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Introduccion

El contexto socio-cultural contemporaneo, caracterizado por la presencia ubicua y el uso
intensivo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, coloca a la escuela frente a la
demanda de desarrollar en sus alumnos la alfabetizacién digital necesaria para la utilizacién
competente de las herramientas tecnoldgicas.

Los entornos virtuales de aprendizaje resultan un escenario Optimo para promover dicha
alfabetizacidn, ya que permiten abordar la formacidn de las tres dimensiones basicas que la
conforman: el conocimiento y uso instrumental de aplicaciones informaticas; la adquisicion de
habilidades cognitivas para el manejo de informacidn hipertextual y multimedia; y el desarrollo
de una actitud critica y reflexiva para valorar tanto la informacién, como las herramientas
tecnoldgicas disponibles.

Por estas razones, resulta necesario que los docentes conozcan las funcionalidades técnicas y
las potencialidades diddacticas de los entornos virtuales, como paso previo para su integracion
significativa en las propuestas curriculares.

Los objetivos del presente trabajo consisten en:

= Describir las caracteristicas técnicas y uso didactico de los entornos virtuales de aprendizaje
utilizables en la escuela.

= Puntualizar las razones socio-culturales y educativas que justifican su integracion curricular.
= Analizar las caracteristicas de un modelo de ensefanza-aprendizaje para la virtualidad.

= Proponer diversas técnicas de ensefianza en la red.

= Brindar orientaciones practicas para iniciar el camino de la docencia virtual.

1. {Qué son los entornos virtuales de aprendizaje?

Un entorno virtual de aprendizaje es un espacio educativo alojado en la web, conformado por
un conjunto de herramientas informaticas que posibilitan la interaccién didactica.

De acuerdo con esta definicién, un entorno virtual de aprendizaje (EVA) posee cuatro
caracteristicas basicas:
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= es un ambiente electrénico, no material en sentido fisico, creado y constituido por
tecnologias digitales.

= estd hospedado en la red y se puede tener acceso remoto a sus contenidos a través de
algun tipo de dispositivo con conexién a Internet.

= |as aplicaciones o programas informdaticos que lo conforman sirven de soporte para las
actividades formativas de docentes y alumnos.

= Ja relacion didactica no se produce en ellos “cara a cara” (como en la ensefianza
presencial), sino mediada por tecnologias digitales. Por ello los EVA permiten el desarrollo
de acciones educativas sin necesidad de que docentes y alumnos coincidan en el espacio o
en el tiempo.

La definicién de estos entornos indica que presentan una dimensién tecnolégica y una
dimensidén educativa, las cuales se interrelacionan y potencian entre si.

La dimensidn tecnolégica esta representada por las herramientas o aplicaciones informaticas
con las que esta construido el entorno. Estas herramientas sirven de soporte o infraestructura
para el desarrollo de las propuestas educativas. Varian de un tipo de EVA a otro, pero en
términos generales, puede decirse que estan orientadas a posibilitar cuatro acciones bdasicas
en relacion con esas propuestas:

- la publicacién de materiales y actividades,

- la comunicacién o interaccién entre los miembros del grupo,
- la colaboracién para la realizacion de tareas grupales y

- la organizacién de la asignatura

La dimension educativa de un EVA estd representada por el proceso de ensefanza-
aprendizaje que se desarrolla en su interior. Esta dimension nos marca que se trata de un
espacio humano y social, esencialmente dindmico, basado en la interaccién que se genera
entre el docente y los alumnos a partir del planteo y resolucidn de actividades didacticas.

Un EVA se presenta como un ambito para promover el aprendizaje a partir de procesos de
comunicacion multidireccionales (docente/alumno - alumno/docente y alumnos entre si). Se
trata de un ambiente de trabajo compartido para la construccién del conocimiento en base a
la participacion activa y la cooperacion de todos los miembros del grupo.

2. ¢Qué tipos de EVA podemos utilizar en la escuela y como los elegimos?

