber especifico, capacidades de reflexiébn sobre el
como aprende, siente, se motiva y sobre el tipo de metas y aspiraciones que el

alumno tiene.
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Las construcciones mentales que el alumno desarrolla en torno al
contenido de aprendizaje son un factor fundamental para el aprendizaje, y las
caracteristicas de dicha actividad constructiva se constituyen en signo
fundamental para la calidad del aprendizaje. Sin embargo de lo anterior bifurcan
dos posibilidades: no toda la actividad que el alumno realiza durante el
aprendizaje es actividad mental constructiva, ni todas las actividades mentales

constructivas son deseables y optima para la calidad del aprendizaje.

El principio constructivista y la relevancia de la actividad mental constructiva
del alumno en el proceso de construccién del conocimiento, se caracteriza por
multiples implicaciones que permiten comprender el como se aprende en entornos
virtuales y qué se puede hacer desde las TIC para promover ese aprendizaje. En
particular existen dos implicaciones de relevancia: la estructura de los contenidos
que responde a directrices logicas o fundamentadas en principios constructivos de
orden didactico y la estructura sicolégica fundamentada en la manera como el
alumno se relaciona con dichos contenidos. Se resalta entonces el hecho que
tiene que ver con lo que el alumno construye en un entorno virtual de ensefianza y
aprendizaje y que incluye, una representacion sobre el significado del contenido a
aprender, y también una representacion sobre el sentido que para el alumno
pueda tener el aprender ese contenido. Los dos tipos de representaciones se
construyen de manera activa en el contexto. Por lo tanto el significado y el sentido
que el alumno construye no radica en el material que es objeto de estudio, ni

mucho menos la construccion esta garantizada por el disefié de dicho contenido.
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5.8 RELACION ENTRE PEDAGOGIA Y VIRTUALIDAD

El advenimiento de la informatica y sus multiples posibilidades de uso, ha
encontrado en la educacion un terreno de aplicacion fértil y extenso. En general
las relaciones entre virtualidad y pedagogia se dan de manera directa en
diferentes ambitos de los procesos curriculares, de aprendizaje, de creacién de
objetos de aprendizaje y metodolégicos o0 de manera indirecta en relacion con los
recursos tecnologicos a utilizar o la capacitacion de los diferentes agentes del

proceso en la escuela.

Las relaciones que se establecen hacen referencia a la utilizacién del
computador como objeto de estudio, como herramienta, como medio de
instruccion, que cautiva la atencién y genera motivacion en el estudiante. Las
anteriores tendencias de una u otra manera interfieren en el estado de las
interacciones que se dan en el aula de clase y en la escuela en general. El
computador como maquina, mas que facilitador de procesos cognitivos, impacta
en la motivacion y atencion del estudiante mas que otras instancias didacticas

utilizadas tradicionalmente.

Las relaciones entre informatica y trabajo se evidencian en todos los
ambitos del mundo laboral, y por supuesto esto implica, que los procesos en la
escuela tengan dicho referente como principio rector para los procesos de
construccion del perfil de los alumnos, en términos de las competencias que

deben portar para una incorporacién efectiva al mundo laboral.
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La producciéon de materiales educativos igualmente ha sido tocada por la
informatica dado que el docente hoy en dia cuenta con amplios recursos que
estan a disposicion. El hipertexto, la multimedia, las imagenes fijas o en
movimiento entre otros recursos, establecen nuevas formas de relacién entre el

docente y el alumno, y en el proceso ensefianza aprendizaje.

En general se han generado diferentes enfoques para visualizar las
relaciones entre informatica y los procesos de ensefanza aprendizaje: un primer
enfoque relaciona la ensefianza de la informatica en paralelo con el uso de la
misma como soporte pedagogico. Un segundo enfoque las relaciona como un
componente estructural de los proceso instruccionales, en los cuales el docente
orienta y gerencia procesos, y el estudiante desarrolla capacidades de autonomia

y autogestion.

En sintesis dia a dia el universo relacional entre informatica educativa y
educacion se ve atravesado por el vertiginoso desarrollos de las tecnologias
computacionales y de la informatica. La escuela y en particular los procesos que
en ella se dan y en particular los del aula requieren por parte de los educadores un

analisis referidos al como incorporar las TIC en la ensefianza aprendizaje

5.9 CREATIVIDAD

Es uno de los conceptos entorno del cual se ha investigado en todas las areas del
conocimiento y en otras no relacionadas con el conocimiento. El proceso de

construir un concepto general de creatividad ha conducido al surgimiento de otros
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conceptos como: procesos de creacidn, metodologias creativas, resultados o
productos creativos, actos creativos, que relaciones y nexos en comun tiene éstas

palabras y la creatividad?

La creatividad en sentido amplio es un proceso cognitivo que genera respuestas
nuevas, reorganiza conceptos o traslada a nuevos ambitos las soluciones a
situaciones problematicas. Segun Manfred Max Neef el acto creativo es producto
de comprender el mundo y participar e influir en las transformaciones que se
generan en éste. MAX, Manfred. El acto creativo. Conferencia Primer Congreso de
Creatividad. Bogota 1991. Desde ésta perspectiva el individuo se involucra mas
alla de la busqueda de la solucion del problema, dado que se genera un vinculo

emocional que lo ubica como parte integral de la situacién completa.

La creatividad se requiere en los asuntos humanos para la solucion de diversidad
de problemas, como proceso mental que se desarrolla, es posible trabajar en él de
manera que se desarrollen habilidades creativas: tales habilidades se requieren

tanto en el devenir cotidiano, como en el devenir social.

La creatividad en general se ha asociado con el campo de las artes. Sin embargo
es uno de los pilares del desarrollo social, por cuanto la necesidad de trascender
del hombre le lleva al desarrollo de facultades altamente desarrolladas como la de
amar, odiar, construir destruir, crear. Cuando la necesidad de crear no es

satisfecha surge el deseo de destruir.
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La creatividad ha sido vista desde diversas perspectivas, y los estudios entorno a
ella han arrojado resultados diversos y contradictorios. A nivel del desarrollo de las
ciencias el ser creativo ve semejanzas donde otros no las han visto, en el entorno
social el fenobmeno se individualiza o se colectiviza segun las problematicas
surgidas, o a nivel general se asocia con cambios 0 nuevas propuestas que una

comunidad.

