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RESUMEN

Este proyecto se orienta hacia la construccion e implementaciéon de un espacio virtual de
acompanamiento para estudiantes universitarios, busca desarrollar y promover las habilidades
requeridas para la educacion superior. Es un proyecto de desarrollo dirigido a estudiantes de la
Corporacion Universitaria Iberoamericana, en el cual se disefiaran y presentaran en la plataforma
de la universidad diversos Objetos Virtuales de Aprendizaje, de tal manera que los estudiantes
tengan acceso a presentaciones, videos, conferencias, foros, chats, entre otros, que le permitan
obtener informacién relacionada con habitos de estudio, técnicas para mejorar la comprensidn
lectora, desarrollo de procesos administrativos de la universidad, estrategias de aprendizaje de tal
forma que se favorezca su proceso de adaptacion y se alcance la excelencia académica.

INTRODUCCION

Estudios desarrollados en el contexto colombiano indican que los niveles de desercién
universitaria alcanzan el 48% (Pineda, 2009; Cede, 2006). Segln estos estudios, los factores que
con mayor frecuencia se asocian a estos niveles de desercidn son los econdmicos (representados
en altos costos de las matriculas y manutencidn), los vocacionales y aptitudinales (especialmente
por problemas de preparacion académica en la educacidn secundaria) y los familiares (conflictos).

Esta problematica tiende a ser mas alta en los primeros semestres de la carrera (llegando hasta el
45% en cuarto semestre) y posteriormente empieza a descender. El estudio de Cede (2006)
sefiala que las habilidades en las presentan mayor dificultad los estudiantes de secundaria son las
matemadticas, lecto-escritura, argumentacién y comprension. Asi mismo los estudiantes con
menores puntajes en las pruebas de Estado y menor estrato socioecondémico tienen mayor riesgo
de desercion.

En el caso de la Institucion Universitaria Iberoamericana, los datos de desercion de estudiantes
muestran que los que se retiran sin culminar su carrera lo hacen por razones académicas
(particularmente bajo rendimiento académico) o por problemas de tipo econdmico (no tener los
recursos o tener que seguir trabajando para sostenerse), asi como lo muestra la tendencia
nacional, los primeros semestres son los que presentan un nivel mayor desercion.

La desercidn afecta a las instituciones de educacion superior por el hecho de que quien deserta,
eventualmente bloquea la posibilidad de acceso a otro estudiante con posibilidades de
continuidad en su proceso educativo, aspecto que afecta a las instituciones en el plano
econdmico, pues genera inestabilidad. (Min. Educacién, 2008).

La facultad de psicologia de la Corporacién Universitaria Iberoamericana cuenta con el Programa
de Acompanamiento Académico, cuyos objetivos se dirigen justamente a atacar los factores mas
frecuentes de la desercién; este programa busca desarrollar e implementar estrategias de
acompafiamiento, seguimiento y apoyo académico a los estudiantes; favorecer y acompafiar el
proceso de adaptacién a la vida universitaria de los estudiantes de primeros semestres, a fin de



promover el desarrollo de la excelencia académica; ademas promover y promocionar medios y
estrategias para el fortalecimiento de las habilidades requeridas para la educacién superior,
relacionadas con habitos y técnicas de estudio, comprensidn lectora, habilidades de comunicacion,
entre otras.

No obstante el trabajo que se viene realizando, desde hace ya varios anos al interior de la facultad,
se encuentran indices de mortalidad y desercion, en sus diferentes manifestaciones, que
preocupan. La experiencia del programa ha sefalado como uno de sus limitantes los escasos
tiempos con que cuentan los estudiantes para asistir a este tipo de apoyo académicg sumado a
esto se encuentra que cada vez mas estudiantes tienen acceso a espacios virtuales; de tal forma
gue un espacio de acompafiamiento académico virtual puede llegar a favorecer a un mayor
numero de estudiantes, no sélo del programa de psicologia sino de toda la comunidad
universitaria, reduciendo asi los indices de desercion y de mortalidad académica.

De esta forma, la pregunta central del proyecto sera: écomo los espacios virtuales de aprendizaje
pueden apoyar los procesos de acompafiamiento académico de la Corporaciéon Universitaria
Iberoamericana?; de este problema surgen otros como: équé tipo de objetos virtuales de
aprendizaje pueden favorecer los procesos de acompafiamiento académico en educacion
superior?; ¢élos espacios virtuales de aprendizaje favorecen el desarrollo de estrategias de
aprendizaje de los estudiantes universitarios?

OBIJETIVOS
GENERAL:

Construir, desarrollar e implementar un espacio virtual de acompafiamiento para estudiantes
universitarios, con el fin de desarrollar y promover las habilidades requeridas para la educacion
superior.

ESPECIFICOS

Disefiar y construir objetos virtuales de aprendizaje como apoyo académico a estudiantes de la
facultad de psicologia de la Iberoamericana.

Crear un espacio virtual dentro de la plataforma de la Iberoamericana, de libre acceso para los
estudiantes de la facultad de psicologia, como apoyo a los procesos de aprendizaje.

Desarrollar en los estudiantes de la facultad de psicologia la autonomia en el uso de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion, como medio para favorecer los habitos de
estudio.

MARCO METODOLOGICO
Tipo de estudio: proyecto de desarrollo

Método:



Poblacién: estudiantes universitarios de la facultad de psicologia de la Corporacién Universitaria
Iberoamericana.