En el presente, los tipos de EVA de uso mds extendido a nivel escolar son cuatro: plataformas
de e-elearning, blogs, wikis y redes sociales. Lo que distingue a estos ambientes entre si es su
dimension tecnoldgica y, por lo tanto, las potencialidades educativas que cada uno de ellos

ofrece, al servir de soporte a distintas actividades de aprendizaje.

a. Plataformas de e-learning:

También llamadas simplemente plataformas, o LMS, por las siglas en inglés correspondientes a
“Learning Management System” o Sistema de Gestién del Aprendizaje. Se trata de aplicaciones
gue nacieron especificamente con fines educativos, es decir para ser utilizadas como
escenarios de propuestas de ensefanza-aprendizaje, durante la década de 1990.



Es el tipo de entorno mas complejo en cuanto a cantidad y variedad de herramientas, ya que
estan conformadas por mddulos de software con diferentes funcionalidades (por ejemplo, en
una plataforma podemos encontrar un médulo de foro, otro de chat o de videoconferencia,
uno de agenda de tareas, otro para crear pruebas objetivas, etc.).

Hay plataformas gratuitas (como Moodle, Dokeos, Claroline o Sakai) y comerciales o de pago
(como E-ducativa o Blackboard). En todos los casos deben ser instalarlas en un servidor, ya sea
propio o contratado, lo cual hace que un docente, en forma individual, por lo general no
trabaje con este tipo de entorno. Por este motivo, la ensefianza a través de una plataforma
casi siempre es el resultado de un emprendimiento institucional.

No obstante, el requisito de instalaciéon en un servidor posee una ventaja importante: otorga al
administrador mayor control sobre su funcionamiento o, en términos mas generales, sobre lo
gue pueda acontecer con la aplicaciéon (por ejemplo, posibilidad de desarrollar nuevos
maodulos propios, que respondan a necesidades o proyectos especificos de la institucidn; o de
incorporar médulos de terceros; etc.).

Por otra parte, la instalacion y administracion de este tipo de entorno requiere de
conocimientos informaticos no necesariamente avanzados, pero si superiores a los del usuario

promedio, no experto.

b. Blogs, wikis y redes sociales:

Estos entornos no fueron creados originalmente con fines educativos, sino que se los adoptd
con posterioridad en el dmbito de la ensefianza. Son aplicaciones propias de la llamada web
2.0, generacion actual de la red que se caracteriza por el protagonismo de los usuarios, al
permitirles participar activamente en la publicacién de contenidos, interactuar y cooperar
entre si. Nacidas durante la primera década del siglo, forman parte del llamado “software
social”, que estd centrado en promover la comunicacién entre los usuarios. Por esta razén, son
herramientas muy aptas para el desarrollo de procesos de aprendizaje.

Esto entornos se caracterizan por su facilidad de uso y pueden ser adminitrados por un usuario
promedio, con conocimientos informaticos basicos. No requieren instalarse en un servidor
propio, sino que existen empresas que ofrecen al publico el servicio de abrir estos espacios y
dejarlos instalados en sus servidores. En muchos casos, este servicio es gratuito.

Justamente porque no se originaron en el campo educativo, son ambientes mas cercanos a la
experiencia cotidiana de la web que pueden tener los docentes y, sobre todo, los alumnos,
dada su condicién de nativos digitales. En efecto, éstos suelen encontrarse ya familiarizados
con estos espacios, porque los utilizan habitualmente en su vida cotidiana.

b. 1. Blogs:

Desde el punto de vista técnico, los blogs son una pagina web que se estructura en base a dos
elementos, entradas y comentarios. Estos microcontenidos sélo pueden ser editados o,
incluso suprimidos, por su propio autor.

Esta configuracidon les otorga un caracter conversacional o dialdgico, que es la caracteristica
mas distintiva de los blogs, y los hace ideales para generar interaccion entre los alumnos en
relacién a un tema o tarea y lograr la construccion compartida de conocimiento sobre una
cuestion determinada.



Los blogs de contenido especificamente educativo se denominan “edublogs”. Podemos crear
gratuitamente un edublog con servicios como Blogger y Wordpress.

b. 2. Wikis:

Una wiki es una pagina web que se edita en forma colaborativa, es decir con la participacién
de varios usuarios, lo cual constituye su nota esencial. El ejemplo mas emblemdtico de wiki es
la Wikipedia, enciclopedia en linea cuyos articulos pueden ser escritos y editados por cualquier
usuario de la red.