El término creativo se asocia al de novedad, a la utilidad, a lo impredecible en
relacién a la situacion o proposito para el cual fue creado. Se estructura como
conjunto de capacidades mentales del cual disponen los individuos en diferentes

niveles; éstas capacidades son:

* Sensibilidad o capacidad de generar problemas.

* Flexibilidad o capacidad para el analisis de la situacion desde diferentes

Opticas.

* Fluidez o capacidad de generar lenguajes nuevos adaptados a situaciones

dilematicas

* Originalidad o capacidad de generar nuevas ideas probables o improbables.

* Elaboracion o capacidad que se tiene para entregar un producto terminado

La creatividad también se puede ver desde la perspectiva dinamica como proceso,
el cual se ramifica en estadios o etapas: Encuentro del problema, generacion de

ideas, elaboracion de modelos, transferencias o proposiciones creativas.
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En sintesis la tematica del AVA propuesta, gira en torno a los procesos creativos y
el cdmo favorecer su desarrollo. En el AVA se proponen diversos ejercicios con el
fin de publicarlos y socializarlos mediante la utilizacion de herramientas virtuales
disponibles y asequibles. EI AVA entonces se presenta como apoyo a los

procesos presenciales que el curso desarrolla durante el semestre.
5.10 AVAS, DEFINICION, USOS Y CARACTERISTICAS

Como se anot6 anteriormente, un ambiente virtual de aprendizaje se puede definir
como un espacio digital en el que se interrelacionan aspectos pedagogicos,
comunicacionales sociales y afectivos, que integrados adecuadamente ayudan al
estudiante a aprender mejor y de una manera diversificada, incorporando

elementos del contexto social, laboral y personal.

La incorporacion de las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje,
genera nuevos paradigmas, particularmente en lo relacionado con las barreras
espacio-temporales. De las nuevas tecnologias de la informacion, la internet es el
acontecimiento de mayor alcance e influencia en la educacion. La internet ofrece
una oportunidad nueva y diferente de acceder a la informacion, a la vez que
permite el almacenamiento de la misma y la relacion virtual entre sujetos y objetos
virtuales de aprendizaje. En ultimas la internet es un proveedor de recursos que

tiene un potencial inmenso para mejorar la educacion.

Las AVA tienen un futuro en el campo educativo, en particular en el espacio

del aula virtual o real. Texto e imagen son elementos comunes y eficaces para
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transmitir y comunicar informacion de ahi que su utilizacion es fundamental en los
disefios de AVA. El sonido, el video y las animaciones son elementos que ponen

en movimiento imagen y texto dando paso a la multimedia.

Los ambientes virtuales de aprendizaje en un principio disefados para la
educacion a distancia, estan siendo utilizados como apoyos para los cursos
presenciales. Estos sistemas estan compuestos generalmente por contenidos
tematicos, foros, salones de charla o Chat, cuestionarios de evaluacién de
diferente tipo, e incluso se pueden incorporar blog e hipertextos. Tienen por
fundamento el principio de aprendizaje colaborativo lo que implica una
participacion e intercambio colaborativo entre alumnos y entre alumno y docente;
lo anterior soportado hoy en dia en tornos multimediales que coadyuvan a la

construcciéon del conocimiento.

Finalmente se espera que un AVA cumpla con ciertos requerimientos como
son una interfaz grafica apropiada, intuitiva y amigable. EI AVA entonces debe
implementar: el curriculo del curso, los requerimientos administrativos de la misma
como requisitos, co-requisitos entre otros, materiales didacticos minimos, recursos
adicionales de tipo multimedial y posibilidades de comunicacion via e-mail, foros,

Chat, llamadas virtuales sincrénicas.

5.10.1 Modelizacion del AVA - diseio

La construccion de ambientes virtuales de aprendizaje requiere el disefo de

interfaces, modelar dichas interfaces implica establecer relacion entre el modelo
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didactico y el enfoque que se le quiera dar al AVA, por lo tanto la importancia que
reviste la interfase es clave, dado que de ella depende en cierta medida la
correspondencia con el modelo didactico o por el contrario una negacion del

mismo.

El trabajo en equipo entre docente y disefiador para los procesos de
modelizacion del AVA es una condicidon necesaria. La vinculacion de la propuesta
de disefio con el componente didactico es quizas uno de los aspectos que
requieren orientacion y apoyo desde lo didactico; el componente de navegacion es
un aspecto central dado que a través de el se puede vincular el componente
didactico y el disefio y éste componente se materializa a través de los menus; el
menu constituye uno de los factores que permiten leer la propuesta didactica en

un ambiente de aprendizaje. (Herrera, L. 2006)

Hay cierto consenso respecto a los elementos minimos que deberian tenerse

presentes en los disefios de AVA:
* Contenidos del curso
* Cronograma de actividades
* Mecanismos de intercambio para la comunicacion en doble via.
* Almacén de recursos para el acopio de informacion util y necesaria.

* Links relacionados con los contenidos y objetivos del curso
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El disefio de la interfaz grafica estara mediado obviamente por las especificidades
del curso, caracteristicas de los estudiantes, niveles de conectividad, y recursos
informaticos disponibles segun el caso. En ultimas es claro que la didactica es
responsable de la planeacion de las actividades para el desarrollo de los modelos
de AVA, igualmente es de anotar que la efectividad de un proceso virtual de
aprendizaje a través de diversos medios esta condicionada al manejo estratégico
de la informacion y de los procesos cognitivos que pretenden propiciarse a traves

del disefio de actividades de aprendizaje. (Herrera, L. 2007)
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6. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

6.1 TIPO DE INVESTIGACION

La investigacion propuesta se perfila desde el paradigma de la investigacion
cualitativa, los investigadores cualitativos estudian la realidad en su contexto
natural, tal como sucede, intentando sacar sentido de, o interpretar, los fenbmenos
de acuerdo con los significados que tienen para las personas implicadas. La
investigacion cualitativa implica la utilizacién y recogida de una gran variedad de
materiales que describen la rutina y las situaciones problematicas y los
significados en la vida de las personas, utilizara diferentes instrumentos para
recoger la percepcidn de la poblacion participante como: encuestas, pequefias
producciones textuales, diarios de campo y entrevistas directas. (Rodriguez,
J.1996) Existen numerosas maneras de registrar, reconstruir y representar la
estructura del comportamiento en el curso de una interaccion. La informacion
recolectada pretende validar los desarrollos de los estudiantes en cuanto a los
procesos de creacidn, sistematizacion y publicacidon de resultados obtenidos en los

talleres creativos propuestos en el curso y soportados en las TIC.