Instrumentos: Objetos virtuales de aprendizaje
Procedimiento:

Elaboracion del marco tedrico

Disefio de modelo

Montaje — prueba piloto

Seguimiento y evaluacién del desarrollo del proyecto
Evaluacion de resultados e impacto inicial del proyecto.
Cronograma

Duracion del proyecto: 2 semestres

Semestre I:

Elaboracion del marco tedrico

Disefio del modelo

Montaje — prueba piloto

Semestre Il

Implementacion, seguimiento y evaluacion del desarrollo del proyecto

Evaluacion de resultados e impacto inicial del proyecto



MARCO DE REFERENCIA

Los referentes tedricos que acompafian este proyecto se centran en los fundamentos de la
educacion virtual, el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacién como apoyo a la
educacion superior y el desarrollo, disefio e implementaciéon de los Objetos Virtuales de
Aprendizaje OVAS.

La educacién en linea o educacion virtual es un paso evolutivo natural en el desarrollo de la
educacion a distancia, es una modalidad educativa, una manera de hacer educacidn. No signifia
por tanto que sea la Unica o la mejor alternativa para el desarrollo de procesos educativos. La
bondad de la educacién virtual no se encuentra en ella misma; depende de una serie de
caracteristicas y condiciones de los sujetos que en ella intervienen. (Urego, 2004)

Citando este mismo autor hoy por hoy esta modalidad de educacién se presenta como una
alternativa valiosa para responder y proponer a los retos que fendmenos contemporaneos nos
plantean con caracter de urgencia. La posibilidad que este estilo educativo nos brinda para
proporcionar el desarrollo humano, cientifico, econdmico, es francamente incuestionable siempre
y cuando logremos articular tres elementos claves: lo pedagdgico, lo comunicativo y lo
tecnoldgico. Lo pedagdgico como el horizonte de sentido, lo comunicativo como el ambito del
proceso educativo y lo tecnolégico como la herramienta que favorece el entronque de los dos
primeros.

El enfoque digital de la EAD (educacién a distancia) impone un nuevo concepto en la percepcion
del proceso educativo en donde el centro del proceso ya no es el docente, si no el alumno gracias
a que esta nueva modalidad proporciona una valiosa oportunidad a quienes por diversos motivos
(culturales, sociales, econémicos) no estan en condiciones de asistir a los cursos convencionales
gue exigen la presencia fisica del estudiante particularmente a la poblacién adulta. (Laurus, 2008)

En tales circunstancias, la discusidn se orienta mas hacia la busqueda de una mayor calidad en los
procesos de ensefianza — aprendizaje en donde la educacién estd llamada a incorporar las TIC
(Tecnologias de la informacion y la comunicacion) a los procesos de aprendizaje y asi facilitar a los
ciudadanos en formacidn, no solo su conocimiento y uso, sino también la orientacidén necesaria
para aprender con ellos y utilizarlos para la construccién de su propio conocimiento. (Laurus,
2008)

Segln “Henao, 2002” Las teorias de aprendizaje y entornos virtuales de las nuevas TIC (tecnologias
de la informacién y la comunicacion) ofrecen diversidad de medios y recursos para apoyar la
ensefianza; sin embargo no es la tecnologia disponible el factor que debe determinar los modelos,
procedimientos, o estrategias didacticas. La creacién de ambientes virtuales de aprendizaje debe
inspirarse en las mejores teorias de la psicologia educativa y de la pedagogia, ya que el simple
acceso a buenos recursos no exime al docente de un conocimiento riguroso de las condiciones que
rodean el aprendizaje, o de una planeacion didactica cuidadosa.



Para “Henao, 2002.” se debe plantear el uso de tres teorias de aprendizaje para orientar el disefo
de materiales y actividades de ensefianza en un entorno virtual: la Gestalt, la Cognitiva, y el
Constructivismo. Donde la teoria de la Gestalt se interesa por estudiar la percepcion ysu influencia
en el aprendizaje. El disefio visual de materiales de instruccién para utilizar en la red debe basarse
en principios o leyes de la percepciéon como el contraste figura-fondo, la sencillez, la proximidad, la
similaridad, la simetria, y el cierre. El contraste figura-fondo es un principio basico segun el cual un
primer plano de un estimulo visual tiene que ser distinto al fondo. Esta norma se viola
frecuentemente en el disefio de muchas paginas que aparecen en la red debido que los fondos
suelen incluir formas o colores que desvanecen u opacan el texto, dificultando su lectura.

El principio de la sencillez sugiere que un buen arreglo visual debe evitar la inclusién de elementos
distractores o que generen ambigliedad en su interpretacion. Segun la ley de proximidad es mas
facil entender que varios elementos textuales o graficos estan relacionados si aparecen cercanos;
asi un texto que se utilice para explicar un grafico o rotular una de sus partes debe estar cerca del
grafico o formar parte del mismo. (Henao, 2002)

En este orden de ideas el principio de similaridad establece que las personas tienden a agrupar las
cosas cuando tienen una apariencia semejante. Si los elementos de un grafico tienen el mismo
estilo, puede verse mas facilmente como un todo para llamar la atencién sobre algunos elementos
de un texto o grafico se emplean recursos como resaltados, subrayados, animaciones, contrastes
de colores, intermitencias, etc. (Henao, 2002)

El principio de similaridad establece que las personas tienden a agrupar las cosas cuando tienen
una apariencia semejante. Si los elementos de un grafico tienen el mismo estilo, puede verse mas
facilmente como un todo para llamar la atencidn sobre algunos elementos de un texto o grafico se
emplean recursos como resaltados, subrayados, animaciones, contrastes de colores,
intermitencias, etc. El exceso de detalles diferenciadores o contrastes en una pantalla puede hacer
dificil que los lectores se concentren en la informacion deseada (Henao, 2002)

Segln Henao, 2002. El exceso de detalles diferenciadores o contrastes en una pantalla puede
hacer dificil que los lectores se concentren en la informacidn deseada. La ley de cierre indica que
las personas tratan de interpretar un grafico o texto incompleto basados en su conocimiento
previo. Los elementos incompletos deben evitarse pues los usuarios invierten demasiado tiempo
tratando de entenderlos. Las personas captan directamente el sentido de la informacion o se
apoyan en ciertos esquemas para otorgarle algun significado.