En una wiki cada usuario no sélo puede introducir nuevos contenidos, como en un blog, sino
también ampliar, modificar o incluso suprimir aquéllos creados por otros. De esta manera los
participantes van co-creando juntos un contenido dado. Se convierten en co-autores de una
produccién.

El software permite identificar al creador de cada contribucién, lo cual, en el ambito educativo,
facilita el seguimiento y la evaluacién de la actividad por el docente.

Estas aplicaciones son ideales para el planteo de propuestas de aprendizaje colaborativo, en
las cuales deba lograrse la creacién de un producto final comun, a partir de la integracion de
los aportes de distintos miembros de un grupo.

Las wikis de contenido especificamente educativo se denominan “eduwikis”.Podemos crear
gratuitamente una eduwiki con servicios como Wikispaces, PBWorks y Wetpaint.

b. 3. Redes sociales:

Son péginas web orientadas a poner en contacto a personas con intereses comunes, con el
fin de compartir contenidos e intercambiar informacion. Incluyen herramientas que permiten
la publicacidon de materiales y la comunicacién entre los miembros del grupo, como foro, chat
y correo electrénico interno.

Su principal utilidad en el terreno educativo es permitir la creacion de grupos, ya sea el grupo
de una materia determinada, o grupos de alumnos. En el primer caso, el docente puede usar
el grupo para: publicar recursos, noticias o avisos sobre la asignatura y consignas para la
realizacion de trabajos; responder consultas; disponer la entrega de trabajos por los alumnos;
etc. Los grupos de alumnos pueden utilizarse para que resuelvan en equipo una tarea
determinada, recopilen alli materiales, intercambien opiniones, etc.

Las redes de contenido especificamente educativo se denominan “eduredes”. Podemos crear
gratuitamente una edured con servicios como SocialGo , Grouply, Grou.psy Wall.fm.

Criterios para la seleccion de un EVA:

La eleccidn de un entorno u otro dependerd de distintos factores, que podrian clasificarse en:

- Institucionales: coherencia con la visién de los EVA o, mas ampliamente de la tecnologia, que
se haya definido en el proyecto educativo institucional; disponibilidad de recursos, econémicos
y humanos; caracteristicas del sistema informatico ya existente en la institucion (hardware,
software y redes): ancho de banda disponible, nivel de actualizacion del hardware y el
software, etc.; experiencias previas de integracidon de entornos; interoperabilidad o capacidad



de integracion con otro software que ya se utilice en la institucion; nimero de potenciales
usuarios, etc.

- Didacticos: coherencia con el modelo de ensefianza-aprendizaje que se haya adoptado o se
busque promover (por ejemplo, si se busca fomentar especialmente el aprendizaje
colaborativo, como puede ser a través de la metodologia de proyectos, sera conveniente que
la tecnologia permita elaborar producciones en grupo con autoria compartida, como es el caso
de las wikis); buen soporte para la comunicacidn asincrdnica y/o sincrénica; versatilidad para
convertirse en escenario de distinto tipo de actividades de aprendizaje, individuales y grupales.

- Tecnoldgicos: usabilidad, interfaz intuitiva y amigable, disponibilidad de ayudas vy
documentaciéon, condiciones de seguridad, interoperabilidad, productividad, escalabilidad,
soporte para todo tipo de archivos, etc.

- Personales: cuando se trate sobre todo de proyectos individuales, sera conveniente también
considerar factores como: las propias habilidades informaticas; la familiaridad previa con la
herramienta; la disponibilidad de hardware, software y conexién a Internet adecuados si se
trabajara fuera de la escuela, etc.

Por lo tanto, cuando va a iniciarse un proyecto de integracidén curricular de la ensefianza
virtual, ya sea a nivel institucional o individual, y hay que seleccionar un EVA, la pregunta no
deberia ser: “éCual es el mejor entorno virtual?”, sino “éCudl es el mejor entorno virtual para
nuestra institucion en particular y nuestros proyectos especificos?” O bien, “iCual es el mejor
entorno virtual para las propuestas didacticas concretas que quiero desarrollar con mis
alumnos?”.

