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RESUMEN

En este trabajo se presenta un acercamiento preliminar a las exigencias que esta
planteando el nuevo entorno virtual para el ambito educativo. Dichas exigencias son
puestas en perspectiva en este trabajo principalmente desde las necesidades de los
estudiantes del Sistema de Universidad Virtual de la Universidad de Guadalajara y
desde la propuesta de dispositivos tecnoldgicos, concretamente patrones y objetos de
aprendizaje. Se presentan asi, en un primer momento, las necesidades manifiestas
por estudiantes de reciente incorporacion a la modalidad educativa en linea,
particularmente en dos cursos disefiados para apoyar su ingreso. Y en un segundo
momento, se presenta una breve descripcion del proceso para la elaboracién de
dispositivos tecnolégicos — patrones y objetos de aprendizaje — en apoyo al desarrollo
de habilidades asociadas a la gestioén de la informacién. Se concluye con el esbozo de
las exigencias que a nuestro parecer marcan el futuro de la educacion en relacion a
las condiciones marcadas por las propuestas tecnolégicas desarrolladas a ultimas
fechas.

CONTEXTO SOCIOCULTURAL

El nuevo entorno social mediado por las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion esta imponiendo nuevos retos. Para los individuos y las comunidades
que utilizan dicha tecnologia en lo general, y particularmente para aquellos que

pretendemos educar teniendo como soporte comunicativo las TIC.

La sociedad de la informacién, desde lo postulado por Lash, es un entramado cultural
— ya no social — que ha cambiado las formas de producir e interpretar la informacion y
las formas de organizacion entre seres humanos. Segun el autor, este nuevo orden de
la informacion esta condicionando las formas en las que razonamos y procesamos
informacion gracias flujo constante de la informacion. Es decir, ante la vertiginosa



velocidad en que la informacién se produce — casi en tiempo real — resulta casi
imposible “reflexionar” sobre su solidez, su fundamento y sus limites.

Asi, la informacion producida casi en tiempo real anula cada vez mas la posibilidad de
reflexion y de distancia respecto al tratamiento de la informacion. El nuevo orden
implica pues un cambio del ambito de la representacion al de la informacién, de la

distancia a la inmediatez de la informacioén, del conocimiento a la informacion.

Incluso, para Lash “el cambio cultural no comprende ideas claras y distintas,
elecciones racionales o actos de habla legitimados por el discurso, sino un arsenal de
simbolos (...) que a menudo actuan en el nivel del inconsciente o, a lo sumo, de un
preconsciente de supuestos” (Lash, 2005: 67).

En este sentido es que plantea que tal desarrollo cultural “se guia menos por el leguaje
l6gico de la identidad, la diferencia, el silogismo, la causa y la sustancia, y mas por el
lenguaje retdrico de la metafora, la metonimia, la sinécdoque y el oximoron” (p.67). El
problema es conocer qué clase de dificultades entrafa este leguaje para desarrollar
educacion en linea, y ademas ¢ esta transformando las formas en las que aprenden los
estudiantes?

Por otro lado, segun Pierre Lévy las tecnologias llamadas por él intelectuales (que

procesan y administran informacion a gran velocidad) favorecen:

- “nuevas formas de acceso a la informacién: navegacion hiperdocumental, caza
a la informacion mediante motores de busqueda, agentes de programas,
exploracién contextual mediante tarjetas dindmicas de datos;

- Nuevos estilos de razonamiento y de conocimiento, tales como la simulacion,
verdadera industrializacion de la experiencia del pensamiento, que no tiene que
ver ni con la deduccion ldégica ni con la inducciéon a partir de la
experiencia” (Lévy, 2007: 130).

Al menos en apariencia, y fuera de las evidentes diferencias entre visiones criticas o
utépicas del nuevo orden de la informacién, la exigencia es pensar en las nuevas
condiciones que determinaran la insercién o no de nuestros estudiantes e incluso el

modo en coémo sera dicha insercion.

Segun Lévy, en el contexto actual cambian de manera profunda los problemas de la
educacién, ya que “lo que hay que aprender no puede ser ya planificado ni definido
con precision, con anterioridad. Los recorridos y perfiles de competencias son todos
singulares y pueden analizarse, cada vez menos, en programas o curso validos para
todo el mundo” (p.130).