En la teoria cognitiva los mapas conceptuales, las actividades de desarrollo conceptual, el uso de
medios para la motivacidn, y la activacion de esquemas previos, pueden orientar y apoyar de
manera significativa el disefio de materiales de instruccion en la red. Los mapas, los esbozos, y los
organizadores graficos son medios para representar la actividad cognitiva. (Henao, 2002)

La teoria del constructivismo en el disefio de actividades de ensefianza en la red puede orientarse
a la luz de varios principios de esta corriente tales como: el papel activo del alumno en la



construccidn de significado, la importancia de la interaccidn social en el aprendizaje, la solucién de
problemas en contextos auténticos o reales.

Cada individuo posee una estructura mental Unica a partir de la cual construye significados
interactuando con la realidad. Una clase virtual puede incluir actividades que exijan a los alumnos
crear sus propios esquemas, mapas, redes u otros organizadores graficos. Asi asumen con libertad
y responsabilidad la tarea de comprender un tépico, y generan un modelo o estructura externa
gue refleja sus conceptualizaciones internas de un tema. (Henao, 2002)

Para Henao, 2002. La interaccion social proporciona interpretaciones mediadas de la experiencia
ya que gran parte de lo que aprendemos sobre el mundo depende de la comunicacidn con otras
personas y en la educacion virtual se puede evidenciar a través de chats, correo electrénico, foros
de discusién, videoconferencias, etc. Los alumnos contestan preguntas, resuelven problemas, y
realizan actividades en forma grupal.

La red es un entorno en el cual el trabajo en grupo puede alcanzar mayor relevancia. De cierta
manera lo que cada estudiante hace es publicado y el profesor puede determinar quién participa
realmente en un proyecto. En la clase regular es comun que algin alumno contribuya poco o nada
al trabajo de un grupo sin que el profesor se entere teniendo en cuenta que en la red la
participacion de todos es mas visible. (Henao, 2002)

Las TIC (Tecnologias de la informacién y la comunicacidon) a nivel de educacién, abren un
amplisimo abanico de oportunidades por la rapidez con la cual se dan los procesos de transmisién
y recepcion de la informacion globalizada. (Henao, 2002)

Es por esto que la educacién a distanda (EAD) puede ser una ventana abierta a las demandas de la
nueva sociedad del siglo XXI ya que en ese contexto, las TIC (Tecnologias de la y informacién y la
comunicacion) constituye uno de los medios mas eficaces que puede viabilizar el cumplimiento de
los objetivos planteados en los disefios instruccionales de la EAD (Educacion a distancia) y en los
fines que cumple el proceso educativo, permitiendo a los estudiantes acceder responsablemente,
en libertad, de manera auténoma y en interaccion constante a lainformacién y generar a su vez
un proceso de creacion y transmisién de nuevos conocimientos. (Laurus, 2008)

Las nuevas tecnologias de la informacién y de las comunicaciones posibilitan la creacion de un
nuevo espacio social-virtual para las interrelaciones humanas, este nuevo entorno, se esta
desarrollando en el area de la educacidn, porque posibilita nuevos procesos de aprendizaje y
transmisién del conocimiento a través de las redes modernas de comunicaciones. Este entorno
cada dia adquiere mas importancia, porque para ser activo en el nuevo espacio social se requieren
nuevos conocimientos y destrezas que habran de ser aprendidos en los procesos educativos.
Ademas adaptar la escuela, la universidad y la formacién al nuevo espacio social requiere crear un
nuevo sistema de centros educativos, a distancia y en red, asi como nuevos escenarios,
instrumentos y métodos para los procesos formativos (Bello, 2008).



Por muchas razones basicas, hay que replantearse profundamente la organizacion de las
actividades educativas, mediante un nuevo sistema educativo en el entorno virtual. El nuevo
espacio social tiene una estructura propia, a la que es preciso adaptarse. El espacio virtual, cuyo
mejor exponente actual es la red Internet, no es presencial, sino representacional, no es proximal,
sino distal, no es sincrénico, sino multicrénico, y no se basa en recintos espaciales con interior,
frontera y exterior, sino que depende de redes electrénicas cuyos nodos de interaccién pueden
estar diseminados por diversos paises. Este entorno de multimedias no sélo es un nuevo medio de
informacién y comunicacidn, sino también un espacio para la interaccién, la memorizaciéon y el
entretenimiento. Precisamente por ello es un nuevo espacio social, y no simplemente un medio de
informacidén o comunicacidn, es por esta razdn que cada vez es preciso disefiar nuevos escenarios
y acciones educativas, es decir, proponer una politica educativa especifica para el entorno
cibernético. Aunqgue el derecho a la educacion universal sélo se ha logrado plenamente en algunos
paises, es un motivo por el cual hay que seguir desarrollando acciones de alfabetizacién y
educacion en el entorno real. Este exige disefiar nuevas acciones educativas, para lo cual es
necesario proponer capacitacion a las personas para que puedan actuar competentemente en los
diversos escenarios de este entorno. Asi mismo, ademas de aplicar las nuevas tecnologias a la
educacion, hay que disefiar ante todo nuevos escenarios educativos donde los estudiantes puedan
aprender a moverse e intervenir en el nuevo espacio telematico. El acceso universal a esos
escenarios y la capacitacion para utilizar competentemente las nuevas tecnologias se convierten
en dos nuevas exigencias emanadas del derecho a que cualquier ser humano reciba una educacion
adecuada al mundo en el que vive (Bello, 2008).