En este sentido, es fundamental considerar las condiciones y necesidades del contexto
especifico en que se aplicard el EVA y analizar su capacidad de respuesta y adaptacion a ellas.

3. éPor qué enseiiar con y en entornos virtuales?

Obviamente, la adopcién de la docencia virtual encuentra su justificacién en razones
especificamente educativas, pero también se encuentra promovida por fendmenos
socioculturales que exceden el dmbito formativo, aunque poseen repercusiones muy
significativas sobre el mismo.

Desde este punto de vista, podrian considerarse tres razones que alientan el uso de entornos
virtuales de formacion:

1. Para adaptar la ensefianza al contexto socio-cultural contemporaneo, la Sociedad de la
Informacion, y al perfil de sus destinatarios, los nativos digitales:

La Sociedad de la Informacion es el entorno social que comenzd a configurase a partir de las
ultimas décadas del siglo XX, caracterizado, entre otros fenémenos, por una gran revolucion
técnico-cultural: la digitalizacion de la informacion a través de la utilizacién de tecnologia
informatica. Las tecnologias digitales (como la computadora, Internet, el teléfono celular, los
CD y DVD, los reproductores digitales de video y sonido, la television digital, los videojuegos,
etc.) han irrumpido en todos los dmbitos de la vida cotidiana (ocio y tiempo libre, trabajo,
gestion de las instituciones, transacciones econdmicas y comerciales, etc.) y han contribuido a
transformarla (Area Moreira, Gros Salvat y Marzal Garcia-Quismondo, 2008).



La presencia de la tecnologia es un fendmeno ubicuo e irreversible en el mundo
contemporaneo, y la escuela no puede desconocer esta realidad, si quiere formar a nifios y
adolescentes que sean capaces de integrarse en esta nueva sociedad de modo pleno. En
efecto,

“(...) los sujetos que no sepan desenvolverse con la tecnologia digital de un modo inteligente
(conectarse y navegar por redes, buscar informacidn util, analizarla y reconstruirla, comunicarla a
otros usuarios) no podran acceder a la cultura y el mercado de la sociedad de la informacién. Es
decir, aquellos ciudadanos que no estén calificados para el uso de las TIC tendran mayores
probabilidades de ser marginados culturales en la sociedad del siglo XXI. Este analfabetismo
digital provocara, seguramente, mayores dificultades en el acceso y la promocién en el mercado
laboral, indefension y vulnerabilidad ante la manipulacién informativa, (e) incapacidad para la
utilizacidn de los recursos de comunicacion digitales”. (Area Moreira, Gros Salvat y Marzal Garcia-
Quismondo, 2008: 39)

En definitiva, ensefiar con ambientes virtuales o, mds ampliamente con tecnologia, es una
necesidad para promover la inclusion en la vida social, cultural, econémica y laboral del siglo
XXI, en la cual la tecnologia tiene un lugar fundamental.

En este sentido, ensefar en un EVA ayuda a los alumnos adquirir distintas capacidades
vinculadas con el entorno cultural del mundo contemporaneo, como por ejemplo: el manejo
instrumental de aplicaciones informaticas; la busqueda y decodificacién de la informacidn
hipertextual y multimedia alli publicada; la interaccidn con otros en un ambiente electrénico;
la creacién de contenidos digitales en distintos lenguajes, no sélo textual, sino también
audiovisual.

Por otra parte, la integracion curricular de un EVA nos permite brindar una ensefianza mas
cercana o adaptada al perfil socio-cognitivo y tecnoldgico de los alumnos, que son “nativos
digitales”.

