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Resumen: En la actualidad, realizar docencia en ambientes presenciales y virtuales, como lo es en los mundos virtuales, permite compartir experiencias de formación en espacios virtuales inmersivos, como es el caso de la experiencia de formación de tutores, se presentan los resultados de un análisis de los procesos de formación, considerando las posibilidades de los entornos virtuales para facilitar u obstaculizar la colaboración presencial y en Red, y por ende la construcción de comunidades de práctica híbridas o mixtas, con la finalidad de avanzar hacia la construcción de una nueva cultura académica apoyada en las comunidades de aprendizaje en actividades complementadas en la colaboración presencial y a distancia haciendo uso de un entorno de teleformación. Lo anterior nos presenta algunas posibilidades de la escuela del presente y del futuro.
Temática: Una escuela para el futuro.
1. Introducción.

En la formación del nuevo milenio en la escuela del futuro, tiene diferentes consideraciones, por ello es importante incorporar los nuevos espacios de trabajo a los que acuden cotidianamente los estudiantes, algunos de ellos son los mundos virtuales o también conocidos como ambientes virtuales inmersivos, ya que éstos nos presentan nuevas demandas para el diseño pedagógico respecto de las estrategias didácticas para la actividad docente universitaria, por ello se considera en la presente experiencia el trabajo en Red que sea un elemento a incorporar en la nueva cultura del aprendizaje y del trabajo académico.
Los estudiantes muchas veces realizan sus actividades educativas en la soledad, ya sea de su hogar o del trabajo,  por lo anterior toma relevancia el concepto de comunidad,  Sobre la noción de comunidad, etimológicamente,  el término tiene un enlace directo con la palabra comunicación y a su vez, Merril y Loewenstein (1979) plantean que este último "proviene del latín communis (común) o communicare (el establecimiento de una comunidad o comunalidad)" (Foster, 1997 pag. 24).
Es así como, la mención del término de comunidad evoca una noción espacial de la ubicación geográfica en la cual residen el grupo de personas que la integran. El autor hace la distinción entre este uso coloquial del término y su significado etimológico, alegando que una comunidad no se refiere al espacio físico en el cual sus miembros se reúnen sino mas bien a la cualidad de estas congregaciones de compartir objetos en común.

2. Problemática.
Ante lo que parece ser un nuevo entorno de aprendizaje se considera importante proporcionar a estudiantes un ambiente de aprendizaje que los anime a la construcción conjunta de conocimiento apoyándose en la reflexión crítica y la interacción social con otros estudiantes en una comunidad, que al tener como objetivo común los aprendizajes se le puede denominar comunidad de aprendizaje (McConnell, 2000;  Palloff y Pratt, 1999)  facilitado por tecnologías modernas, que son parte de la nueva cultura del aprendizaje, los entornos inmersivos en especial ya que recuperan algunos aspectos de la actividad lúdica, como son los juegos, en teleformación ubicados como juegos serios.
En ese sentido, es importante en la actividad en Red que enriquece y complementa la enseñanza presencial, debido a que se requiere en el momento actual proporcionar no solo contenidos educativos atractivos, es fundamental promover acciones educativas que contribuyan a la apropiación de los contenidos y a la aplicación de dicha información en la actividad profesional cotidiana, contribuyendo así a la construcción social del conocimiento. En la actividad en Red esto sigue siendo un reto.

Así mismo, la institución universitaria necesita avanzar en modalidades educativas que permitan incluir las ventajas de los medios digitales, tan relevantes ante contingencias como la que ahora presenta el mundo por la afectación de calendarios escolares como por el caso de la Influenza en México, condición que ha limitado por un espacio de tiempo el acceso a espacios públicos y ha requerido que el estudiante continúe actividades desde su casa, de ahí la importancia de la actividad mediadas por las redes digitales.

La investigación realizada en comunidades demuestra que el fuerte sentido de comunidad aumenta no solamente la persistencia de los estudiantes en programas en línea,  también enfatiza la necesidad de generar el sentido de “presencia social” en las comunidades virtuales donde se realza la importancia de la interacción a partir del flujo de información que posibilite el trabajo colaborativo,  incrementando el sentimiento de cohesión social, lo cual es un elemento que puede ayudar a los aprendizajes en las propuestas educativas en la modalidad en línea. (Dede, 1996;  Wellman, 1999) comentan que  "sin una sensación de comunidad en las personas que participan, es  probable que los participantes ante los retos de un proceso de formación se muestren ansiosos, defensivos y poco dispuestos a tomar los riesgos implicados en la tarea de aprender " (Wegerif, 1998, p. 48).  De la literatura que se reporta, uno de los factores importantes relacionados con el sentido de comunidad es la presencia social (Rovai, 2002).  Según Garrison y Anderson (2003), la formación de la comunidad requiere un sentido de presencia social entre los participantes.  

