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Uno de los factores del éxito académico de los estudiantes universitarios hoy en dia, obedece
a las posibilidades ofrecidas por las tecnologias de la informaciéon y la comunicacién, las cuales
se ven reflejadas en el uso de ambientes virtuales de aprendizaje por parte de estudiantes y
docentes. Por ello resulta de gran importancia el disefio efectivo de estos ambientes, donde
se considere la diversidad de caracteristicas de los estudiantes y docentes que los utilizan,
los contextos en los que se pueden desarrollar los aprendizajes que, por supuesto, estan
superando el aula de clase, y la accesibilidad de ellos para todos, asi como los estilos de
aprendizaje de los estudiantes, sus dificultades especificas, ademas de la variedad de recursos
digitales y estrategias de evaluacién que se podrian emplear en estos ambientes. Todo a fin
de llegar a una formacién mucho mas personalizada y adaptada a las necesidades educativas.

Es en ese sentido que la investigacion en y para el uso de ambientes virtuales de aprendizaje
ha comenzado, incrementando el interés de docentes, investigadores y profesionales que
apoyan estos procesos académicos. De esta manera, se plantean nuevos horizontes y
perspectivas que deben ser abordadas desde las lineas de investigacion de las diferentes
instituciones de educacién superior.

Asi pues, la investigacion actual discute sobre a) el disefio conceptual y técnico que permite
la construccién de mejores ambientes virtuales de aprendizaje; b) la personalizacion de estos
ambientes posibilitando la realizacién de diversas actividades adaptadas a un perfil del
estudiante; c) los campos de estudio en los cuales se utilizan estos ambientes; d) la variedad de
lugares y tiempos en los cuales se estan desarrollando los aprendizajes; e) la gamificacion en la
educacion y su trasfondo pedagdgico, y f) los cambios tecnolégicos a los que nos sometemos
dia a dia.

EDITORIAL
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La Universidad EAN apoyada en esta nueva edicién de la revista
Virtu@lmente, presenta una serie de investigaciones enfocadas en
esta transformaciéon de los ambientes virtuales de aprendizaje y los
procesos de ensefianza y aprendizaje, que llevan a los estudiantes,
actores principales en estos procesos, a beneficiarse mejorando sus
capacidades de analisis, de interaccién y de adquisicion de nuevos
conocimientos y destrezas.

El presente nimero de la revista, titulado: “La investigacion en
y para el uso de ambientes virtuales de aprendizaje” presenta a
los lectores historias cientificas y experiencias relacionadas con las
tendencias y fronteras de la investigacién en ambientes virtuales
de aprendizaje, con temas que son de interés para este tipo
de investigacion, asi como con casos reales de aplicacion de la
investigacién en la educacion.

Los invitamos entonces a recorrer este numero, donde
encontraremos en primer lugar, el articulo titulado «Personalizacion
de servicios para aplicaciones de aprendizaje ubicuo», den el que se
analizan y proponen nuevos escenarios de aprendizaje adaptados a
un perfil del estudiante y contexto donde se encuentre, ofreciendo
asi una gran posibilidad de recursos y actividades de aprendizaje. En
segundo lugar, un articulo enfocado en el «Uso de simuladores de
negocio como estrategia de aprendizaje adaptativo: una experiencia
en el aula», en el que se evidencia el uso de estrategias como los
simuladores para lograr experiencias efectivas en el aula que puedan
ser evaluadas en concordancia con los aprendizajes obtenidos por los
estudiantes. Un tercer articulo titulado «Trabajo colaborativo y eSalud
en Colombia», que se enfoca en el campo de la salud, describiendo los
perfiles de colaboracién y tecnolégicos de este tipo de profesionales.
Un cuarto articulo titulado «Cambios en el aprendizaje y la ensefianza
de la historia del arte en la era de la cibercultura», que se ocupa

del campo de las humanidades, analizando los cambios tecnolégicos
y las transformaciones del pensamiento en la llamada generacién
de la cibercultura. Y finalmente el articulo «El fortalecimiento de
los procesos comunicativos e interaccién social para nifios sordos
y oyentes mediante una AVA», que aborda la caracterizacion de
la poblacién de estudiantes, generando soluciones a dificultades
comunicativas a través de ambientes virtuales de aprendizaje.

Cerrando la edicién, en esta oportunidad la revista Virtu@Imente,
comprometida con la generacién y transferencia de conocimiento a la
comunidad académica interesada, presenta su nueva seccién titulada
«De cara a los expertos», la cual reline a tres expertos reconocidos
de la Universitat Oberta de Catalunya (UOC), la Universidad Nacional
Abierta y a Distancia (UNAD) y la Universidad EAN, para que desde
sus experiencias nos cuenten cémo se llevan a cabo los procesos de
investigacién en educacion virtual en sus instituciones.