Es por lo anterior que la educacién virtual, surge como una necesidad de los tiempos modernos,
donde el estudiante debe capacitarse en forma permanente, para lo cual requiere aprender a
regular su propio ritmo de aprendizaje conciliando su tiempo de trabajo, de estudio, de
socializacion, de diversidn y recreacidon, asi como seleccionando por si mismo las tematicas e
informacién de su interés, de acuerdo con su propia necesidad, utilizando los diferentes medios de
autoinstruccién y comunicacion que ofrece el mundo moderno.

Este tipo de formacidn requiere, sin embargo, de un conjunto de condiciones para su correcto
funcionamiento, las cuales estan altamente relacionadas con la tradicion cultural de la sociedad,
asi como con el comportamiento y actitud de las instituciones educativas, profesores, tutores,
estudiantes y demas condiciones académicas e institucionales que intervienen en un proceso
educativo virtual. El rol del docente cambiara significativamente, desarrollando funciones de
liderazgo al proponer ideas, teorias y métodos colaborativos virtuales para incursionar en la
sociedad del conocimiento. Ellos se transformaran en guias del aprendizaje, tutores y promotores
de debates virtuales, consejeros, impulsadores de las redes, en los cuales ellos también aprenden
durante la interaccién con todos los miembros del grupo virtual, al tiempo que sintetizaréan,
articularan, evaluaran y publicaran resultados de la actividad académica e investigativa, los cuales
deben estar estrechamente ligada al aprendizaje, enriqueciendo permanente el debate,
generando y poniendo a disposicion materiales para consulta y estudio, a través de las redes. La
validacion social del modelo de educacién virtual, depende de la calidad del proceso de ensefianza



aprendizaje, el cual se refleja en la incorporaciéon de nuevos modelos pedagdgicos de conducir el
aula de clase que se convertira en un campo abierto al conocimiento sin fronteras. (Asmar, 2002)

Una reflexion importante con relacién a los fundamentos pedagogicos en entornos virtuales de
aprendizaje, es la que hace Quifiones (2006), la cual se presenta a continuacion:

“La insercidon de estas nuevas tecnologias al ambito escolar, ya sea por su presencia fisica o por el
dominio que de ellas tengan los educandos que llegan a la institucidn educativa, obliga de hecho a
repensar los procesos de construccidon del conocimiento, desarrollo de la inteligencia y el modelo
educativo, que para el caso Colombiano, fue creado bajo los paradigmas y necesidades de
masificacion y anonimato de la antigua sociedad industrial.

La nueva estructura digital, ha transformado los términos de creacién e intercambios simbdlicos,
los procesos de ensefianza aprendizaje, las condiciones ambientales en las cuales los seres
humanos desarrollan sus sistemas cerebrales y cognitivos, asi como el desarrollo de las
organizaciones sociales y culturales. Desde esta perspectiva Zambrano citado por Quifiones
(2006), sostiene que “pensar la plataforma no significa pensar exclusivamente problemas
tecnoldgicos, cuando se piensa la plataforma se estan pensando otras formas de cultura, de
interaccion social, de desarrollo econémico y de expresidn y tramitacion de intereses politicos”

1. La nueva plataforma pone en juego dos elementos esenciales para el andlisis de los procesos de
ensefianza aprendizaje en los entornos virtuales: la comunicacién y el conocimiento, en este
nuevo escenario el nucleo central en el cual se construye conocimiento no es tanto de cantidad
como de relacion, pero la plataforma global por si misma no garantiza la apropiacién del
conocimiento que por ella circula, para ello se requieren procesos intensos de apropiacién social y
cultural que lleven a la generacion de aprendizaje significativo, de alli surge la necesidad de pensar
en un nuevo escenario educativo en donde la tecnologia potencie los procesos de formacion
necesarios para dar respuesta a todo aquello que ha carecido de respuestas. ... 4 El modelamiento,
la tutoria, el aprendizaje guiado se convierten en estrategias de apoyo cognitivo, de alli que la
meta del aprendizaje sea la adquisicidn y construccidon de conocimientos significativos, para ello la
red es vista como un medio eficaz por medio de la cual los estudiantes construyen sus propias
representaciones del conocimiento y no como una estructura para modelar representaciones
conceptuales de expertos. La estructuracién del contenido desde la teoria constructivista se
presenta a partir de estudios de caso o problemas del mundo real, a partir de ello los estudiantes
construyen estructuras conceptuales a su propio ritmo, de alli que la ubicacidn, frecuencia y
consistencia de los hiperenlaces sea un aspecto determinante en la experiencia de aprendizaje
significativo, en la medida permiten la integracidn asociativa de los contenidos en la red. A lo
anterior se suma las caracteristicas cognitivas, motivacidn, conocimientos y contexto social del
estudiante, las cuales deben ser tenidas en cuenta como parte del entorno de aprendizaje, asi
como la organizacion de la informacion que se despliega en la red, la cual debe ser atractiva, y
practica”.

Ahora bien cuando se revisan las condiciones para el desarrollo de la educacidn virtual en el pais,
se puede decir que hasta el presente, la educacién virtual en general y la educacidn superior a



distancia/virtual en particular, se encuentran en Colombia en sus primeras etapas y niveles de
desarrollo. Apenas comienzan a vislumbrase algunas caracteristicas que hacen presagiar el paso a
niveles superiores. Si bien Colombia es uno de los paises con mayor tradicion en educacion a
distancia, el ingreso a la virtualidad no ha sido facil, debido a las condiciones, generales y
especificas, a partir de las cuales ésta se inicia y evoluciona.

