LO QUE MAS SE DEBE TENER EN CUENTA PARA UNA EDUCACION
SUPERIOR VIRTUAL EFECTIVA
Beatriz Fainholc, 2010

1.

3.

Introduccion: En los Gltimos tiempos, el desarrollo de esta modalidad educativa a
distancia de modo tecnoldgico-electronico estd poniendo en duda la propia
diferenciacién que ha habido tradicionalmente entre educacion presencial vy
educacion a distancia, e influye y hace replantearse muchos de los procesos
educativos que se estan dando actualmente en las aulas presenciales de educacién
superior, especialmente cuando se propone la combinacion (aprendizaje combinado
o0 blended learning) , del uso de recursos segun objetivos didacticos y contenidos .
El blended Learning amplia la perspectiva socio pedagdgica de los objetivos y la
metodologia de las practicas de ensefianza porque se puede ensefiar y aprender en
cualquier momento y lugar, hoy cada vez de modo ambulatorio.
Conceptualizacion: El término educacion a distancia electronica puede ser
adecuado para agrupar una enorme Yy disimil cantidad de propuestas formativas
virtuales, cuyo comin denominador es que el medio dentro del cual se desarrolla la
ensefianza y el aprendizaje son remotos porgue son mediados por tecnologias
virtuales. Un entorno virtual se crea con medios telematicos mediados por TIC que
brindan contenidos y actividades a través de una comunicacion apropiada a
usuarios y nivel educativo. Es conveniente organizar este contexto virtual de la
manera mas racional posible ya que su influencia para el aprendizaje es cada vez
mas extendido y dispersa en el tiempo y por los recursos comunicacionales que
emplea.

Cuestiones

3.1.La educacion superior virtual que ademas de articular las TIC, lo que establece una

revision de la organizacién donde las ofertas tele-educativas se inscriben-, intenta
resignificar una ensefianza efectiva mediada electronicamente. Por ello, se trata de
ambitos que se hallan y se hallaran en revision tedrica y practica, porque estos
contextos en construccion estan en una inmensa ebullicion lo que genera gran
incertidumbre. Asi hoy evaluar la efectividad educativa implica desarrollar y
aplicar competencias digitales en todos los protagonistas de los programas
educativos virtuales inscritos en una propuesta curricular diferente.

3.2.Se requiere asi, crear una cultura de cambio de mentalidades por cambio e

inclusion por parte de los profesores y alumnos de una cosmovision cultural que la
virtualizacion implica, para que sea realmente de utilidad social y productiva por
desarrollo de procesos socio-cognitivos positivos.

3.3.Muchos establecen diferentes niveles™ de uso de la tecnologia en ambientes

superiores virtuales, a partir de los cuales se podrian inferir ciertos desarrollos de
habilidades y competencias requeridas .Serian aquellos que se refieren a: a) el
nivel informacional: relacionado con la lectura critica y la escritura estratégica
para desenvolverse productiva y efectivamente en la web; aportacion de
informacidn bésica para el alumnado; b) el nivel organizacional, donde se incluye
en el formato electronico la administracion con una gestién coordinada de los
cursos o carreras (calendarios, programas, apoyos, etc.); c) el nivel esencial, en el
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que el estudiante interactia con un mix de recursos ( presenciales y virtuales), se
comunica con tutores y comparieros, se halla y esta en diversos procesos de
aprendizaje via web; d) el nivel compartido, en el que se inscribe el trabajo
colaborativo a partir del cual se produce saber cientifico tecnolégico, mas a nivel
superior/universitario; e) el nivel inclusivo, en el que toda la produccién se
extiende a la comunidad no solo intra universitario, entre profesores y alumnos,
sino con una articulacion de la universidad con el contexto social y productivo, via
comunicacion virtual.

4. Aspectos a considerar en la virtualidad que enmarcan y condicionar el proceso de
aprendizaje remoto del estudiante. Son:

1. Una organizacion flexible del espacio y el tiempo educativos.

2. Un uso amplio, participativo e intensivo de las TIC.

3. Un disefio de las situaciones didacticas dentro del entorno tecnoldgico (mejor si
es abierto) con planificacion y organizacion par el aprendizaje guiado del
estudiante en diversos sus aspectos.

4. Contenidos estructurados socio-cognitivamente (por organizadores semanticos al
interior de una zona de desarrollo proximo que permita andamiarlos individual y
grupalmente para un aprendizaje profundo apoyado en una base tecnoldgica.

5. Formas diversas telematicas para la interaccion y comunicacion social.

6. Un desarrollo de las actividades generativas y aplicativas de aprendizaje ¥
centrado en el estudiante y el grupo, para resolver problemas.

5. La referida interaccion socio-pedagdgica virtual por los procesos de interaccion
interpersonal a través de las actividades de ensefianza y aprendizaje, que se hallan
delimitadas, en general, por el tipo de organizacion donde se inscribe el programa,
y por las posibilidades y herramientas tecnoldgicas que permitan (o no) mediar los
procesos de aprendizaje. Se prefiere el modo combinado de recursos y
comunicacion presencial y virtual o a distancia.

6. Las actividades didacticas y el uso interactivo de los recursos se puede iniciar de
modo simples (como, por ejemplo, buscar y jerarquizar la informacion acorde a la
materia de estudio, previa practica de una lectura evaluativa y critica de los recursos
de Internet. Hasta llegar a las mas complejas y colaborativas de produccion de
saber cientifico- tecnoldgico (Wiki, Webquest, etc.), que implica escribir
estratégicamente en la web, segin los objetivos propuestos en cada una de las
actividades virtuales.

7. No existen plataformas o entornos virtuales que consideren todos los criterios de
disefio, de accesibilidad, de contenido, interactividad didactica, recreacion
semioldgica, etc. segun las infinitas evaluaciones de la calidad de la utilizacion de
dichas plataformas electronicas. La desterritorializacion virtual establece
complejas circunstancias interactivas muy veloces y cambiantes, incorpora
concepciones conceptuales® nuevas al conformar una constelacién dindmica frente
a: a) los agentes educativos que los usan; b) los materiales curriculares que no todos
son o estan digitalizados; c) otros recursos diversas relaciones segin cada
programa y persona que vive la interaccién mediada de modo idiosincratico.

(2JUna actividad educativa virtual constituye una unidad temporal que comprende una variedad muy rica
de tareas, por ejemplo, de dos a seis actividades virtuales, dependiendo de su complejidad.
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8. Se deberia considerar la red socio-cognitivo que se va configurando en las mentes
de los estudiantes y en el resultado de la produccién, que dependera de cuan
significativas son las actividades que se disefien y se les propongan Se subraya que
no existe superioridad de calidad ni en el aprendizaje presencial o virtual, sino que
se inscriben en encuadres con coordenadas diferentes que configuran mentalidades
gue se plasman en posibilidades de aprendizaje diferentes.
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