6.2 POBLACION

La poblacidn objeto de la presente investigacidon son los estudiante del curso Taller
creativo 1, que se implementa actualmente de forma presencial en el programa
Artes Plasticas de la Fundacion Universitaria Bellas Artes de Medellin y esta

dirigido a estudiantes de primer semestre. El numero de estudiantes es de 20
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estudiantes de ambos géneros, provenientes de colegios publicos y privados de la

ciudad de Medellin.

6.3 MUESTRA

La muestra a tomar recoge informacion de diez estudiantes de un total de 20

estudiantes, equivalente al 50% de la poblacion total y se realiz6 al azar.

6.4 TECNICAS DE RECOLECCION DE INFORMACION

El proyecto de investigacion utiliza encuestas individuales, las cuales son las
herramientas objetivas para la recoleccion, sistematizacion e interpretacion de la
informacion obtenida y a la vez son el referente que permita elaborar y validar

juicios de valor respecto a:

* Entrada: conductas, habitos, niveles de virtualidad y utilizacion de los
recursos informaticos en la constitucion de un estudiante sujeto-virtual
* Salida: Conductas, habitos, niveles de virtualidad y utilizacion de los

recursos informaticos en la constitucion de un estudiante sujeto-virtual

Los instrumentos utilizados son los mismos a aplicar al comienzo y al final de

la experiencia implementada con el fin de fidelizar la informacion recolectada

Se realiza un registro del sitio virtual el cual es dinamico y flexible y se va

construyendo en la medida del desarrollo del curso.
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7. ANALISIS DE RESULTADOS

Los resultados obtenidos a través de la encuesta diagnostica o de entrada se
indican de acuerdo con el estudio de las preguntas formuladas. El resultado
porcentual se puede observar en la figura No 1. De igual manera los graficos

estadisticos se pueden leer en la figura 4.

Los alumnos afirman en un 100% que saben qué es la Internet.

El 70% afirma ha recibido capacitacion en torno a la Internet y a la

utilizacion del e-mail; el 30% restante no.

De los diez alumnos encuestados solamente uno o sea el 10% tiene

disefiado un blog, el 90% restante no.

El 100% de los alumnos dice utilizar programas como Word y Power Point.

El 10% dice saber que son las TIC y el 90% restante no.

El 100% de los alumnos cree importante la publicacion de sus trabajos de

manera virtual.

El 100% de los alumnos tiene cuenta de correo electrénico.

El 100% de los alumnos tiene internet en la casa.

El 70% de los alumnos muestran interés en crear un sitio Web, el 30%

restante no.

El 100% de los estudiantes se comunica a través de chat.
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El 100% de los alumnos utiliza el e-mail para recibir o enviar informacion

con comparieros y profesores.

En conclusion a partir de los resultados anteriores se ve la posibilidad de
disefiar un AVA que sirva de apoyo a los procesos del curso taller creativo, que
permita el debate en torno a los trabajos creativos publicados y que favorezca la

interaccion virtual como medio de comunicacion.



50

8. PROPUESTA

8.1 OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

8.1.1 General

Disefiar un ambiente de aprendizaje para ofrecer informacién general
referida a las tematicas del curso como son: la creatividad y el cuerpo como

instrumento plastico creativo.

8.1.2 Especificos

* Conceptualizar en torno a la creatividad en su devenir histérico.

* Desarrollar el taller creativo 1 recorrido visual y publicar su resultado.

* Identificar las diferentes Opticas desde las cuales se plantea la creatividad,

el proceso creativo y la personalidad creativa.

* Vivenciar el cuerpo como instrumento plastico creativo.

8.2 DESCRIPCION DISENO

El aula virtual esta disefnada a partir de los siguientes elementos simples: micro
curriculo, documentos de apoyo al micro curriculo como guias de lectura, guias
practicas de taller, propuestas de talleres creativos, recursos multimediales como
presentaciones y videos, y sitios web de artistas y estudiantes de cursos
anteriores. Los diferentes enlaces son interactivos, y la navegabilidad del AVA es

en todas direcciones.



A continuacion un mapa conceptual que recoge la estructura, componente y

aspectos micro curriculares del AVA que se propone.

\

(eraver) o (A A o)
f

DISERAR [DISENARl—

\

(SISTEMATIZACION Y PUBLICACION DEL CURSO TALLER CREATIVO EN UN SITIO WEB]

/ J \\ R—
S \ ' k
(MICROCURRICULO TALLER CREATIVO ROCCHENIOS
|

|
|
[OBJETIVOS DEL CURSO

[METODOLOGfA DEL CURSO

. (viogos)
I
(CONTENIDOS DEL CURSO [TALLERES DE LECTURA)

_
(FORMATO EVALUATIVOJ \
TALLERES PRACTICOS CREATIVOS \ /-

I/I

(PRODUCTOS OBTENIDOS)




52

8.3 EVALUACION DE LA PROPUESTA

A continuacion como referente evaluativo se presentan conceptos evaluativos en
torno al enfoque cognitivo, la usabilidad, el enfoque visual y la formas evaluativas

del AVA los cuales fueron obtenidos a manera de protocolos

8.3.1 Usabilidad

CRITERIO PRODUCTO

El AVA propuesta permite modificaciones dado
que el diseno es flexible y ésta se determina

por:

¢ Los recursos utilizados de multimedia

son intercambiables y factibles de

FLEXIBLE: Se debe pensar en .
actualizar

un disefo que permita ] . ,
¢ Lainformacion de consulta es flexible en

mejorarla, actualizarla segun ] ]
la medida que se puede orientar la

las necesidades de los grupos. o _ _
consulta hacia diferentes link o paginas
utiles en la medida del desarrollo del
curso y de las caracteristicas del grupo.
* Cualquier tipo de mejoras es factible

dado que la plataforma utilizada moodle

y exe-learning son flexibles y amigables




53

ASPECTOS RELACIONADOS CON LA

USABILIDAD WEB

El principal aspecto es la plataforma utilizada-
MOODLE - Dicha plataforma es amigable para
el administrador-disefiador, ademas es flexible y
permite distintos niveles de utilizacion, desde
propuestas de disefo sencillas hasta
aplicaciones avanzadas. El modelo
constructivista se promueve desde plataformas
de éste tipo, los procesos de colaboracion,
reflexion y critica son soportados con facilidad
en la plataforma. La interfaz de navegador es
de tecnologia sencilla, otro aspecto relevante
que favorece la flexibilidad la posibilidad de uso
del editor de texto, tan sencillo como cualquier
otro editor. Los procesos de administracion son
igualmente sencillos y permiten la creatividad
en cierto sentido dada la flexibilidad para
cambio de colores, fuentes, presentacion todas

éstas caracteristicas que se ajustan a
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diversidad de necesidades. Los diferentes
modulos — tareas,chats, consulta, foros etc son
flexibles y permiten el intercambio de
informacion. En cuanto al AVA Taller creativo,
esta disefiada de manera simple, como se
expreso anteriormente responde a un
acompanamiento de un curso que es
presencial. El AVA es perfectamente suceptible
de mejoras permanentes, los procesos de
actualizacion son factibles y acordes con las
exigencias y necesidades del curos y los

alumnos.