De una parte, debe tenerse presente que las nuevas tecnologias digitales de informacién vy
comunicacion — NTICs surgen en el mundo entero como respuesta a las demandas planteadas por
los crecientes procesos de ampliacion de la produccién, de los mercados y de las relaciones
internacionales. Han sido, a su vez, uno de los vehiculos mas poderosos y caracteristicos del
proceso de globalizacidn. Dentro de este contexto, la educacién adquiere, de otra parte, una doble
dimensidn: se convierte quizas en el mas importante factor de crecimiento econémico, puesto que
al estar éste ligado a la utilizacion y mayor desarrollo de las tecnologias, que no son otra cosa que
aplicaciones del conocimiento, se hace necesario que cada vez un mayor nimero de personas
accedan a la educacion como forma de conocer y dominar la tecnologia Y, se convierte
igualmente en un importante sector de inversiones y negocios. Esas son caracteristica basicas de la
educacion, y particularmente de la educacion superior, en la actual era del conocimiento.

Por razones de génesis, las tecnologias —afirmaba Méaximo Halty- son como las células, llevan
implicitas las caracteristicas de la sociedad que las engendra. Asi las cosas, es comprensible que
por las razones implicitas antes mencionadas y por razones practicas como el resarcir los altos
costos de invertir en tecnologia, los programas de educacion virtual hayan tenido, en buena
medida, al menos en sus inicios, un marcado caracter comercial, aunque bajo formulaciones
educativas: alcanzar nuevos mercados potenciales de estudiantes, que se presenta como un
importante mecanismo de expansion de la cobertura educativa. Esta situacién se ha presentado
inicialmente con mucha fuerza en el caso colombiano. Asi, era apenas natural que, desde las
perspectivas anteriores, las primeras experiencias que se dieron en el drea educativa ocurrieran en
aquellas funciones y metodologias que podrian ofrecer las mayores facilidades de aplicacion
inmediata y de rentabilidad, tanto econdmica como social.

Tal fue el caso de la docencia y, dentro de ella, de los “convenios educativo-comerciales” con
instituciones extranjeras, y mas reciente como desarrollos nacionales dentro de la modalidad de
educacion superior a distancia. Asi las cosas, es entonces comprensible que, la primera y la mas
extendida estrategia de desarrollo virtual entre las instituciones de educacidn superior haya sido la
utilizacién de las nuevas tecnologias digitales como un nuevo medio de “entrega” de contenidos a
distancia. Ademas de estos condicionamientos generales, el desarrollo de la educacién virtual
implica una serie de requerimientos especificos: la disposicidon de una infraestructura tecnoldgica
(equipos, software y redes de comunicacién) y de recursos humanos que conozcan, dominen y
puedan aplicar dichas tecnologias al campo educativo. Por consiguiente, requiere dominar no sélo
algunos principios tecnoldgicos y educativos, sino una suficiente experiencia y experticia que
permita conocer en profundidad cdmo actla el cerebro humano; cémo se realiza el proceso de
apropiacion e interiorizacién de los contenidos sociales que es, en esencia, la educacién; como se
realizan los 7 aprendizajes; cdmo se producen nuevos conocimientos; cémo se administrar el



conocimiento y ensefiar en la época actual; como adquirir o desarrollar una adecuada
infraestructura en materia de tecnologias informaticas y de comunicacion. El sistema educativo
colombiano presenta al respecto algunas particularidades, sesgos, asimetrias, limitaciones e
insuficiencias, que no pueden soslayarse (Facundo, 2002).

Es deseable lograr una alta calidad en la educacién virtual y a distancia, y su mejoramiento
permanente, pero mas aun es hacerlo procurando que esa educacién alcance la mayor equidad y
pertinencia social.

Con relacién a la calidad Silvio (2006) afirma que es la conformacién de las caracteristicas de un
objeto, material o inmaterial, con una norma, criterio o patrén. El término objeto se utiliza aqui de
manera muy amplia e incluye los objetos materiales propiamente dichos, los servicios, las ideas, la
informacién y toda produccién humana cuya alidad pueda ser susceptible de evaluacién. La
educacion virtual y a distancia es un objeto inmaterial o intangible, cuyo producto son
conocimientos adquiridos por personas en ambientes formales o informales y con diverso grado
de estructuracion. La educacidén puede tener algunos componentes materiales y tangibles, como
libros y materiales educativos en soportes audiovisuales y locales, y edificaciones donde se lleva a
cabo la ensefanza y el aprendizaje. Pero, cuando se evaltlan estos materiales pedagdgicos y estas
edificaciones, lo que interesa es su valor para transmitir conocimientos y facilitar su adquisicién
por parte de los seres humanos. En sintesis, cuando se evalla un sistema educativo, la medida
ultima de su calidad es el aprendizaje logrado por quienes utilizan sus recursos; la evaluacién del
sistema como tal y de su infraestructura y recursos se realiza con el fin de inferir la capacidad del
sistema para producir aprendizaje significativo con el objetivo de la mejora de la calidad de la vida
de quienes aprenden. En esta direccidn pueden evaluarse los programas, proyectos y actividades
de educacidn a distancia con diversos criterios que contienen indicadores acerca del grado en el
que el programa se ajusta a las normas de calidad en varios aspectos significativos para su
desempefio como programa. Existen diversos tipos de calidad segun los criterios considerados o
los componentes esenciales de un sistema de ensefianza y aprendizaje virtual y a distancia, y
segun el nivel de gestion considerado: programa, proyecto o actividad especifica.