De acuerdo con la conocida hipétesis de Prensky (2001), la omnipresencia de las tecnologias
digitales en la sociedad actual, junto con la inmensa interaccion con ellas a las que han estado
expuestos los nativos digitales desde su nacimiento, ha conducido a que desarrollen formas de
pensar y de interactuar diferentes a las de las generaciones anteriores: estan acostumbrados
a recibir informacién muy rapido; les gusta el procesamiento simultdneo y la multitarea;
prefieren las imagenes al texto; les agrada el acceso aleatorio, es decir no lineal, a la
informacién (como el que se logra navegando a través de los enlaces de un hipertexto);
funcionan mejor cuando trabajan en red, en interacciéon con otros; y avanzan alentados por
gratificaciones instantdneas o recompensas frecuentes. Tal seria el “residuo socio-cognitivo”
generado por la interactividad con las herramientas digitales.

El uso de un EVA permite que los profesores se comuniquen con los alumnos usando
herramientas y lenguajes tecnoldgicos que le son familiares y, ademas, les permite plantear
actividades que aprovechen ese “residuo socio-cognitivo”, por ejemplo el trabajo a partir de
fotos e imdgenes, la construccidon de un hipertexto, la resolucién de proyectos en forma
colaborativa, etc.

2. Para contribuir a la alfabetizacion digital, indispensable para el acceso a la cultura del
siglo XXI

De acuerdo con lo descripto en el punto anterior, la alfabetizacion digital es una competencia
esencial para la vida en el mundo contemporaneo. La Ley de Educacién Nacional (Ley N2



26.206) asi lo ha reconocido y declard la alfabetizacidn digital como uno de los fines de la
politica educativa nacional (Cap. Il, art. 1, inc. m), al mismo tiempo que como un objetivo tanto
de la educacién primaria, como secundaria (Cap. Ill, art. 27, inc. d y Cap. IV, art. 30, inc. f,
respectivamente).

El contexto socio-cultural actual ha conducido a una redefinicion del concepto tradicional de
alfabetizacion (Area Moreira, Gros Salvat y Marzal Garcia-Quismondo, 2008). Durante siglos,
alfabetizar estuvo asociado sélo con enseiar a leer y escribir, porque la cultura estaba
dominada por el texto impreso. En la actualidad, en cambio, la cultura es multimodal: se
produce, expresa y distribuye a través de multiples soportes, lenguajes y tecnologias:

- no sélo el papel, sino también las pantallas;
- no solo el texto escrito, sino también la imagen fija, el video, el sonido, el hipertexto;
- no sélo el libro, sino también las computadoras, Internet, los celulares, la televisién, etc.

Acceder a la cultura actual, en toda su riqueza y manifestaciones, exige mucho mas que saber
leer y escribir texto impreso. Por eso hoy se habla de la necesidad de promover una
multialfabetizacién: el aprendizaje integrado de las diferentes formas y lenguajes de
representacion y comunicaciéon de la informacién (textuales, icdnicas, sonoras, hipertextuales,
audiovisuales, tridimensionales, etc.), mediante el uso de distintas tecnologias, ya sean
impresas, digitales o audiovisuales.

Uno de los nucleos fundamentales del multialfabetismo es la alfabetizacién digital. Esta
alfabetizacidn integra el conocimiento y uso instrumental de las aplicaciones informdticas
basicas y de los servicios que ofrece Internet; la capacidad para utilizar dichas tecnologias
para buscar, obtener, procesar, producir y comunicar informaciéon y transformarla en
conocimiento; y una actitud critica y reflexiva para valorar tanto la informacién, como las
herramientas tecnoldgicas disponibles.

El trabajo en un EVA, a través de las distintas actividades que puede proponer el profesor,
permite abordar la formacidon en todas las dimensiones que conforman la alfabetizacion
digital, instrumental, cognitiva y actitudinal.

3. Para promover la innovacion curricular

El concepto de innovacién curricular no es sinénimo simplemente de cambio o de hacer algo
novedoso. Se entiende por innovacién un proceso de cambio planificado, que se sustenta en
la teoria y en la reflexién, y que apunta al mejoramiento de la ensefianza y el aprendizaje. Es
decir, sélo podemos hablar estrictamente de innovacién, si el cambio que hemos
implementado en nuestras practicas se traduce en una optimizacién de nuestro propio
desempefio y el de los alumnos. Innovacién, por lo tanto, se hace sinénimo de mejora de la
calidad educativa.