Bienvenidos y esperamos que disfruten la lectura.

Carolina Mejia Corredor

Editora Revista Virtu@lmente
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RESUMEN

El aprendizaje ubicuo mas que un fendmeno de la tecnologia es una visiéon que desafia a revisar
el entorno educativo para proponer nuevos escenarios de aprendizaje, ya que permite poner
a disposicion de los estudiantes una gran diversidad de recursos, crear nuevos y variados
entornos de formacién, personalizar el aprendizaje y posibilitar la realizaciéon de un conjunto
de actividades formativas adaptadas de acuerdo al perfil y al contexto de aprendizaje.

En este trabajo se presenta un esquema de personalizacién de servicios de recomendacién
en contextos ubicuos para aplicaciones de aprendizaje, considerando aspectos tales como:
objetos de aprendizaje seglin puntos de interés, caminos de aprendizaje personalizados,
puntos de interés mas cercanos, asesoramiento de expertos y colaboracién entre pares. El
esquema de personalizacién propuesto fue disefiado a partir de una arquitectura que abarca
cuatro dimensiones: los modelos, las ontologias, los componentes de software y el mundo
exterior.

Palabras clave: aprendizaje ubicuo, servicios, arquitectura dirigida por modelos, ontologias,
personalizacion.
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Personalization of services for ubiquitous
learning applications

ABSTRACT

Ubiquitous learning, rather than a phenomenon of technology, is a vision that challenges
the academic community to the revision of the educational environment in order to propose
new learning scenarios, since it allows to make available a great diversity of resources to
students, create new and varied training environments, personalize learning, and enable the
implementation of a set of training activities that are adapted according to the profile and
learning context.

This paper presents a scheme of personalization of recommendation services in ubiquitous
contexts for learning applications, considering aspects such as: learning objects according to
points of interest, personalized learning paths, closer points of interest, expert advice, and
collaboration between peers. The proposed personalization scheme was designed from an
architecture that encompasses four dimensions: models, ontologies, software components,
and the outside world.

Keywords: ubiquitous learning, services, architecture directed by models, ontologies,
personalization.
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Personnalisation des services connexes pour
les applications d'apprentissage

RESUME

L'apprentissage ubiquitaire est plus qu'un phénomeéne technologique car il s'agit davantage
d'une vision qui nous oblige a repenser I'environnement éducatif dans son ensemble en
proposant de nouveaux scénarios d'apprentissage qui mettent a disposition des étudiants une
ample variété de ressources, créent des environnements d'apprentissage nouveaux et variés,
personnalisent |'apprentissage et réalisent un ensemble d'activités de formation adaptées en
fonction du profil et du contexte d'apprentissage.

Cet article présente un schéma de référencement et de personnalisation des services
en environnements ubiquitaires pour les applications, objets et moyens d'apprentissages
personnalisés, les centres d'intérét, les conseils et la collaboration d'experts. Le schéma
de personnalisation proposé a été congu a partir d'une architecture en quatre dimensions:
modeéles, ontologies, composants logiciels et environnement externe.

Mots clefs: apprentissage ubiquitaire, services, modeles d'architecture dirigée, ontologies,
personnalisation.
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Personalizacao de servicos para aplicativos
de aprendizagem ubiqua

RESUMO

A aprendizagem ubiqua, mais que um fenémeno da tecnologia, é uma visdo que convida a
revisar o meio educativo com o fim de propor novos cenérios de aprendizagem, ja que permite
por a disposicdo dos estudantes uma grande diversidade de recursos, criar novos e variados
meios de formagdo, personalizar a aprendizagem e possibilitar a realizacdo de um conjunto de
atividades formativas adaptadas de acordo com o perfil e o contexto da aprendizagem.

Neste trabalho, apresenta-se um esquema de personalizagdo de servigos de recomendacéao
em contextos ubiquos para aplicativos de aprendizagem, considerando aspectos tais
como: objetos de aprendizagem segundo pontos de interesse, caminhos de aprendizagem
personalizados, pontos de interesse mais proximos, assessoramento de peritos e colaboragdo
entre iguais. O esquema de personalizagdo proposto foi desenhado a partir de uma a
arquitetura que abarca quatro dimensdes: os modelos, as ontologias, os componentes de
software e o mundo exterior.