ADAPTABLE: El tipo de
informacion y el tamario de los
archivos deben permitir que se
pueda acceder a ellos en
conexiones de bajo ancho de
banda. Hay que pensar en

todas las regiones.

En cuanto a la adaptabilidad el AVA esta
disefada para intercambiar informacion textual
de bajo peso. La informacion visual se aloja en
la web en los sitios que los alumnos van a ir
construyendo en la medida del desarrollo del
curso. Afortunadamente aqui en Medellin el

ancho de banda es aceptable y el intercambio
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de informacion es agil.

Por ultimo el moédulo que se disefio en exe-
learning se hizo igualmente portable para que
los alumnos puedan acceder a el desde las
salas auxiliares de monitoria o desde cualquier

estacion de trabajo.

ADAPTABILIDAD

Los requerimientos de adaptabilidad en la
infraestructura del AVA son minimos de manera
tal que cualquier alumno con condiciones
minimas de tecnologia en su casa pueda
interactuar sin dificultades para el intercambio
de informacion entre la plataforma y su estacion

de trabajo.

El sistema de intercambio de archivos a partir
de lecturas y pequefos talleres creativos se
fundamenta en formatos .DOC de uso general
que se pueden facilmente editar en los editores
corrientes o HTML que la plataforma moodle

proporciona.
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EI ACCESO Se deben asignar
contrasenas a los alumnos si el

curso es cerrado.

El disefo del AVA es cerrado. Los alumnos
ingresan mediante claves asignadas y solo el
docente administrador puede realizar los

cambios de disefo.

ACCESO Y SEGURIDAD

El acceso y la segurida del AVA estan
determinadas por las funcionalidades que al
respecto la plataforma Moodle ofrece, como
son: registro e inscripcion de usuarios
participantes con clave y login determinados y
encriptados de manera que solo el usuario que
los crea los pueda accesar. El control por parte
del administrador sobre los mismos es total y el
usuario puede con cierto nivel de flexibilidad
modificarlos y el sistema automaticamente lo
registra. En sintesis la estructura del AVA esta
protegida en la medida que los niveles de
acceso y seguridad corresponden a standares

minimos eficientes de calidad.
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AYUDA EN LINEA El sistema
debe mostrar diferentes
alternativas de ayuda, tanto
para los temas como para el

manejo del aula.

El AVA se disefio como un recurso adicional
para la clase presencial, esto significa que
semanalmente hay un contacto directo con los
alumnos lo que posibilita el flujo de informacion

e intercambio de la misma.

El intercambio de informacion en los foros
puede ser un mecanismo utili de ayuda,

igualmente el correo es otro recurso disponible.

En general las actividades del AVA son
puntuales y se espera de ellas informacién de
retorno igualmente puntual. Por dltimo, el
disefio del AVA es una primera aproximacion al
manejo de objetos de aprendizaje, lo que la

hace incipiente y de manejo flexible.

AYUDA EN LINEA

La utilizacion del canal de mensajes es una
herramienta expedita para el intercambio de
informacion, ademas permanece en primer
plano dado que a cada acceso a la plataforma
los mensajes se presentan actualizados. Se

puede afirmar entonces que el disefio del AVA
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cuenta con diversidad de recursos disponibles
para soportar e intercambiar informacién
pertinente y asincronica o sincronica con los

estudiantes.

CANALES DE
COMUNICACION Sincroénicos y

asincronicos.

Presentaciones
interactivas, Chat, Email, Foro,

documentos

La comunicacion se establece a traves de los

canales que la plataforma permite:

* Foros de consulta y de contenido

* Chat para el intercambio sincrénico

* E-mail para el intercambio de
instrucciones, informaciones, dudas u
otra clase de intercambio que el
estudiante requiera.

CANALES

Las presentaciones interactivas en el AVA son
un canal de transmision de informacion que
reune imagen y texto. La multimedia es un
medio igualmente atractivo y motivante, dado
que maneja la imagen en movimiento una forma

atractiva de fijar la atencion.




59

La plataforma moodle es en si misma una
estructura de comunicacién multitarea que se
refleja en diversidad de canales de
comunicacion para diversidad de usos. El canal
de actividades es un centro de intercambio que
enlaza las diversas actividades del aula y desde

la cual se puede acceder directamente.

AMBIENTE COLABORATIVO
El disefio del aula y las
herramientas deben crear una
atmosfera de interaccion y
colaboracion, de tal manera que
los estudiantes se apoyen,
debatan y construyan

conocimiento.

En este contexto, un ambiente
colaborativo es aquél en el que
tanto el alumno como el
docente pueden trabajar en
conjunto en el desarrollo de un

curso y en la publicacion y

En cuanto al ambiente virtual colaborativo, la
experiencia es incipiente, la participacion se
reduce a dos alumnos y desde la perspectiva
del AVA como recurso paralelo al aula real,
considero que el ambiente colaborativo virtual
es minimo: sin embargo en la presencialidad,
sobre todo cuando vamos al laboratorio de
sistemas para asesorar la construccion del sitio
individual se da un ambiente colaborativo
intenso entre los alumnos en la mediad de sus

hallazgos y descubrimientos.

En general creo que la plataforma y las
herramientas que las mismas ofrecen tienen

grandes potencialidades, las cuales pueden ser
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confeccién del contenido.

utilizadas de manera tal que se generen
espacios de colaboracion virtual entre alumnos

y profesor.

8.3.2 Enfoque cognitivo

CRITERIOS PRODUCTOS

HABILIDADES COGNITIVAS.