Ensefiar con un EVA nos ofrece muchas posibilidades para la innovacién. Algunas de las mas
destacadas serian:

1. Favorecer la adopcion de un modelo de ensefianza centrado en el alumno.

En este modelo el centro del proceso educativo son las actividades que tiene que desarrollar
el alumno para apropiarse del conocimiento. Esto se debe a que el aprendizaje es concebido
como un proceso activo e interactivo, que demanda la puesta en marcha por parte de los
alumnos de habilidades de pensamiento de nivel superior en relacion con el tema abordado



(por ejemplo, analizar, sintetizar, conceptualizar, relacionar, interpretar, generalizar, clasificar,
etc.), y también de mecanismos de interaccion social con otros, tanto el docente como los
propios pares.

Por eso, en este modelo, aprender se identifica con realizar actividades que demanden pensar
sobre los contenidos tratados y también participar, comunicarse y trabajar cooperativamente
con los demds miembros del grupo.

Los entornos virtuales ofrecen multiples oportunidades para sustentar un modelo didactico
centrado en el alumno, ya que las herramientas tecnolégicas que los componen, junto con las
estrategias de aprendizaje que pueden proponerse a partir de ellas, exigen que el estudiante
adopte un rol activo e interactivo en su proceso de formacién (por ejemplo, las discusiones,
debates o analisis de casos en foros de las plataformas; la elaboracién de proyectos grupales a
través de wikis y redes sociales; la confeccién de diarios de aprendizaje en blogs; la
formulacion de informes de investigacion en formato multimedia en el soporte de blogs o
wikis, etc.).

Un gran valor afiadido que aportan los ambientes virtuales en el terreno educativo, consiste
en su potencialidad para convertirse en escenario de propuestas didacticas que enfaticen el
protagonismo del alumno en la apropiacion del conocimiento.

Participar, crear, compartir, colaborar, son las principales claves de un modelo centrado en el
aprendizaje del estudiante.

Los entornos virtuales muchas veces se utilizan como soporte de otro modelo, que es el
centrado en el profesor. Aqui el foco no son las actividades del alumno, sino la transmision de
informacién a partir del docente. En general, la adopcidn de este modelo se refleja en el EVA
en dos acciones: la publicacion de materiales (es decir, de informacién) y la propuesta de
actividades para la reproduccién de esa informacién, sin mayores procesos de reelaboracion
personal por parte del alumno.

Este modelo puede ser efectivo o Util en algunas situaciones didacticas, por ejemplo, para
presentar un tema o para mostrar relaciones entre conceptos importantes de una materia. Sin
embargo, desaprovecha buena parte del potencial formativo que ofrece el entorno para que
el alumno tenga mayor participacién en su propio aprendizaje, y asi logre un nivel mas
profundo de comprensién de los temas tratados.

Cuando la tecnologia se usa sélo como soporte de un modelo centrado en el profesor, el riesgo
se encuentra en reproducir en la virtualidad la propuesta de ensefianza expositiva y
aprendizaje memoristico y reproductivo que ha imperado durante mucho tiempo en el aula
convencional, sélo que utilizando recursos mas modernos.

En todo caso, este modelo puede proponerse como una primera aproximacion al empleo de la
tecnologia por parte de docentes y alumnos.

2. Extender los limites espacio-temporales del aula presencial, ya que los procesos de
ensefianza-aprendizaje pueden ampliarse mas alld de su ambito fisico y fuera del horario
asignado para el dictado de la asignatura.

3. Ampliar las oportunidades de comunicacién. Las herramientas de comunicaciéon del
entorno, ya sean sincrénicas o asincrdnicas, permiten que docentes y alumnos puedan
comunicarse entre si con distintos fines, tales como indicar consignas, responder consultas,



plantear dudas, realizar trabajos grupales, etc. De este modo, la ampliacion de las
posibilidades de comunicacién contribuye a generar nuevas oportunidades de aprendizaje.
Asimismo, esa ampliacion favorece la tutoria y evaluacién continua de los procesos de
formacidn por parte del docente.