Sin una sensación de comunidad en las personas que participan, es  probable que los participantes ante los retos de un proceso de formación se muestren ansiosos, defensivos y poco dispuestos a tomar los riesgos implicados en la tarea de aprender, la formación de la comunidad requiere un sentido de presencia social entre los participantes.  

3. Solución a la problemática.

El trabajo cotidiano del tutor desde nuestra perspectiva debe considerar las ayudas pedagógicas y la motivación al logro, ubicándonos desde un enfoque pedagógico soportado en la perspectiva sociocultural que sea un ingrediente cualitativo para avanzar en la nueva cultura del aprendizaje, un reto que debe atender el docente del nuevo milenio.
La motivación es un elemento esencial para la marcha del aprendizaje y es inherente a la posibilidad de otorgar sentido y significado al conocimiento. Sin motivación el alumno no realizará una trabajo adecuado, no sólo el de aprender un concepto, sino en poner en marcha estrategias que le permitan resolver problemas similares a los aprendido. Hay una relación muy estrecha entre la eficacia de enseñar, aprender y los aspectos motivacionales del comportamiento humano. 

Desde la perspectiva teórica socio-constructiva, las ayudas pedagógicas que emite el tutor llenarían ese espacio que estaría ocupado por la incomprensión y por lagunas existentes entre lo que se enseña y lo que se aprenderá. Es decir, la ayuda pedagógica ofrecida por el tutor es el componente que facilitará una construcción exitosa de conocimiento. Esta ayuda no ha de entenderse como una acción aislada en un punto particular de la secuencia didáctica sino como un proceso que permita una adaptación dinámica y situada en un contexto entre lo que conoce el alumno y lo que se le presenta como contenido nuevo.  El tutor puede emitir ayudas de muchos tipos: aportar información, plantear ayudas individuales a los alumnos en función de sus necesidades, proponer dinámicas conjuntas de clase para mejorar algún aspecto concreto. (Barberà, 2006).

De esa forma, incorporar a los alumnos en actividades (actividades presenciales y e-actividades) de aprendizaje en las cuales se obtengan productos individuales y grupales mediadas por la tecnología, contribuye a lograr los objetivos educativos, a trabajar apoyados por la tecnología digital y a construir una red de aprendizaje digital.

El término motivación resulta extremadamente ambiguo tanto en el contexto cotidiano como en la investigación. Todos los seres humanos tendemos a satisfacer nuestras necesidades: 

· Poder: cuando buscamos controlar el comportamiento de los demás, 

· Afiliación: cuando nos sentimos miembros de algún grupo y 

· Logro: cuando buscamos  conseguir bienes materiales o de otro tipo.

En las personas la intensidad de cada una de estos tres tipos de necesidades cambia y dependen de sus experiencias sociales y culturales, creando  estados motivacionales diferentes. 

Dado que estamos tratando la motivación en relación con el aprendizaje, el aspecto que más nos interesa es la motivación de logro, aunque conviene tener en cuenta que las motivaciones de poder y afiliación también están en el proceso de aprendizaje. El aprendizaje se produce en un contexto social. Los profesores saben que el estado de motivación de un alumno puede variar según la situación en el grupo que se  encuentre.

El logro mantiene la tendencia de una persona a actuar para aprender, y depende de las siguientes cuestiones.

· La intensidad de su motivación al respecto. 

· Su expectativa de conseguir lo que se propone.

· La intensidad o cantidad de recompensa que se espera obtener.

Las diferencias entre motivación intrínseca y extrínseca es un factor importante. Las personas que creen que sus resultados de aprendizaje dependen de factores externos las consideran  no controlables, y los que creen que su aprendizaje se debe a causas internas, entonces su motivación obedece a su propio esfuerzo y actividad.

La necesidad de construir comunidades de aprendizaje,  surge de las demandas actuales de dar un nuevo significado a la formación universitaria ante el paradigma emergente de la Sociedad del Aprendizaje que construye una nueva realidad Mundial (global) a partir de la construcción de una ideología distante que se origina a partir de la irrupción de las nuevas formas de relacionarse con nuestro entorno, nuevas formas de trabajar, aprender y enseñar potenciados por los procesos de la globalización; la emergencia de las sociedad de la información que incorpora no solo Nuevas Tecnologías, demanda también el diseño e incorporación de nuevas modalidades educativas y desde luego de nuevos entornos de enseñanza y aprendizaje.

El proceso de enseñanza - aprendizaje dentro de una comunidad de aprendizaje virtual permite la interacción a través de las herramientas telemáticas, como son: el correo electrónico, los enlaces, los hipertextos, la Web, los foros, el Chat y la incorporación de varios de esos servicios de la red Internet en complejas herramientas informáticas como son las plataformas de teleformación,  que se pueden utilizar para desarrollar determinados contenidos curriculares.