En este sentido, qué habilidades de pensamiento minimas es necesario desarrollar
en nuestros estudiantes en el marco del nuevo orden de la informacion? Coémo
preparar estudiantes reflexivos y criticos que respondan a los embates de este nuevo
orden? Incluso mas de fondo, ¢jes posible preparar estudiantes criticos en una era
informativa? Y mas concretamente, ¢qué tipo de estructuras deberian estar en la base
de la produccion de objetos de aprendizaje pensando en el desarrollo de
competencias basicas para estudiar en linea?

En el Sistema de Universidad Virtual de la Universidad de Guadalajara (SUV), que
tiene mas de catorce afios de experiencia en educacion a distancia, contamos en la
actualidad con cinco programas de licenciatura: gestién cultural, bibliotecologia,
tecnologias e informacién, educacion y administracién de las organizaciones. Ademas

de un programa de bachillerato.

En todos estos programas nos hemos encontrado con diferentes necesidades de
nuestros estudiantes respecto a habilidades basicas para estudiar en linea,
concretamente para el tratamiento de informacién y produccion de trabajos
académicos.

A continuacion presentaremos los resultados encontrados en dos cursos disehados
para apoyar el ingreso de nuestros estudiantes: a) curso propedéutico y b) curso de
desarrollo de habilidades basica para estudiar a distancia.

DIFICULTADES DE ESTUDIANTES

CURSO PROPEDETICO

En el curso propedéutico del semestre 2006 B (agosto 2006 a enero de 2007), creado
para introducir a los estudiantes en ambientes virtuales y para desarrollar habilidades
técnicas (manejo de plataforma), de pensamiento (para gestién de informacién) y de
comunicacion, se conté con aproximadamente 493 estudiantes repartidos de la
siguiente forma:



B, 19

LAO, 62

LGC, 54

Bachillerato (B), Licenciatura en Administracion de las Organizaciones (LAO), Licenciatura en
Gestién Cultural (LGC), Licenciatura en Educacién (LED), Licenciatura en Bibliotecologia (LB),
Licenciatura en Tecnologias e Informacién (LTI).

En este curso los estudiantes tenian que aprender a manejar la plataforma pero
también debian clarificar las condiciones de la educacion en linea. Principalmente
porque existen muchos prejuicios sobre la relativa “facilidad” de cursar este tipo de
formacion.

Asi, se disefio una actividad en la que los estudiantes debian considerar las ventajas y
desventajas de la educacién en linea con la idea de desmitificar dichos prejuicios. Y lo
que encontramos en general fue que de los 694 comentarios, los estudiantes
concibieron a la flexibilidad (267 comentarios), al sistema de trabajo (83) y a las
facilidades de esta modalidad (344) como las principales ventajas de estudiar en linea.

Lo interesante fue la dicotomia que se observé al plantearse lo benéfico de tener
suficiente flexibilidad en tiempo y espacio al estudiar en la modalidad a distancia, y a la
vez el temer a la incertidumbre fuerte por no controlar los servicios como el internet,
los programas tecnoldgicos que soportan la propuesta educativa y hasta la
electricidad.

Por otro lado, se observa como “ventajoso” para los estudiantes las ganancias extras
que implica estudiar un programa en linea, como son: generar estudiantes
autogestivos, autodidactas, enriquecidos culturalmente (no limitados a la experiencia
contextual de la presencialidad) y preparados en habilidades requeridas para los
nuevos entornos (manejo de tecnologia e internet). Igualmente el tener facilidades
como los bajos costos, el material accesible y el poder tener otras ocupaciones.

En tercer lugar se encuentra como ventaja el sistema de trabajo que contempla una
atencion personalizada y de vanguardia que propicia la participacién activa del
estudiante; asi como el hecho de que la modalidad sea accesible y con orientacion a la
practica y a la colaboracion.



VENTAJAS

B Facilidades - ganancias M Flexibilidad ® Sistemade trabajo
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Por otro lado, pero consecuente con lo anterior, se contemplan como desventajas el
depender de servicios (129 comentarios), las caracteristicas de la modalidad (324) y
las formas de trabajar (234). Encontramos asi que las desventajas de la modalidad en
linea que observan estan en primer plano en las caracteristicas de la modalidad.