4. Proponer nuevas estrategias metodolégicas, propias del dmbito virtual, tales como la
entrevista a expertos a través de foro, chat o videoconferencia; la confeccién de diarios de
aprendizaje y portfolios electréonicos en blogs o wikis; la resolucién de problemas y de
proyectos colaborativos en wikis y redes sociales; la solucion de actividades de aprendizaje
basadas en Internet (cacerias, webquests, miniquests), la confeccion de glosarios
hipertextuales y multimedia, etc.

5. Utilizar nuevos recursos didacticos (hipertextos y multimedia interactivo, simulaciones,
animaciones, archivos de sonido, videos, publicaciones periddicas disponibles online, etc.)

En este punto es muy importante destacar que el agente de innovacion no es la tecnologia por
si sola. Resulta evidente que integrar tecnologia en las clases, en si mismo, no es garantia de
mejora de la calidad ni de la ensefanza, ni del aprendizaje.

El verdadero agente de la innovacion es el docente, que es quien activa y configura el
potencial formativo que encierran las tecnologias. De alli la importancia de diseiar politicas
institucionales de capacitacion e incentivo destinadas a los maestros y profesores, de tal
forma que puedan integrar dichas tecnologias en sus practicas de modo significativo (Salinas,
2010).

4. {Cudl es el rol del docente en los entornos virtuales?

En un modelo de ensefianza-aprendizaje centrado en el aprendizaje del alumno, el papel del
profesor es ante todo, facilitar el aprendizaje, es decir de disefar situaciones para que los
alumnos aprendan y orientarlos en la realizacién de las actividades que dichas situaciones
suponen, de tal modo que puedan alcanzar los objetivos previstos. De este modo supera el rol
tradicional de transmisor de informacion, y se convierte en creador de oportunidades de
aprendizaje.

Como facilitador del aprendizaje el docente es el encargado de seleccionar y organizar los
contenidos que se ensefardn a través del entorno, enunciar objetivos de aprendizaje en
relacion con ellos, definir las actividades virtuales que ser propondran a los alumnos, elegir la
o las herramientas del entorno virtual que se utilizaran, seleccionar y/o crear los materiales
digitales que se empleardn como recursos didacticos, fijar tiempos de trabajo y establecer
estrategias e instrumentos de evaluacién.

En este diseiio habra que prestar especial atencion a algunos aspectos, tales como:

- promover procesos de participacion, interaccidon y colaboracién, de tal forma que los
alumnos puedan apropiarse del conocimiento en forma activa e interactiva.

- ejercer una tutoria constante del proceso de aprendizaje, es decir actuar como guia durante
el desarrollo de dicho proceso, orientando al alumno en la ejecucion de las tareas previstas.
Esto se relaciona también con la practica de la evaluacién continua.

- actuar como animador y moderador de la comunicacidn intragrupal: planificar instancias de
interaccion con el propio docente y con los pares, que podran ser sincrénicas o asincrénicas;



gestar un clima relacional positivo en el grupo, capaz de estimular la participacién y la
interaccion comunicativa; motivar la participacidon de quienes intervengan poco, diluir
eventuales conflictos dentro del grupo, establecer normas para regular los aspectos formales
del intercambio (estilo y tono de los mensajes, extensidn), etc.

M3s alla de estos aspectos que tienen que ver con cuestiones diddacticas, es muy probable que
el docente también tenga que asumir el rol de asesor o soporte técnico y responder a
consultas o dudas de los alumnos sobre el funcionamiento de la aplicacién informatica de la
cual se trate.

5. éCOmo ensefiar en un entorno virtual?

Sobre la base del modelo didactico descripto, existen muchas técnicas que podemos aplicar
para ensefiar en un EVA. Su eleccién dependerd de las caracteristicas particulares de la
situacion de aprendizaje en la cual se insertaran, en especial de los contenidos disciplinares
que deba ensefiar, de los objetivos formativos que el docente se proponga lograr, asi como de
otros elementos, tales como el perfil de los alumnos (edad, nimero, saberes previos,
experiencia anterior en el uso técnico y didactico del entorno), el tiempo disponible para la
actividad, etc.