En la casilla de producto van a
describir las habilidades
cognitivas que  consideran

favoreceran con la aplicacion
de algunas estrategias de
aprendizaje en su propuesta de
AVA y las estrategias
cognitivas aplicadas para tal
fin. Una vez aplicada la prueba
piloto con los estudiantes (ver
del

metodologia seminario)

Las siguientes habilidades cognitivas se

proponen para ser favorecidas mediante la

aplicacion de las siguientes estrategias

cognitivas:

HABILIDADES COGNITIVAS

El AVA taller creativo se propone como un
espacio virtual que acompana los procesos del
aula real. El aula virtual busca favorecer el
desarrollo de habilidades cognitivas por medio de
la implementacion de una estructura sencilla

consistente en: Lectura, taller de lectura, taller

creativo, lo anterior apoyado con un ejemplo
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usted van a describir en la

casila de producto las

habilidades cognitivas
alcanzadas, el procedimiento
desarrollado, el registro de
informacion obtenida y
cualquier otra informacion que

considera importante.

concreto obtenido en cursos anteriores.

Los

talleres de lectura buscan socializar

informacion base referida a conceptos que giran

en torno al concepto creatividad. Se favorece

entonces el manejo de habilidades cognitivas

apoyados como:

1.

Informacién puntual como referente para el
desarrollo del taller creativo, memoriza
datos base como apoyo referente, vy
desarrolla la memoria en la medida que
puede recurrir a la informacién inicial de
sustento.

El segundo plano de desarrollo se
enmarca en los aspectos contenidos en el
taller creativo. El alumno implementa en el
desarrollo del taller creativo procesos de
observacion, recoleccion, registro,
sistematizacion, publicacion y creacion: los
cuales igualmente favorecen el desarrollo

de habilidades cognitivas mas alla del

comprender dado que implican ademas de
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utilizar la  informacibn  manipulada,
interpreta  dichos previos para ser
utilizados o transferidos a niveles de
complejizaciéon subsecuentes, como el
hacer conjeturas y elaboraciones visuales
que requeriran de vehiculos de expresion
como la multimedia que integra diferentes
lenguajes y permite dar sentidos
subjetivos a experiencias cotidianas como
son los recorridos que el alumno en su
diario ir venir camina.

El surgimiento de la pregunta es el
resultado de resolver el como registrar, el
como sistematizar y sobre todo el como
crear.

Es aqui donde el estudiante logra conectar
dialécticamente procesos de observacion
vivos, con procesos de creacion

significativos.

En sintesis el Ava de manera sencilla logra

propiciar el acercamiento a referentes visuales, a

referentes textuales y a referentes metodoldgicos
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para detonar o provocar procesos de

pensamiento creativos en los cuales el alumno
mediante la utilizacion de recursos informaticos y
con el apoyo de un laboratorio especializado
multimediales del orden

genera sentidos

subjetivo.

HABILIDADES

METACOGNITIVAS.

Describa en la casilla de
producto las habilidades meta
cognitivas alcanzadas por los
estudiantes una vez aplicada la
prueba piloto. Debe describir
en la casilla de productos, las
estrategias de aprendizaje
implementadas para que los
estudiantes dieran cuenta de
habilidades

aquellas meta

cognitivas, el registro que

En el desarrollo del taller creativo 1 los alumnos
dada la metodologia que se fundamenta en lo
que se denomina observacion viva y conciente,
tienen el reto no solo de dar cuenta de procesos
de cognicion, si no también de volver la mirada
conciente sobre si mismos para poner en comun
a través de mecanismos de socializacion y
sustentacion grupal los procesos llevados a cabo
para alcanzar el logro de materializar una

propuesta creativa multimedial frente a si mismos

y al grupo en general.

A partir de lo anterior en el desarrollo de la
prueba piloto los alumnos deben dar cuenta de

sus procesos creativos a través de los procesos
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usted realizo de la informacién
y el uso de estrategias para

obtener informacion.

de

sistematizacion de la recoleccion de

informacion experiencial a saber:

1.

La bitacora entendida como instrumento
creativo de consignacion bien sea virtual o
analdgica, permite al alumno y a sus
companeros constatar las formas técnicas,
artisticas, formales etc. de cdmo el alumno
alcanza la informacion y la transforma.

El foro es un espacio virtual y analogo, a
través del cual se socializa y se reflexiona
de manera individual y grupal acerca de
logros, dificultades y maneras de transitar
por el taller creativo desarrollado.

La sustentacion escrita es igualmente la
posibilidad de  movilizar  procesos
cognitivos sobre el propio conocer del
alumno, en la medida que el taller propone
hilar las distintas informaciones
sensoriales recolectadas en un cuerpo
coherente que sustente no el resultado
obtenido sino el como el alumno lo pudo

hilar, conectar, tejer y en ultimas como él
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logr6 comunicar expresivamente a traves
de un medio sus sentimientos y afectos
con relaciéon a si mismo y aun recorrido
cotidiano
4. De lo anterior se obtienen evidencias
materiales analogas y virtuales las cuales
son el resultado de la aplicacion de
estrategias puntuales tales como las
expresadas en el punto anterior: bitacora,
foro, socializacion, sustentacion escrita.
En conclusién las estrategias utilizadas favorecen
la produccion de conocimiento sobre el como el
alumno desarrolla sus propios procesos
creativos. Se pretende de manera intuitiva,
subjetiva y experiencial conectar la vivencia
como vehiculo fuente de procesos de creacion y
expresion que le permitan al estudiante

conocerse en su rol de artista creativo.

ESTRATEGIAS DE

APRENDIZAJE

Metacognitivas

1. Estrategias sobre foco de interés, dada las

diferentes variables que pueden intervenir
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Describa en la casilla de
productos aquellas estrategias
de aprendizaje (distintas a las
ya presentas) que podrian
favorecer de mejor manera el
desarrollo de aquellas

habilidades cognitivas y meta

cognitivas.

en el proceso \visual artistico, es

importante  considerar el  focalizar
formalmente desarrollos que favorezcan
criterios de seleccion. Igualmente es
posible favorecer la retencion en la medida
que se focalice acerca de asuntos
formales — técnicos.