En este sentido, existe en primer lugar una manifestacién repetida de la necesidad de
interaccion fisica, la falta de un asesor presente fisicamente, la falta de “ambiente
universitario” o la falta de horario. En segundo lugar las desventajas se relacionan con
las habilidades requeridas para estudiar en esta modalidad (comprensién lectora,
aprendizaje auténomo, “es mas facil hablar que escribir’). Y finalmente lo que
tiene relacion con las caracteristicas concretas de esta modalidad: retroalimentacién
diferida y comunicacion lenta y limitada. Y una preocupacion que no necesariamente
les compete que es la “autoria” de los trabajos, que aparece en tres o cuatro

ocasiones como desventaja.

En el siguiente nivel, aunque estrechamente relacionada con el sistema de estudio,
aparecen las desventajas relacionadas con las formas de trabajo, que se traducen en:
condiciones de trabajo (lectura como eje y falta de flexibilidad para entrega de
trabajos), implicaciones para el estudiante (mayor esfuerzo, indispensable tener buena
redaccion, mayor responsabilidad, distraccion al estudiar, falta de organizacion y
compromiso, no tener conocimientos y no adquirir habilidades para hablar) y
finalmente, todas las desventajas desprendidas de las dificultades para la interaccion

(no se puede convivir, aislamiento, dificultades para realizar trabajo en equipo).



DESVENTAJAS
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En sintesis, aunque los estudiantes reconocen las exigencias para estudiar en linea y
las metodologias de trabajo, pareciera que justo es ello — la posible personalizacion de
la educacion y la autogestion — lo que contemplan como problema, aunado al cambio
de condiciones de la educacion.

CURSO DE DESARROLLO DE HABILIDADES PARA ESTUDIAR A DISTANCIA

Si bien se ha detectado que cerca del 30% de estudiantes que ya han ingresado a las
carreras que ofrece el SUV presentan limitaciones en habilidades para la gestion de
informacién, a pesar de haber aprobado el examen de ingreso, y que el 90%
presentan dificultades para expresarse de manera argumentativa en los espacios de
trabajo colaborativo, la situacién de quienes no pasan el examen de ingreso es por

supuesto aun mas grave.

Por ello, con base principalmente en las necesidades detectadas en el examen de
seleccién se generd el curso de desarrollo de habilidades basicas para estudiar a
distancia (CHD), del cual presentamos algunos resultados ahora.

Este curso fue disefiado principalmente en respuesta a todos los aspirantes que no
lograron cubrir el resultado minimo en el examen de seleccion y que deseaban
prepararse tanto para el examen como para estudiar en linea. Asi, el curso se diseid
para apoyar el desarrollo de habilidades de gestién de la informacion, habilidades

técnicas y habilidades comunicativas.

Al ser un sistema predominantemente basado en lecto—escritura, la modalidad en linea
exige un manejo importante de informacién por parte de los estudiantes: analisis,
sintesis, interpretacién de textos y construccion de discurso. Por tanto, la propuesta de
disefio instruccional de la cual partimos tenia al menos tres elementos: la



estructuracion logica en la presentacion de contenidos, el disefio de actividades que
propiciaran la conexidon de conocimiento previo con nuevo y la generacion de
actividades que permitieran construir socialmente — entiéndase exponer, discutir,
contrastar y reconstruir — un discurso.

Los resultados que presentamos a continuacion corresponden al periodo febrero —
julio de 2007 con un grupo de estudiantes que no aprobaron el examen de seleccion y
que fueron invitados a cursar este programa de manera gratuita como una medida de

apoyo.

De un total de dieciséis estudiantes que finalmente quisieron participar en el curso y
con un total de 42 comentarios vertidos por ellos sobre las dificultades que observaban
en el desempefo de sus actividades, encontramos en primer término que la
comunicacion y la organizacion grupal fueron una de las dificultades mas sentidas
(31%). En segundo término las relacionadas con procesos de pensamiento
(comprender, resumir, estructurar, clasificar, sintetizar, encontrar implicaciones, etc.)
(28%). En tercer lugar aparecieron las dificultades técnicas (24 %) y finalmente las
condiciones propias de la educacion en linea (falta de contacto fisico) (17%).

Asimismo, las dificultades que entrafian la comunicacién y la organizacion grupal para
los estudiantes tienen que ver con problemas para ponerse de acuerdo en las
discusiones, con incumplimientos por parte de algunos estudiantes y con falta de
habilidades para comprender y responder al discurso de otro estudiante. Y un punto
muy interesante es el hecho de que plantean como dificultad el no coincidir en tiempo
real con otros estudiantes, que tiene que ver con una incomprensiéon de las
condiciones de la educacién virtual, particularmente en el trabajo en foros de
discusion.