Algunas de las actividades que pueden proponerse en un EVA son: discusidn, debate, juego de
rol, resolucion de problemas, estudio de casos, entrevista electrénica (sincrénica o
asincronica), diario de aprendizaje, portfolio electronico, formulacion de resefias (de
bibliografia, de sitios o recursos de la red, de peliculas, etc.), confeccidon de informes en
formato hipertextual y multimedia, elaboracion de glosarios, resolucién de actividades de
aprendizaje basadas en Internet (cacerias, webquests y miniquests), resolucién de proyectos
virtuales y experimentacién con simulaciones.

6. ¢Por donde empezar para virtualizar la ensefianza?
Entendemos aqui por “virtualizar”, incluir progresivamente en las practicas docentes
situaciones de aprendizaje en la virtualidad. A continuaciéon se resumen algunas

recomendaciones practicas para llevar adelante esta tarea:

1. La primera sugerencia, anterior a cualquier consideracién de tipo didactico, es tener una
actitud positiva frente a la tecnologia (Pérez, Fernandez y Gonzalez, 2010). Esto significa:

- perderle el miedo: como inmigrantes digitales, muchas veces los docentes se aproximan a la
tecnologia con temor. Hay que animarse a experimentar y a aprender mediante ensayo-error.

- creer que todos somos capaces de utilizarla con éxito. Las nuevas herramientas nacidas con
la web 2.0 se caracterizan, justamente, por su facilidad de uso y favorecen que todos podamos
trabajar con ellas.

- confiar en su poder para mejorar las practicas y entusiasmarse con ello. Hay que ilusionarse
con que estas herramientas permitirdn lograr un desempefo docente mas eficaz y lograr que
los alumnos aprendan mejor.

2. Refiriéndonos especificamente a cuestiones didacticas:

- Seleccionar el contenido que se ensefiard considerando cdémo su aprendizaje puede verse
enriquecido por la intervencion de la tecnologia. El uso del entorno virtual tendra verdadero
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sentido si permite facilitar y/o potenciar la comprension del tema, con respecto a las
propuestas tradicionales del aula presencial.

- Centrarse en los objetivos de aprendizaje que se quieren lograr (Mir, 2010), teniendo en
cuenta que incluyan la practica de habilidades de pensamiento de nivel superior, asi como de
habilidades sociales, aspectos necesarios para promover la comprensién.

Por otra parte, y en relacién con los objetivos, no debe caerse en el error de focalizar la
atencidn en las herramientas, y olvidarse del aprendizaje. En este sentido, hay que tener
siempre presente que la tecnologia esta al servicio del aprendizaje, y no viceversa.

- Plantear una metodologia activa, que asegure la participacién de todos los alumnos en la
situacién didactica. Es aconsejable plantear también instancias de interaccion y de
colaboracién grupal.

- Elegir la/s herramienta/s mas adecuada/s (Pérez, Fernandez y Gonzalez, 2010) para el
desarrollo de los contenidos, el logro de los objetivos y la realizacion de las actividades
previstas. El docente tiene que examinar el potencial didactico de las distintas herramientas
disponibles y determinar cual o cudles resultan las mds aptas para el logro de un aprendizaje
determinado.

3. Trabajar en equipo: resulta fundamental intercambiar ideas y experiencias con otros
colegas, planificar proyectos interdisciplinarios que involucren a los docentes de distintas areas
o asignaturas, pedir la opinidn de otros profesores sobre nuestras practicas, etc.

Finalmente,

4. No renunciar a los éxitos analdgicos (Mir, 2010): la aplicacién de un EVA no tiene por qué
conducir a relegar las buenas practicas analdgicas, es decir aquéllas que son eficaces sin el
concurso de la tecnologia. En todo caso, puede pensarse en cdmo enriquecerlas a través de
aquélla.

Cuando se desarrolla un proyecto de introduccién de entornos virtuales en la ensefianza
presencial, es importante no vivenciarlo como un enfrentamiento entre lo tradicional y la
virtual, sino como dos vias que hay que integrar para lograr una mejor ensefianza.
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