Los estudiosos de la calidad de la educacidn virtual a distancia (EVAD) coinciden en que ésta posee
una especificidad propia y su evaluacién no puede reducirse a los mismos criterios que la
educacion no virtual presencial. Es posible que existan criterios aplicables por igual a ambas
modalidades educativas pero, en un analisis profundo, se encuentran especificidades de la
educacion virtual a distancia que requieren de criterios y metodologias particulares para evaluar
su calidad. El interés por la EVAD ha ido acompanado de una proliferacion de concepciones sobre
la evaluacién y la gestion de su calidad. En muchos paises en desarrollo la preocupacién por la
calidad ha conducido al desarrollo de sistemas nacionales de evaluaddn y acreditacion de la
educacion superior, que existian ya en paises desarrollados desde hace un cierto tiempo, pero que
en esas naciones son una novedad. El objetivo es el desarrollo de mecanismos de evaluacidon y
control de la calidad de la educacién superior y la supervision permanente del desempefio de las
instituciones de educacién superior (Silvio, 2006).



Muchos de los estudiantes en las diferentes aulas de clase, hacen parte de una generacion que no
imaginaria su mundo sin un teléfono celular; un computador de escritorio o portatil, un mp4 o
cualquiera de las creaciones tecnoldgicas que cambian dia a dia conforme dispone la competencia
del mercado.

Estos estudiantes son los mismos que al estar inmersos en una sociedad de la tecnologia, ya no les
es suficiente una clase magistral que parece estar desligada del mundo en el que viven. Un mundo
lleno de estimulos que luchan por la atencion de los miembros de la familia de hoy. Lo que ellos
necesitan entonces, es algo que ha impactado a la comunidad entera, las Tecnologias de la
Innovacion y la Comunicacién, que como bien podria rezar una cufia o aviso publicitario: jllegaron
para quedarse!

Pero, éen qué consisten estas tecnologias y ¢cOmo pueden integrarse a la educacién? Para
resolver estas inquietudes, primero hay que definir como se define tecnologia en el mundo actual.

Como lo exponen Fernandez, Sanz y Garcia (p.3, 2009):

El término tecnologia se emplea actualmente en situaciones diversas y por ello requiere una
adecuada conceptualizacidn. En primer lugar, cabe referirla a las tecnologias de la informacién y
de la comunicacién en tanto integran el vinculo entre ciencias de la naturaleza y técnica. Designa
también el analisis de los procedimientos tecnolégicos aproximandose con ello a su interpretacidn
de reflexidn sobre la técnica y en tercer lugar es concebida también como el conjunto de técnicas
y/o procedimientos dirigidos a un objetivo sea la produccion de objetos o la generacién de
conductas.

Las TICS podemos decir que son tecnologias de la Informacion y Comunicacidn, es decir, son
aquellas herramientas computacionales e informaticas que procesan, sintetizan, recuperan y
presentan informacién representada de la mas variada forma. Son un conjunto de herramientas,
soportes y canales para el tratamiento y acceso a la informacién, para dar forma, registrar,
almacenar y difundir contenidos digitalizados. Para todo tipo de aplicaciones educativas, las TIC’s
son medios y no fines. Por lo tanto, son instrumentos y materiales de construccién que facilitanel
aprendizaje, el desarrollo de habilidades y distintas formas de aprender, estilos y ritmos de los
aprendices.

Las TIC's se conciben como el universo de dos conjuntos, representados por las tradicionales
Tecnologias de la Comunicacion (TC) constituidas principalmente por la radio, la television y la
telefonia convencional y por las Tecnologias de la Informacion (Tl), caracterizadas por la
digitalizacién de las tecnologias de registros de contenidos (informatica, de las comunicaciones,
telematica y de las interfaces).

Las TIC's pueden ser tanto tradicionales (radio, television, medios impresos) como nuevas
(conjunto de medios y herramientas tales como satélites, computadoras, internet, correo
electrénico, celulares, robots). Optimizan el manejo de la informacion y el desarrollo de la
comunicacion. Permiten actuar sobre la informacidén y generar mayor conocimiento e inteligencia.



Abarcan todos los ambitos de la experiencia humana. Estan en todas partes y modifican los
ambitos de las actividades cotidianas: el trabajo, las formas de estudiar, las modalidades para
comprar y vender, los tramites, el aprendizaje y el acceso a la salud.

Teniendo en cuenta lo anterior, el objetivo de la tecnologia no es sdlo la produccion de objetos,
sino también la generacién de conductas. Las conductas que ha generado este tipo de tecnologia
pueden ser variadas y dependen de quien las use. Por ejemplo, pueden variar al ser usadas por el
periodismo, la educacion, el arte, la publicidad, etc. Si estas son usadas por la publicidad la
conducta que se espera que se de es la conducta de informacién y/o de compra.

En cambio si son usadas por la educacidn, las conductas esperadas van a ser todas aquellas que
tengan que ver con los procesos de ensefianza y/o aprendizaje, como lo puede ser el desarrollar
una habilidad de comprension lectora.

Si bien, para desarrollar las habilidades de comprension lectora no es necesario el uso de las TICS,
es claro que un estudiante de esta era de la comunicacion, estaria mas interesado si un taller en
clase se le presenta apoyandose en ellas y alin mas si el es quién construye el aprendizaje y no se
gueda como un simple receptor de este.

Escontrela y Stojanovic (p. 1, 2004) lo presentan de la siguiente forma:

La concepcién de aprendizaje y, en consecuencia, las estrategias de ensefianza dirigidas a
promoverlo, también han experimentado cambios sustanciales. Mientras el papel de la ensefianza
tradicional era proporcionar informacidn, la funcion del alumno se restringia a asimilarla mediante
la practica y la repeticidn, fuera de su contexto real de utilizacidon. Hoy, por el contrario, se
considera que el aprendizaje no puede ser transmitido sino que debe ser construido por el propio
individuo (constructivismo). Por ello, los sistemas innovadores de ensefianza enfatizan el
aprendizaje basado en la actividad significativa, entre estos sistemas se encuentran: la ensefianza
basada en el aprendizaje de oficios (Collins et al.,1989); el aprendizaje basado en problemas
(Bridges, 1997); escenarios dirigidos a un objetivo (Shank, 1992); estructura anclada (Cognition &
Technology Group at Vanderbilt, 1990) (citados porVizcarro y Ledn, 1998).