Dificultades

W Comunicacién y organizacion grupal M Procesosde pensamiento

Técnicas Condicionesdelaeducacion enlinea
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Por ultimo, se realizé un ejercicio en el que los estudiantes criticaron la forma en la que
se comunicaban, y los resultados se ubicaron en dos niveles: 1) Autocriticas de forma

(66.66%): “no fui amable”, “no fui claro en la redaccion”, “trate de ser calida”, “no quise



, “era empatico en mis mensajes’,

ofender a nadie fui cortés”, “la confianza ayudoé en

el segundo foro”. 2) Autocriticas de contenido (33.33%): “falle en la interpretacion de

mensajes”, “aprendi a leerme analiticamente”,

fui critico”, “detecté posturas de mis
comparieros”.

Resulta interesante pues que la preocupacién se concentre mas en como tomara el
mensaje el otro que en la solidez de su discurso. Evidentemente tiene una fuerte
implicacion cultural que condiciona la forma en la que los estudiantes se implican en
su educacion, pero sobre todo resulta imprescindible contemplarlo a la hora de pensar
en apoyar el ingreso de los estudiantes a una modalidad en linea.

Y finalmente, con base en esta perspectiva general de lo que los estudiantes
reconocen y manifiestan como desventajas y dificultades de su desarrollo educativo en
linea ¢ cdmo se apoya la integracién y el desarrollo de habilidades en cuanto a gestion
de la informacién de estudiantes en la educacion en linea? ;Es posible generar
dispositivos tecnolégicos que aporten al desarrollo de habilidades basicas para
estudiar en linea?

PATRONES Y OBJETOS DE APRENDIZAJE

En esta seccion se incluye una perspectiva de disefio respecto a los patrones y
objetos de aprendizaje - qué son y como se relacionan - y se describe la distribucion
de los patrones que se desarrollaron a partir del curso desarrollo de habilidades
basicas para la educacion a distancia.

Partiendo de una definicion concreta del Objeto de Aprendizaje, se puede entender
como “una entidad informativa digital creada para la generacion de competencias
especificas y que cobra sentido en funcion del sujeto que lo usa” (CUDI, 2002).

Los objetos de aprendizaje pueden ser producidos siguiendo politicas diferentes. En el
caso de UDG Virtual la idea es elaborar objetos que se empleen en distintos ambitos
del conocimiento, de la ensefianza o de la vida académica creando una serie de
Objetos relacionados y articulados desde una misma légica. La tarea parte de la idea
de producir Objetos en red utilizando patrones orientados a competencias genéricas,
compartidas entre varios programas educativos, que a su vez se conviertan en objetos
de aprendizaje al completarse con contenidos de cualquier competencia especifica o
habilidad a desarrollar dentro de materias o disciplinas especificas.



En este sentido, se pretende que los Objetos estén articulados con un sentido
educativo, en un curso concreto pero que puedan ser reutilizados en otros cursos. Y a
la vez se busca que sean independientes para permitir que los estudiantes
seleccionen los Objetos que consideren necesarios.

En la UDG Virtual se aplica un modelo para la construccién de patrones a partir de la
identificacion de competencias genéricas o en su caso habilidades compartidas por las
diversas carreras profesionales que se ofrecen, y se entiende que dichas
competencias genéricas sélo se concretan en la medida en que se operan o ejercitan
en ambitos o frente a problemas especificos. Ejemplos de competencias genéricas son
Gestion, Planeacion y Comunicaciéon. Todas estas competencias son complejas y
comunes a diversos campos pero es claro que no se gestionan recursos o informacion
de igual forma en Educacion que en Administracion. Es decir, el contexto le da
especificidad a la competencia genérica y no hay manera de ejercitar la competencia
salvo en practicas especificas, de modo tal que se va dando por el conjunto de
ejercicios especificos que van configurando la competencia del sujeto.

Patrén

Informacion ‘/genérico

Habilidades o competencias a
desarrollar por medio del patrén, junto
con la informacién y con las
instrucciones arman un nuevo objeto
de aprendizaje.

En este desarrollo se consider6 la Gestion de

la Informacién como proceso complejo en el que la base esta en el sujeto y sus
propios procesos cognitivos y a la vez, es una competencia transversal en los
diferentes programas del sistema. Es asi como se elaboraron los patrones de objetos
de aprendizaje.