Palavras-finque: aprendizagem ubiqua, servigos, arquitetura dirigida por modelos, ontologias,
personalizagdo.
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El desarrollo de la tecnologia en comunicaciones inaldmbricas
y dispositivos moviles ha experimentado un gran avance en los
ltimos tiempos y permitido el desarrollo de la computacién,
denominado computacién ubicua. Este nuevo sector de
la computacién pretende incorporar a los objetos de Ila
vida cotidiana capacidad de cémputo, de comunicaciones
inaldmbricas y de interaccién entre ellos, para crear un nuevo
modelo de la realidad en la que estos objetos interoperan
entre si para facilitar la realizacion de las tareas a las personas.

Por otra parte, el aprendizaje, tradicionalmente, se lo ha
considerado como un proceso mediante el cual el aprendiz
entra en contacto y adquiere conocimientos o destrezas de
algunafuente autorizada. Esta definicién yano es suficiente para
describir la convergencia de las condiciones del conocimiento
en la sociedad de la informacién. Las teorias mas avanzadas
sobre el aprendizaje sostienen que los aprendices no absorben
de forma pasiva el conocimiento, personalmente significativo,
sino que mas bien lo crean de forma activa, a partir de su
experiencia del mundo. Asi es como surge una nueva forma
de aprendizaje: el aprendizaje ubicuo -u-learning-.

Se han planteado varias definiciones de aprendizaje ubicuo.
Una de las aceptadas mas ampliamente es la propuesta en
Hwang Chin-Chung y Yang (2008) quienes lo definen como «un
aprendizaje que emplea dispositivos moviles, comunicacion
inaldmbrica y tecnologia de sensores en el desarrollo de
actividades»* (p. 81). Este paradigma de aprendizaje tiene
lugar en un entorno de computacién ubicua que permite el

4 Traducciones nuestras.

aprendizaje del contenido correcto, en el lugar correcto, en el

momento correcto y de la manera correcta (Yahya, Ahmad vy
Jalil, 2010).

En los ambientes ubicuos, es fundamental proporcionar una
educacién personalizada. La personalizacion en el contexto
de la informatica se refiere a la capacidad de un sistema o
aplicacion para adaptarse y satisfacer las necesidades de
cada usuario, teniendo en cuenta, por ejemplo, su nivel de
conocimientos, estilos de aprendizaje, habilidades cognitivas,
ubicacién actual, motivacion, intereses, idioma preferido,
etc., y asi lograr que los entornos de aprendizaje permitan al
estudiante una experiencia mas eficaz, conveniente y exitosa
(Graf y Kinshuk, 2008).

En entornos de aprendizaje ubicuos, el ambiente fisico
estd enriquecido con tecnologias computacionales en red,
sensores y actuadores. Esto proporciona excelentes medios a
aplicaciones que se ejecutan en dichos entornos para capturar
la situacion, analizarla y modificar su comportamiento en
consecuencia (Gilman, Milara, Cortés y Riekki, 2015). Por tanto,
en el aprendizaje ubicuo, la personalizacién o adaptaciéon no
solo se realiza segun las caracteristicas y los conocimientos
previos del estudiante, sino los aspectos y la informacién
del contexto como la ubicacién, el momento, los diferentes
dispositivos, etc.

Algunos investigadores, como Jones y Jo (2004), separan
el aprendizaje ubicuo de la funcién de personalizacion o
adaptacion; otros utilizan el término sistema de aprendizaje



ubicuo adaptativo para hacer énfasis en que un aprendizaje
ubicuo tiene una funcionalidad adaptativa (Gilman et al.,
2015); mientras que un tercer grupo considera la funcionalidad
de adaptacion como una de las propiedades centrales del
aprendizaje ubicuo (Hwang et al., 2008; Bomsdorf, 2005).
Considerando este ultimo enfoque, en este trabajo, se asume
que el desarrollo de aplicaciones de u-learning requiere
tener en cuenta las necesidades del usuario y considerar
el conjunto complejo de mlltiples formas de movilidad,
diferentes tecnologias moviles, diversidad de transportistas,
asi como distintas situaciones de aprendizaje que se pueden
presentar con fines de personalizaciéon. En consecuencia, se
hace necesario que estas aplicaciones manejen informacién
e infieran las caracteristicas diferenciadas de los usuarios, de
la tecnologia que se utiliza y de los contextos en los que se
concreta el aprendizaje. Se requiere, entonces, una arquitectura
que permita gestionar los problemas mencionados y ontologias
para permitir el razonamiento necesario e inferir caracteristicas
y estados durante el aprendizaje. De esta forma, sera posible
formular un esquema conceptual exhaustivo y riguroso del
dominio, con la finalidad de facilitar la comunicacién, reusar y
compartir informacién (Ramos y Nufez, 2007).