El objetivo de las comunidades de aprendizaje en línea debería ser el diálogo, la participación, la construcción  y la búsqueda del pensamiento crítico, a partir de temas específicos. Desde esta postura el aprendizaje en grupo, permite un aprendizaje individual cuando se logra la interacción, por la participación en debates, foros, listas de distribución y en diferentes estrategias que respondan al modelo constructivista como la resolución de problemas, entre otros. 

A partir de la realización de actividades conjuntas realizadas de manera colaborativa, se estimula un pensamiento divergente donde prime la interpretación de los temas desde las diferentes perspectivas de los integrantes de la comunidad de aprendizaje y la búsqueda de soluciones en común, o no que permitan un pensamiento crítico y reflexivo.

Los integrantes de las comunidades de aprendizaje on line  pueden realizar diferentes acciones en los espacios de interacción,  argumentar sus posturas, sus contra-argumentación y así construir el conocimiento grupal. Surge la multivariedad de posturas frente a la diversidad de sus integrantes, integrándose las multiculturas de los participantes integrándose las diferentes habilidades, conocimientos previos, estilos de aprendizaje y las múltiples inteligencias.

A partir de una experiencia de formación en Red, se presentan los resultados de una experiencia de formación de tutores al incluir la modalidad educativa a distancia a través de la Red Internet, a partir de un modelo pedagógico que desea la construcción de comunidades de aprendizaje, desde la perspectiva de comunidades de práctica considerando las posibilidades de los entornos virtuales para facilitar u obstaculizar la construcción de comunidades de práctica.; lo anterior con la intención de evaluar de que forma esos sistemas de gestión de los aprendizajes en Red (LMS) incorporan elementos de diseño virtual para lograr la conclusión de los estudios universitarios a partir de la incorporación de actividades (e-actividades) que sean lo suficientemente atractivas y reconfortantes, contribuyendo de ésta forma en mantener la motivación de los estudiantes al lograr el cumplimiento de los objetivos a partir de tareas y productos concretos.
La investigación que ahora se comparte, realizada en los procesos de formación en la modalidad en línea, en comunidades demuestra que el fuerte sentido de comunidad aumenta no solamente la persistencia de los estudiantes en programas en línea,  también enfatiza la necesidad de generar el sentido de “presencia social” en las comunidades virtuales donde se realza la importancia de la interacción a partir del flujo de información que posibilite el trabajo colaborativo,  incrementando el sentimiento de cohesión social, lo cual es un elemento que puede ayudar a los aprendizajes en las propuestas educativas en la modalidad en línea. 

De tal forma que para apoyar el pensamiento crítico en las comunidades de  aprendizaje que utilizan la CMC Garrison (2000) destaca la importancia de aprender en línea vinculando tres componentes de : 1) la presencia cognoscitiva, 2) una presencia de la enseñanza, y 3) una presencia social. 

Usando este marco, la investigación que se comparte concentra su atención en el análisis del discurso electrónico en un enfoque de comunicación, cualitativo y cuantitativo, para entender la presencia social y sus elementos, así como la presencia cognitiva soportadas ambas por el discurso electrónico.

Conclusión.

En la formación de tutores se requiere incorporar la actividad en red, se toma como un punto relevante y fundamental en un diseño pedagógico del siglo XXI que permita a los participantes vivir la experiencia de la actividad mixta o híbrida acudiendo a la teoría pedagógica para confrontarla con la práctica logrando transitar de la información a conocimiento, para lograr un aprendizaje significativo y mantener motivado al estudiante durante todo el periodo educativo, hasta la conclusión del programa de estudios propuesto.
 La perspectiva de la construcción de comunidades de aprendizaje desde una comunidad de práctica se considera adecuada, así como la motivación al logro dentro del diseño pedagógico sociocultural, en particular al considera que los aprendices son adultos y que éste tipo de personas requieren más de un aprendizaje experiencial y de un diseño pedagógico que considere la aplicación del conocimiento teórico en la vida cotidiana, en éste caso. Como futuros tutores en línea. Otro elemento que se considera de importancia, es la selección de un entorno virtual que contribuya a la creación de comunidades de aprendizaje y que pueda dotar a los participantes de las herramientas de comunicación indispensables para el dialogo y la interacción haciendo uso de las herramientas digitales.

Es en este sentido que toma relevancia la necesidad de formar académicos en esta nueva vertiente educativa que es parte del nuevo contexto educativo, que contribuya a la construcción de una presencia de tutoría en respuesta a las demandas de una nueva cultura escolar, aportando elementos a la vez para los procesos de planificación y evaluación en Red reconociendo que estamos ante un nuevo paradigma educativo.
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