Las estrategias de colaboracion
igualmente se pueden disefar para que el
aprendizaje colaborativo fluya en los
desarrollos de clase, fortalezca Ia
posibilidad de trabajar en equipo y generar
la posibilidad de fortalecer una red de
experiencias factibles de virtualizar. El
trabajo creativo se enrique enormemente
en la medida que el compartir tareas vy
delegar funciones en términos de la
fortaleza y singularidad de cada alumno
nutre el desarrollo y amplia los horizontes
de busquedas o formales o conceptuales

en términos de la observacion, elaboracion

y materializacion del proyecto.
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3. Las estrategias de evaluacion favorecerian
los procesos de valoracién cualitativa de
las producciones que los alumnos han
desarrollado. El motivar a volver la mirada
sobre los resultados obtenidos en términos
de la factura alcanzada le permite al
alumno la elaboracién de juicios de valor
que implican sustentar mediante discursos
coherentes sobre realidades concretas.

Cognitivas

1. Es interesante plantear estrategias de
reagrupamiento, aplicando  diversos
criterios de organizacion o decantacion
de la informacion sensorial recolectada,
incluso se podria flexibilizar el
reagrupamiento ampliando la
participacion o} favoreciendo la
conformacién de equipos en los cuales el
reagrupar con nuevos criterios oriente la
salida de nuevas opciones de
formalizacion

2.La creacion de imagenes mentales
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favoreceria en términos visuales el
desarrollo de la memoria visual. Se
podrian generar construcciones
especificas referidas a aspectos formales
tales como: el color, la proporcion, la
forma, el contexto visual etc.

3.Por ultimo y en sentido contrario a las
estrategias de agrupamiento, las de
sintesis favorecerian las tendencias
barrocas que los adolescente portan con
relacion al apego de las formas curvas o
de los rodeos visuales que planten
inseguridad en el desarrollo de los

ejercicios.

8.3.3 Enfoque visual

CRITERIO

PRODUCTO

1. Criterio : Uso pedagodgico

En el caso del AVA propuesta y desarrollada el

componente visual multimedial es el soporte




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.

La imagen como facilitadora

del proceso de cognicion
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basico que ilustra al alumno de manera directa las
posibilidades expresivas a alcanzar,. Los apoyos
visuales se ven reforzados de manera presencial
por la socializacion que se hace de logros
anteriores alcanzados y que he sistematizado, los
cuales se encuentran disponibles virtualmente en
los sitios que alumnos de cursos anteriores han
alcanzado. Igualmente la metodologia de
recolecidn y registro visual significativo implica
que la imagen es el centro y fundamento de las
construciones y gramaticas visuales que se

producen.

2. Criterio : Uso del mapa
conceptual como estrategia
cognitiva. La  pedagogia
conceptual facilita la adecuada
representacion de la realidad,
de informacion

la y del

conocimiento en ambientes
virtuales de aprendizaje o

apoyados por TICs, a partir del

El uso de mapas conceptuales resultaria util en
los procesos de estructuracion metodologica. Sin
embargo como anoté en el punto anterior la

metodologia  parte de ordenamientos vy

motivaciones sensoriales que se orientan hacia la

estructuracion de conceptos visuales, no

gramaticales o sintactictos, de ahi lo interesante
de

la formacién visual desarrollo de

y el
habilidades cognitivas y metacognitivas centradas

en la imagen como facto sustentador de discursos




uso de mapas conceptuales.

Los mapas conceptuales como
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visuales. Se podria afirmar que los resultados
multimediales obtenidos son desde la visualidad

mapas no de conceptos sino de formas, colores,

quia de ruta
sensaciones y que se conectan en el tiempo y en
la accion.
De hecho el curso orientado especificamente en
L. .. |la formacién de habilidades de pensamiento
3. Criterio : Representaciéon
] L. visual,  estructuracion de  procesos de
virtual de acontecimientos

cotidianos. Si trabajamos la

percepcion directa, la
percepcion por evocacion y la
percepcion por representacion,
tal vez podamos despertar de
mejor forma el imaginario de
nuestros estudiantes y

representar de forma
adecuada, la informacion que
esperamos en ellos construya

nuevo conocimiento. )

Las imagenes de nuestro

formalizacién espacial y temporal en términos de
la imagen, se centra en la relacion imagen —
vivencia — significado, involucrando al alumno
hacia la consideracion que los procesos creativos
en las artes plasticas trascienden el mero talento
manual, y que por el contrario éstos se deben

apoyar en procesos de indole conceptual.

El arte como elemento provocador de la

interaccion del alumno con su entrono sw

fundamenta justamente en la relacion afectiva del

joven con sus espacios 'y movimiento

significativos.




entorno como participes del

procesos de cognicion
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8.3.4 Enfoque evaluativo

| CRITERIO - PRODUCTO |

Criterio 1: Propédsito 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 del AVA

o apoyado en TIC.

El proposito educativo del aula virtual

disefada es implementar un ambiente
virtual de aprendizaje para favorecer en los
estudiantes el aprender a sistematizar y
publicar los productos y creaciones del
Taller creativo de primer semestre del

programa Artes Plasticas de la Fundacion

Universitaria de Bellas Artes de Medellin.

Su intencionalidad es favorecer el

aprendizaje autbnomo con base en

principios constructivistas, para lo cual el

acercamiento del estudiante a los

desarrollos tecnologicos a través del uso
de los ambientes de aprendizaje virtuales,

el Internet, y la multimedia seran




CRITERIO
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PRODUCTO

herramientas que permiten el desarrollo de

la creatividad.

La evaluacion del propdsito, los objetivos e
intencionalidad del AVA disefiada, implica
formular juicios de valor, elaborar vy
comparar criterios de referencia y cruzar
informacion recogida a traves de diferentes
instrumentos con el fin de recolectar,
sistematizar e interpretarla la informacion

obtenida

Criterio 2: Instrumentos. Siguiendo
su Historia de vida pedagogica y/o su
experiencia como docente, identifique
los tipos de instrumentos de

evaluacion que conoce.

El listado de instrumentos de evaluacion
hoy en dia disponible es extenso, se
podrian tipificar entre aquellos que
requieren una interaccion directa vy
aquellos que no la requieren, entre
sincronicos y asincronicos. Los
instrumentos de evaluacibn en cierta
medida diagnostican, califican, y mejoran
el  proceso a travées de la

retroalimentacion, igualmente se da la
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PRODUCTO

yustaposicion entre ellos a lo largo del

proceso de ensefianza aprendizaje.