Los patrones son mas que plantillas (Gonzalez, 2007), ya que aportan al proceso de
composicion de los Objetos de aprendizaje, llamado objetivacion (Chan et al, 2004),
no Unicamente una organizacion interna, sino la identificacion y seleccion de las
habilidades o competencias a desarrollar, de los tipos de actividades cognitivas que
junto con la informacién y con las instrucciones armaran en su conjunto al nuevo
objeto de aprendizaje.



El uso de patrones posibilita el diseno de Objetos de aprendizaje dentro de un curso o
un conjunto de cursos. Dicho en otras palabras el patrén es una herramienta para
construir Objetos reutilizables en distintos contextos.

Para la produccion de los patrones de Objetos se consideraron las necesidades de las
licenciaturas de la UDG Virtual de la Universidad de Guadalajara y se partié del
analisis de las actividades de la Licenciatura en Bibliotecologia y el curso Desarrollo de
Habilidades Basicas para la Educacion a Distancia, con el fin de detectar patrones de
actividad para el desarrollo de Objetos de aprendizaje.

Para dicho anadlisis se uso como referencia concreta el area de Gestién de la
Informacion y se definieron cinco competencias derivadas (Ortoll Espinet, 2004) que
abarcan desde identificar un hueco de informacion hasta compartir ésta de la forma
mas apropiada.

Asimismo se definieron algunas habilidades a tomar en cuenta para el disefio de
patrones de Objetos de aprendizaje a partir del curso de desarrollo de habilidades
basicas para la educaciéon a distancia, concretamente las relacionadas con la Gestion
de la Informacion de lo cual se obtuvo el siguiente listado:

1.Seguimiento de instrucciones para el desarrollo de actividades
2.0bservacion y descripcion un objeto concreto y uno abstracto
3.0rganizacién (analisis - sintesis)

4.ldentificacion del propdsito de la clasificacion.

5.0bservacion e identificacion de conceptos, individuos, elementos.
6.Planteamiento de la idea central de un producto comunicativo.
7.ldentificacion de argumentos centrales de un discurso.
8.Construccion grafica de un producto comunicativo.
9.Comparacion entre productos comunicativos

10.Construccion de una definicion.



11.Establecimiento de relaciones de causa — efecto en un producto
comunicativo.

12.Recuperacion de la experiencia.

13.Produccion de textos escritos con estructura clara.

14.Construccion de argumentos légicos para exponer ideas.

Una vez identificados los 14 patrones en el curso mencionado se procedié a la
elaboracion de los mismos. El primer momento fue el reconocimiento del proceso
genérico, abstrayendo los detalles especificos, las caracteristicas clave de las
actividades que contribuyen al desarrollo de dichas habilidades. Ya con claridad de
estas caracteristicas, el trabajo de conceptualizacion del patron se finalizé y se
procedié al disefo instruccional de ellos (Delgado, 2007).

Algo que se considera importante a la hora del disefio del patrén es el producto
esperado, por ejemplo en el caso del patréon “Seguimiento de instrucciones de una
actividad” el producto debe contener elementos claros de la instruccién, como son: a)
¢, Qué es lo que se pide?, b) ;Como se pide? c) ¢Para cuando se pide? Pero al mismo
tiempo se tuvo el cuidado que como cierre de la actividad el estudiante realizara un
proceso metacognitivo, haciendo la tarea de analizar cuales fueron los pasos o los sub
procesos que llevd a cabo para realizar dicha tarea.

Como se mencioné anteriormente la finalidad de los patrones es la produccion de
Objetos que junto con la informacién y con las instrucciones armaran en conjunto al
nuevo Objeto de aprendizaje. Los patrones son entonces sistemas simples que
apoyan al desarrollo de determinados procesos.

Sin embargo, el hecho de que los patrones hayan surgido con el interés de apoyar la
gestion de la informacién en cursos en linea, no implica que esta competencia sea
exclusiva de este ambito educativo, ya que los nuevos entornos como la Web 2.0
implican nuevas exigencias para los individuos. Pero ¢cuales son esas exigencias en
relacion a la gestion de la informacién? ;Cuales son las habilidades requeridas por

estos nuevos ambientes?