Queda claro entonces el uso de las TICS como herramienta de progreso para todas las areas y
como estan ayudando a que el aprendizaje sea mayor y mas eficaz. Una muestra de esto la
presenta Fernandez et al (p.5, 2009): En el escenario europeo se observa recientemente el auge de
la expresidon sociedad del conocimiento entendida como aquélla que se refiere a la importancia de
las TICs y a su empleo en los procesos de proyeccidon econdmica. Esta expresidon designa también
las nuevas formas de generar conocimiento en una sociedad en la que éste es junto al trabajo y al
capital factor de crecimiento. En ella, sobresale asimismo la relevancia de la educacién y
formacién a lo largo de la vida y ademas la complejidad de los servicios intensivos en
conocimiento y comunicacion. En estas descripciones surge el vinculo que suele hacerse entre las
TICs, la educacion y la sociedad del conocimiento. Las TIC crean conocimiento y simultdneamente
riqueza econdmica y por ello su expansion originara una sociedad del mismo que debe fomentarse
desde la educacién infantil hasta la formacion permanente a lo largo de toda la vida de las



personas. Segln esta perspectiva, el potencial competitivo de la sociedad del conocimiento radica
en esta promocién educativa integrada con la tecnoldgica.

Segln los autores, el potencial competitivo se encuentra en la integracién de las TICs al mundo
académico; pero aunque ya se viene hablando de esto hace cierto tiempo, aln siguen existiendo
colegios que no hacen uso de esta herramienta. Collins (p. 47, 1998 en Escontrela y Stojanovic p. 1,
2004) habla sobre el tema expresando que: “"Cualquier reforma educativa sdlo puede producirse
como resultado de un largo proceso. Los efectos de la imprenta se sienten todavia cientos de afios
después de su invencidn en la educacion publica."

Con respecto a lo dicho por el autor, sabemos que es cierto pero que también depende de
nosotros y de las necesidades que creamos son primeras en el momento. Es por eso que muchos
mandatarios relegan el tema de la educacion, la investigacidon y la tecnologia a segundo y hasta
tercer término, sin comprender el dafo que le hace al colectivo que regentan. La soluddn para la
integracion de las TICs depende de cdmo nosotros mismo promocionemos el uso de estas y otras
herramientas de tanto valor y demostremos que si se puede construir desde las aulas hacia afuera
y no Unicamente desde la administracion.

Igualmente existe un consenso que la educaciéon concebida como fuente del desarrollo debe ser
distinta de aquella que nuestros paises imaginaron durante gran parte del siglo XX. Este consenso,
orientado por la necesidad de mejorar la calidad y equidad de la educacion, “es amplio y nutre
muchas de las reformas a los sistemas educacionales que casi todos los gobiernos emprenden
hace mas de una década. Si bien los contenidos y orientaciones de aquellas no son homogéneos
entre los paises, hay algo de coincidencia. Esta coincidencia incluye, replantearse el rol del Estado
en la provisién de educacién y conocimiento, desarrollar mecanismos de monitoreo y evaluacién
periddica de logros en el aprendizaje, reformular los mecanismos de financiamiento del sistema
educacional, reformar los contenidos y practicas pedagdgicas en funcién de los nuevos soportes
del conocimiento y los cambios en el mundo del trabajo, repensar el papel y la formacion de los
docentes, e introducir en las escuelas las nuevas tecnologias de informacién y conccimiento”
(Hopenhayn; 2003, p.8).

En el ambito educativo las TICs tienen ventajas y desventajas que apoyan la tarea a realizar, en
ventajas podemos ver que, existe un aprendizaje cooperativo, los instrumentos que proporcionan
las TICs facilitan el trabajo en grupo y el cultivo de actitudes sociales ya que propician el
intercambio de ideas y la cooperacién. Las tareas educativas realizadas con computadoras
permiten obtener un alto grado de interdisciplinariedad ya que el computador debido a su
versatilidad y gran capacidad de almacenamiento permite realizar diversos tipos de tratamiento
de una informaciéon muy amplia y variada. Hoy dia aln conseguimos en nuestras comunidades
educativas algun grupo de estudiantes y profesores que se quedan rezagados ante el avance de las
tecnologias, sobretodo la referente al uso del computador. Por suerte cada vez es menor ese
grupo y tienden a desaparecer.

Dada las necesidades de nuestro mundo moderno, hasta para pagar los servicios publicos, se
emplea el computador, de manera que la actividad académica no es la excepcion. Profesor y



estudiante sienten la necesidad de actualizar sus conocimientos y muy particularmente en lo
referente a la tecnologia digital, formatos de audio y video, edicién y montaje, etc.

Algunas de sus desventajas en general podemos encontrar que teniendo en cuenta que el
aprendizaje cooperativo esta sustentado en las actitudes sociales, una sociedad perezosa puede
influir en el aprendizaje efectivo. Dado el acelerado avance de las tecnologias, éstas tienden a
guedarse descontinuadas muy pronto, lo que obliga a actualizar frecuentemente el equipo vy
adquirir y aprender nuevos software. El costo de la tecnologia no es nada econdmico por lo que
hay que disponer de un presupuesto generoso y frecuente que permita actualizar los equipos
periédicamente. Ademds hay que disponer de lugares seguros para su almacenaje para prevenir el
robo de los equipos.