Los instrumentos de evaluacion disenados

en el AVA son:

Talleres de lectura

* Talleres creativos

* Foros

* Chats
El taller de lectura es un instrumento que
propicia la produccion de textos teniendo
como sustento la lectura. En nuestro caso
los textos seleccionados son referidos al
concepto creatividad. El desarrollo de los
talleres de lectura implican utilizar la
capacidad de comprension del alumno y
movilizar de manera activa la produccion
de significado en torno a una tematica
dada como evidencia del manejo
conceptual de conceptos a diferentes

niveles. Propician la produccion de texto
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personal, lo que implica interactuar con
ideas externas y propias para la

complejizacién de conceptos.

El taller creativo es un instrumento que
propicia el desarrollo e implementacién de
proyectos en torno a tematicas
significativas en el alumno. En nuestro
caso la metodologia propuesta implica el
despliegue de diferentes capacidades y la
apropiacion de informacién visual, textual,
sonora etc. la cual debe ser procesada y
convertida en producto, en evidencia
susceptible de ser valorada a traves de la

sutentacion y exhibicion de los resultados.

El foro se plantea como un espacio de
opinidén y en cuentro asincronico en el cual
se posibilita la expresion de ideas, la
sustentacion de las mismas y la posibilidad
de interactuar con otros y sus opiniones e

ideas. Las evidencias que permite
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observar el foro estan relacionadas con las

tematicas propias del curso.

El Chat es un espacio sincrénico que se
plantea como un instrumento de
intercambio en el cual es posible
retroalimentar y reorientar los procesos
que se desarrollan al interior del AVA. Su
orientacion es dirigida a temas especificos
y permite evidencias de tipo descriptivo,

narrativo o especulativo.

Los instrumentos citados son de tipo
evaluativo  subjetivo, no  pretenden
cuantificar ni presisar numericamente las
evidencias, por el contrrio son abiertos y
consecuentes con el curso que se plantea
como escenario para explorar la
creatividad desde el lenguaje plastico y la
imagen visual. En ultimas las evidencias
son conpilaciones diversas de las maneras

como el estudiante vivencia un




CRITERIO

76

PRODUCTO

acercamiento a lo creativo desde su

qguehacer plastico.

2.1. Seleccione de todos ellos, o

construya algunos nuevos, para
evaluar su aula virtual. Al disefar los
instrumentos de evaluacion, piense
que éste sera una “didactica” para
promover el aprendizaje, y no
solamente una forma de medir el
aprendizaje. ¢ Por qué su eleccion de
y de que manera convertira el
de evaluacion

instrumento en

didactica educativa?

1. En documento anexo envio el taller
creativo No 3 el cual lleva por nombre Mi

cuadra, mi fachada y yo.

2. Las evidencias didacticas de |la
aplicacion del instrumento de evaluacién
vienen dadas por las fases propuestas
para el desarrollo del proyecto, éstas fases
son: preparacion, incubacion, inmersion,
iluminacién y materializacion. Cada fase
implica el desarrollo de actividades
orientadas al desarrollo de la metodologia
propuesta, lo que implica evidenciar de
materia tangible y valorable
cualitatitavamente desarrollo cognitivos,
creativos, de formalizacion y de
transformacion de realidades totalmente
subjetivas, que se objetivan de manera

individual, particular y sin presupuestos de
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orden, de exactitud o de manipulacion de
resultados o de construccidon de

expectativas prefabricadas.

3. Si se observa con detenimiento el
instrumento, se denota que las actividades
propuestas tienen por fundamento el
desarrollo de procesos que involucran al
estudiante desde sus capacidades,
motivaciones e intensiones. El seguimiento
evaluativo viene dado por la recoleccion, y
posterior socializacion de los resultados o
constructos  alcanzados  durante el

desarrollo.

El porque de la utilizacion de éste tipo de
instrumentos se fundamenta en Ia
complejidad de los procesos creativos y en
el como dar herramientos o atisbos al
estudiante para que aborde con cierto rigor
el desarrollo de su potencial creativo en la

direccion de las artes plastica, de la
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2.2. En la edicion del aula virtual
encuentra un vinculo denominado
“Agregar actividad”. Las opciones que
aparecen pueden ser adaptadas
como instrumentos de evaluacion de
su AVA y son: web quest, Chat,
consulta, cuestionario, encuesta, foro,
glosario, Hot potatoes quiz, lams.

Indague qué es cada una de ellas y

imagen fija y de la imagen en movimiento.
La condicién de virtualidad es quizas uno

de los aspectos motivantes para el

alumno. Dicha condicibn se puede

evidenciar en los espacios de socializaciéon
virtual que los mismos alumnos construyen
y que se pueden evidenciar en la WEB a
del virtual

traves sitio

http://sites.qoogle.com/site/tallerkreativo/

De las opciones planteadas en la pestana
de insertar actividades, he seleccionado la
opcidén insertar paquete scorm, la razén es
porque mediante la utilizacion de Exe-
learning desarrollé el disefio del aula. Se
eligié ésta opcion por las facilidades que
clara utilizacion de las

brinda, la

actividades que los alumnos pueden

desarrollar. La aplicacién didactica se
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seleccione las que puede usar o
adaptar a las escogidas
anteriormente  para evaluar el

aprendizaje logrado en el aula virtual.

evidencia a traves de la publicacion de los
resultados obtenidos en un sitio virtual
disefado por los alumnos o en el AVA

construida en Moodle de Uniminuto.

Los criterios de evaluacion no son del
orden cuantitativo, con respeto a las
teorias que sustentan la objetividad, los
procesos cuantitativos, las estadisticas etc,
lo que propongo a traves del aula no es
obtener resultados del orden de las
cantidades, las frecuencias etc, si no de
otro tipo, los cuales pueden ser
vivenciados en el sitio que anuncie en un
apartado nterior o en los siguientes links
de espacios virtuales desarrollados por los
alumnos como respuesta cualitativa al
desarrollo del paquete scorm que se

encuentra en el aula virtual.

Links de alumnos:

http://sites.qgoogle.com/site/luzmarinadomin
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quezh/

http://sites.qoogle.com/site/juanmorenoart/

Estos sitios son la evidencia tangible que
denota la actividad del alumno, el curso no
es evaluable en términos numeéricos. La
socializacion de los mismos y del proceso
que han desarrollado es el logro cualitativo
que se obtiene. Su valoracién viene dada
por los juicios de valor que se obtiene

mediante la socializacion del proceso.