La Web 2.0 y el desarrollo de ciertos dispositivos tecnolégicos dieron origen a un
fendmeno que representa cambios en las practicas sociales y culturales de los sujetos,
las cuales se han visto influenciadas por los usos de la tecnologia. Se puede hablar
entonces de diferentes generaciones que han crecido y algunas otras que han
aprendido a vivir con las computadoras, los videojuegos, la musica digital, teléfonos



celulares y con muchas otras herramientas digitales como la mensajeria instantanea,
que han llegado a convertirse en parte integrante de la vida.

De hecho, la tendencia del desarrollo Web es reflejo de la evolucién hacia entornos
tecnoldgicos que promueven mayor interaccion, colaboracion y participacion, como
pueden ser aplicaciones de redes sociales tipo facebook, herramientas que favorecen
la lectura y escritura colectiva en linea, aplicaciones de sindicacion e indexacion de
informacioén, juegos colaborativos, simuladores, interfaces multimedia y en tercera
dimension por poner algunos ejemplos.

Estos desarrollos exigen al usuario habilidades para acceder, administrar, integrar,
evaluar y crear informacion, y quiza no solo al nivel de creacion, sino al uso mismo de
las herramientas, ya que quien use las utilice sin reflexionar sobre ellas esta
condenado a ser usado por ellas (Cobo, 2007).

Es evidente pues que hablar “de las aplicaciones” seria algo muy general y
hablariamos de todo y de nada, por lo que conviene esbozar algunas de las
aplicaciones de este nuevo entorno. Asi, se pueden distinguir cuatro lineas
fundamentales de las aplicaciones 2.0 (Cobo, 2007):

1.Redes sociales

2.Herramientas de lectura y escritura en linea

3.Herramientas y recursos para etiquetar, sindicar, indexar y buscar informacion
4. Aplicaciones y servicios

Las redes sociales ofrecen un espacio para compartir contenidos, experiencias, y
fortalecer redes laborales, de amistad, etc. Las herramientas de lectura y escritura son
las que favorecen la creacion, intercambio y consumo de informacion con un “libre”
intercambio de informaciéon. En estas aplicaciones encontramos por ejemplo los
denominados Weblogs, CMS (Content managment System) o gestores de contenidos,
wikis y aplicaciones ofimaticas en linea (procesador de texto, hojas de calculo,
presentaciones multimedia etc.).

Las herramientas y recursos para etiquetar, sindicar, indexar y buscar informacion nos
permiten ubicar la informacion disponible en la red. Y finalmente las aplicaciones y
servicios son herramientas y recursos que pueden ser mezclados con otras

aplicaciones a un nivel mas técnico.



Ante este tipo de aplicaciones y el uso de ellas es posible considerar que hay una
explosion de informacién, que podria confundir al usuario y que le exigen diferentes
actitudes, aptitudes y habilidades respecto a la produccién, uso y consumo de la
informacion. En este contexto, ¢qué tipo de habilidades deberian estar en la base de
los patrones u otros dispositivos tecnolégicos que apoyen el aprendizaje en la
modalidad en linea?

EXIGENCIAS DEL NUEVO ENTORNO VIRTUAL

Evidentemente, ademas de tomar en cuenta las dificultades manifiestas por nuestros
estudiantes — que se plantean cada vez mas en términos de exigencias — y los
planteamientos curriculares propuestos para la educaciéon en linea, resulta
imprescindible contemplar ¢;qué tipo de exigencias esta planteando el nuevo entorno
virtual? ;Como responder desde el ambito educativo? ;Qué tipo de formacion
requeriran nuestros estudiantes?

Este contexto condiciona y exige a las instituciones educativas repensar y proponer
respuestas en sentido global. En este sentido consideramos tres aspectos centrales
para la discusion:

a) Un disefio educativo e instruccional mas exigente, critico y creativo teniendo
como una variable fundamental las habilidades que se les exigen a los
usuarios en los nuevos entornos frente al enorme volumen de informacion

que se produce en la web.

b) Una asesoria y tutoria enfocada a procesos que permitan llevar a un nivel
mas comprometido de reflexion y construccion social, que supere las
practicas limitadas a la donacién de calificaciones, en donde lo que impera
es el numero en lugar de la valoracion y el enriquecimiento del proceso de
aprendizaje. En este sentido, resulta imprescindible modelar a los
estudiantes bajo los principios de comunidades reales de aprendizaje

exigidas por el nuevo entorno.

¢) A nivel institucional, se debera planificar el uso de las nuevas tecnologias,
superando el consumo del medio por el medio, para potenciar los procesos
educativos que favorezcan usos creativos y significativos de la tecnologia.
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