Por esto se debe ir implementando de manera pausada pero continua todas aquellas
herramientas que nos lleven a este cambio pero que de otra manera sea visto de forma eficaz.

RESULTADOS

De acuerdo con las fases propuestas para el presente proyecto, durante éste primer semestre
corresponde:

Elaboracidon del marco tedrico
Disefio del modelo
Montaje — prueba piloto

De acuerdo con lo anterior, la primera fase del proyecto fue la elaboracion del marco tedrico. El
grupo de trabajo se reunid para plantearse los principales temas sobre los cuales debia centrarse
la discusion e indagacion para entender lo que implica la creacion de un espacio virtual de
aprendizaje, y sobre este tipo de estrategias en el marco de un programa de acompafamiento
académico para estudiantes universitarios.

Se realizaron varias reuniones en las que se abordaron los temas relacionados con la educacién
virtual, las experiencias propias sobre este tipo de aprendizaje, se revisaron un sinnimero de
documentos relacionados con el tema.

A continuacién se abordd el tema de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.
Seguidamente surgié el interrogante de cdmo se desarrolla un objeto virtual de aprendizaje.

La siguiente fase corresponde al disefio del modelo: una vez abarcadas las tematicas centrales del
marco teodrico, la discusidon se centrd en cuales eran las necesidades de los estudiantes de la
facultad de psicologia, qué tematicas serian las fundamentales para ubicar en un espacio virtual de
aprendizaje. Se llegé a la conclusion de que se debian abordar temas relacionados con:

- Uso de normas APA



- Reglamento estudiantil

- Diccionario técnico de inglés

- Cémo realizar exposiciones

- Como realizar resefias criticas

- Como realizar ensayos

- Presentacion del Programa de Acompanamiento Academico
- Manejo de la ansiedad frente a las exposiciones

- Manejo de la ansiedad frente a la presentacion de examenes
- Consejos para el estudiante que inicia su formacién en psicologia
- Cémo elaborar mapas mentales

- Cémo elaborar mapas conceptuales

- Estrategias de preparacién para exdmenes

- Tips para realizar una lectura comprensiva

A partir de la seleccién de las tematicas sobre las cuales habrian de versar los objetos virtuales se
inicid el disefo de éstos. Se llegd a la elaboracion de ocho objetos virtuales.

Una vez construido el material se procedié a la siguiente fase, el montaje: para estafase se solicitd
ayuda y asesoramiento de la direccidon de educacion virtual de la Ibercamericana. Alli se logré que
se abriera el curso virtual. Este curso virtual se denominé: PROGRAMA DE ACOMPANAMIENTO
ACADEMICO.

Se contd ademas con la asesoria de una disefiadora industrial quien participé en la adecuacion del
material a las exigencias de la plataforma, en cuanto al uso de software compatible, tamafio del
material y estética del mismo. Ademas se disefié un logo para que acompaiiara todo el material
virtual elaborado por el equipo de trabajo. Se dio inicio al montaje en la plataforma, se ha logrado
hasta la fecha la ubicacidon de seis de los objetos virtuales elaborados.

DISCUSION

Una vez finalizada esta primera etapa del proyecto se corrobora gran parte de lo planteado en el
marco tedrico, pues resulta evidente que la incorporacién de espacios virtuales de aprendizaje
abre posibilidades a los estudiantes y permite, al contrario de lo que se pensaba, una mayor
aproximacion y acompafiamiento a los estudiantes deeste mundo global.



Las OVAS pueden utilizarse para apoyar los procesos de ensefianza-aprendizaje siempre y cuando
se soporten en un diseno instruccional claro y detallado, y se analicen las competencias que se
desean formar en los estudiantes para generar estrategias adecuadas.

La realizacion de este proyecto y la exploracién de las posibilidades de la web, han permitido
observar un nuevo panorama para la adecuacién de nuevas oportunidades de apoyo y
acompanamiento a estudiantes. Uno de los valores que se observan en este tipo de espacios es
que, si se genera la cultura del uso de la herramienta, se va a alcanzar uno de los objetivos
primordiales del programa de acompanamiento, que es la prevencién de la mortalidad académica
y la desercidon; lo anterior en la medida de que el estudiante va a reflexionar y a desarrollar
estrategias que le permitan un mejor desempeno en todas sus asignaturas.

Las TIC son posibilidades que actualmente estan en nuestra realidad y que seguramente se
seguiran extendiendo a un ritmo acelerado, pues la sociedad actual parece caracterizarse por el
rapido desarrollo de los conocimientos y el progreso de los medios tecnoldgicos, en consecuencia,
se requieren estrategias de ensefanza flexibles que permitan dar respuesta al aumento de la
demanda educativa.

Aunque no fue posible evaluar el uso del curso por parte de los estudiantes, al realizar el ejercicio
al interior del grupo de trabajo, se reflexiond sobre la relacion entre las TIC y la mejora de las
practicas educativas; las TIC abren, sin duda, por sus propias caracteristicas, nuevas posibilidades
de innovacidon y mejora de los procesos formales de ensefianza aprendizaje, aunque la mera
incorporacion de herramientas tecnoldgicas a las practicas educativas no garantiza que esa mejora
se produzca realmente; no obstante, generar este tipo de espacios, necesariamente va creando la
cultura del aprendizaje autodirigido, va generando en el estudiante inquietudes y posibilidades de
optimizacién de sus propios recursos. En ultimas, hacia donde deben apuntar estos espacios es a
crear una estrategia que combine de manera sistematica innovacion docente, investigacion
educativa y evaluacién de los efectos de la innovacion.
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