En el siguiente link se encuentra el
paquete SCORM del que se ha venido
sustentando, se encuentra ubicado en el
aula virtual taller creativo en la plataforma

de Moodle de uniminuto:

http://e-

learning.uniminuto.edu/uvpostgrados1/cour

sel/view.php?id=242&edit=0&sesskey=sMvl

cRyH6V
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3. Teniendo en cuenta todos los
anteriores numerales, seleccione los
aspectos que permiten evidenciar el
aprendizaje (tedricamente se conoce
como criterio de evaluacion); deberan
corresponder a cada instrumento
utilizado asegurandose de que los
los

estudiantes conozcan,

comprendan y compartan.

El instrumento de evaluacion anexado
llamado Mi cuadra, mi fachada y yo tiene
en su disefo implicitos los criterios de
evaluacion que se solicitan, éstos estan
expresos como actividades que se
resuelven mediante la materializacion de lo
solicitado en cada una de las fases y que
al final se socializan y se sustenta ante la
comunidad académica e igualmente se

socializa a través de la web.

Link en el que se puede apreciar una de

las evidencias del taller:

https://sites.qoogle.com/site/lavioletaarmon

ica/taller-creativo/reqgistro-de-tiempo
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Con relacion a la evaluacion del AVA se puede afirmar que los dos alumnos
participantes han sido muy lentos en su participacion en los foros. Sus
intervenciones se han limitado a dos participaciones, sin embargo la produccion en
clase ha sido muy buena y de hecho han creado dos sitios en internet en Google

Sites, las direcciones de dichos sitios son:

http://sites.qgooqgle.com/site/calofeland/taller-kreativo

https://sites.qgoogle.com/site/davinchidx/reqgistro

Por lo anterior se requiere que el proceso continué unas dos semanas con los

alumnos para alcanzar los minimos esperados como son:

¢ Publicacion de los sitios

* Publicacion de fotografias y trabajos

* Y participacion en el foro de debate

Los alumnos han manifestado que el ingreso a la plataforma de Uniminuto es
confuso y complicado, situacion que los desmotivd. Por lo anterior se programé
una seccion directa con acompafamiento del docente con el fin de asesorar y

guiar el proceso.

El AVA como apoyo a la presencialidad no ha sido eficiente. Sin embargo en
las secciones desarrolladas en el laboratorio de sistemas los alumnos han

manifestado que la obligatoriedad seria un elemento que favoreceria el ingresar al
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AVA, ellos consideran que no se sienten obligados a desarrollar los ejercicios de

manera virtual y prefieren hacerlo en las secciones de laboratorio.

La creacion de sitios virtuales si ha estado favorecida, el grupo en general ha
desarrollado actividades virtuales y de hecho a creado su sitio, pero se observa
que esto ha estado ligado a la obligatoriedad y al porcentaje evaluativo ligado a

dicha actividad.

A futuro seria importante ligar el desarrollo de los contenidos del AVA a un
porcentaje de la evaluacion del alumno, lo anterior por lo fuertemente arraigado de

la evaluacion versus la motivacion.
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Tabla1. Encuesta diagnéstica
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La presente encuesta se aplica a diez alumnos del curso taller creativo escogidos

al azar.

1. ¢ Sabe usted que es la Internet?

a.Si

b. No

2. ¢ Ha recibido capacitacidon sobre la internet y sus servicios basicos

como e-mail?

a.Si

b. No

3. ¢ Tiene disefiado algun sitio web o blog?

a. Si

b. No

3. ¢ Utiliza programas como Word y PowerPoint?

a. Si

b. No




4. i Sabe que son las TIC?

a. Si

b. No

5. ¢ Cree importante publicar sus trabajos creativos de manera virtual?

a. Si

b. No

6. Tiene cuenta de correo electronico

a. Si

b. No

7. ¢ Cuenta con Internet en su casa?

a. Si

b. No

8. Le llama la atencion crear un sitio web para publicar sus trabajos

creativos

a. Si

b. No

9. ¢ Establece comunicacién con sus comparieros a través del Chat?

a. Si

b. No

10. ¢(Emplea su cuenta de correo electronico para recibir o enviar
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informacion con sus comparieros o profesores?

a. Si

b. No

Tabla 2. Encuesta evaluativa
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1. ¢ Disefaria un sitio web para publicar sus trabajos creativos y participar de la

actividad virtual?

A. Si

B .No

2. ;Disenaria portafolios por cada una de las técnicas expresivas como dibujo,

pintura y escultura con el fin de convertirse en un sujeto virtual?

A. Si

B .No

3. Considera importante para su formacion participar de comunidades virtuales

artisticas?

A. Si

B .No
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4. ; Considera que su motivacion creativa se fortalece e incrementa con apoyos

informaticos y el uso de las TIC ?

A. Si

B .No

5. ¢Le gustaria que todos los cursos de su carrera tuvieran apoyos informaticos?

A. Si

B .No
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PREGUNTAS RESPUESTAS| %
1. ¢ Sabe usted que es la Internet?
a.Si 10| 100
b. No 0
2. ¢ Ha recibido capacitacion sobre la internet y sus
servicios basicos como e-mail?
a. Si 7 70
b. No 3 30
3. ¢ Tiene disefiado algun sitio web o blog?
a. Si 1 10
b. No 9 90
3. ¢ Utiliza programas como Word y PowerPoint?
a. Si 10| 100
b. No 0 0
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PREGUNTAS RESPUESTAS| %
4. i Sabe que son las TIC?
a. Si 1 10
b. No 9 90
5. ¢ Cree importante publicar sus trabajos creativos de
manera virtual?
a. Si 10| 100
b. No 0 0
6. Tiene cuenta de correo electronico
a. Si 9 90
b. No 1 10
7. ¢ Cuenta con Internet en su casa?
a. Si 10| 100
b. No

8. Le llama la atencion crear un sitio web para publicar sus

trabajos creativos
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PREGUNTAS RESPUESTAS| %
a. Si 7 70
b. No 3 30
9. ¢ Establece comunicacion con sus comparieros a través
del Chat?
a. Si 10| 100
b. No 0 0
10. ¢Emplea su cuenta de correo electronico para recibir o
enviar informacién con sus companeros o profesores?
a. Si 10| 100
b No 0 0




Figura 2. Graficos Encuesta Diagnodstica
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7. ¢ Cuenta con Internet en su casa?
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9. ; Establece comunicacion con sus compafieros a través del Chat?
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10. ¢ Emplea su cuenta de correo electrénico para recibir o enviar informacién con

sus companeros profesores?
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