En consecuencia, se ha decidido enfocar el problema del
disefio de aplicaciones de apoyo al aprendizaje ubicuo a partir
del planteo de una arquitectura basada en modelos ontolégicos
(Durén, Alvarez y Unzaga, 2014). Sobre la base de esta
arquitectura se ha disefiado un esquema de personalizacion de
servicios para ofrecer a los estudiantes en contextos ubicuos.

En la seccidn dos, se presentan investigaciones relacionadas
con la tematica de este trabajo, en la seccién tres se detalla
la arquitectura dirigida por modelos ontolégicos para
aplicaciones de aprendizaje ubicuo, en la seccién cuatro se
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describe el esquema de personalizacién de los servicios que
se les ofrece a los estudiantes y se ejemplifican estos para
un curso de ingreso a la universidad y en la seccién cinco se
presentan las conclusiones.

En esta seccion, se exponen algunos antecedentes de trabajos
que proponen arquitecturas o modelos de personalizacién para
sistemas de aprendizaje ubicuo. Cho y Hong (2008) describen
la arquitectura conceptual y modelo de contexto basado
en ontologias para proporcionar servicios de aprendizaje
conscientes del contexto en entornos de aprendizaje ubicuo.
La ontologia hace referencia a un ambiente de aprendizaje
ubicuo y se denomina CALA-ONT —Context Aware Learning
Architecture Ontology-.

Liao, Chou y Yang (2009) proponen una malla curricular
de aprendizaje ubicuo basado en ontologias ~-OULG- para
resolver las dificultades relativas a la manera de adaptar el
ambiente de aprendizaje a los diferentes alumnos, dispositivos
y lugares. OULG, a través de la ontologia, identifica y adapta
los contenidos de aprendizaje a aspectos del dominio, las
tareas, los dispositivos y la informacion contextual.

Luyi, Zheng, Y. y Zheng, F. (2010) presentan un marco
funcional de un sistema de aprendizaje ubicuo asistido por
computadora que hace hincapié en el disefio de interacciones,
la eleccion de los dispositivos y el servicio de aprendizaje. Este
sistema presenta una arquitectura en capas, que consta de
capa de recogida de datos, capa de servicios de aprendizaje,
capa de gestion de servicios, capa de dispositivos y capa del
usuario.
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Wang y Wu (2011) presentan la arquitectura de un sistema
u-learning basado en teléfonos inteligentes como el principal
medio de conexién del estudiante. La arquitectura utiliza las
transmisiones de red inaldmbrica y la deteccién en tiempo
real de los objetivos de aprendizaje en situaciones reales,
y a partir de ello recomienda el material del curso para ese
contexto a través de la plataforma de aprendizaje del usuario.
La arquitectura del sistema estd organizada en mddulos: el
modulo de presentacion del curso y administracion del perfil
de aprendizaje, el médulo de administracion del curso y el
modulo de recomendacion del curso.

Ovalle, Salazar y Duque (2014) proponen una arquitectura
para recomendaciones personalizadas. Esta estd basada en
agentes inteligentes proactivos y deliberativos que permiten la
busqueda y recomendacién de informacién adaptada al perfil
del estudiante. Se emplearon ontologias en la descripcién de
los conceptos necesarios para definir la estructura del perfil
del usuario y en las reglas a fin de poder seleccionar de forma
adaptativa los contenidos para planificar el curso virtual y la
adaptacion de los objetos de aprendizaje a las caracteristicas
del usuario.

Karoudis y Magoulas (2016) proponen una arquitectura de
sistema que proporcionacaminosde aprendizaje personalizados
utilizando estrategias pedagdgicas e integrando ofertas de
formacion formal, informal y social. La arquitectura del sistema
dirigido por pedagogias propuesto se basa en las siguientes
capas: capa de presentacion, que comprende los médulos
de personalizacién y visualizaciéon; capa de adaptacion, que
contiene las reglas para seleccionar tanto el concepto como
el contenido del camino de aprendizaje; y locker de datos
personales, que se utiliza para almacenar informacién en los
modelos de usuario y dominio.

De los trabajos presentados, se evidencia la importancia de
disefiar aplicaciones de aprendizaje ubicuo sobre la base de una
arquitectura. Si bien en los dos Gltimos trabajos presentados se
evidencia el tratamiento de la adaptacién o personalizacion,
solo en el de Karoudis y Magoulas (2016) se incluye en la
arquitectura una capa de adaptacion. No obstante, esta capa
solo permite adaptar el contenido y el camino de aprendizaje.
La arquitectura utilizada en nuestro trabajo prevé un médulo
de personalizacién. Este utiliza el esquema de personalizacion
de servicios de recomendacién, que aqui se propone, para
contextos ubicuos en aplicaciones de u-learning. El esquema
permite personalizar recomendaciones de objetos de
aprendizaje segln puntos de interés, caminos de aprendizaje
personalizados, puntos de interés més cercanos, asesoramiento
de expertos y colaboracion entre pares.

Por otra parte, se puede concluir que, si bien hay trabajos
que usan ontologias en ambientes de aprendizaje ubicuo, no
todas describen contextos ubicuos, y en las que si lo hacen, no
cubren todos los elementos del contexto que se modelan en
este trabajo.

Para poder desarrollar aplicaciones de aprendizaje ubicuo, se
ha disefiado una arquitectura basada en modelos ontolégicos.
Esta facilita el manejo de lacomplejidad de este tipo de sistemas
al ofrecer al estudiante distintos servicios personalizados
de acuerdo con el estilo de aprendizaje, los conocimientos
previos, la ubicacién, el tipo de dispositivo mévil que usa, etc.



La figura 1 presenta la arquitectura propuesta, que abarca
cuatro dimensiones: Mundo exterior, Componentes de
software, Modelos y Ontologias.

Figura 1. Arquitectura basada en modelos ontolégicos.
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Fuente. Elaboracién propia.
3.1 Dimensién modelos

La dimensién de los modelos representa el contexto y los
servicios por ofrecer al estudiante. Se ha considerado la
definicién de contexto dada en Siadaty et al. (2008), que
expresa que, en el aprendizaje, el contexto abarca dos &mbitos
fundamentales, a saber: el contexto de aprendizaje y el contexto
movil. En este trabajo, se ha cambiado el contexto mévil por
contexto ubicuo, debido al tipo de tecnologia considerada.
Ambos modelos pueden contener informacién contextual
estdtica, que describe aspectos invariantes, y dindmica, que se
refiere a observaciones que varian con el tiempo.

El modelo de contexto de aprendizaje aglutina tres mo-
delos:

e Modelo del estudiante: describe las caracteristicas
mas relevantes de este con fines de personalizacion.
Se actualiza permanentemente de acuerdo con los
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cambios que presenta el estudiante en su interaccion
con el sistema. Contiene informacién referida a los
datos personales e incluye datos académicos como
grado académico, estudios actuales, etc. A fin de poder
personalizar las actividades de aprendizaje, se incluyen
datos del estilo de aprendizaje y nivel de conocimiento
con respecto a los contenidos de aprendizaje del curso.

Modelo de dominio: representa las piezas de
conocimiento que seran transmitidas por el sistema;
temas para los cuales se dispone de material de
aprendizaje, tareas que tienen que ser realizadas por el
estudiante, entre otras. El modelo de dominio contiene
las clases que permiten la organizacién, representacion
y estructura de los objetos de aprendizaje -OA- sobre
temas deldominio de laaplicacion. Elmodelo de dominio
estad constituido por un espacio de conocimiento —red
de conceptos— y por un hiperespacio que contiene
un conjunto de OA, ambos interconectados entre si
(Brusilovsky y Peylo, 2003). Atendiendo a la necesidad
de estructurar el hiperespacio, se realizé6 el modelo
conceptual del dominio presentado en (Alvarez et al.,
2015a). Para ello, se consideré que este estd compuesto
por los OA existentes en diferentes repositorios de la
web.

Modelo de la estrategia de aprendizaje: describe
las diferentes acciones que se pueden utilizar para
posibilitar un aprendizaje mayormente significativo en
el contexto de aprendizaje ubicuo.
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El modelo de contexto ubicuo estd formado por cinco
modelos:

* Modelo de dispositivos: describe los distintos tipos de
dispositivos como PDA —public display of affection—,
sensores y teléfonos moviles que estan equipados con
diferentes hardware y software, y que puedan ser usados
por los estudiantes en un entorno de u-learning.

* Modelo de comunicacién: describe los diferentes tipos
de redes de comunicacién entre el sistema de u-learning
y el usuario.

e  Modelo del ambiente: describe los diferentes ambientes
—hogar, universidad, calle, etc.— en los que se puede
concretar el aprendizaje ubicuo y los puntos de interés
—Pl- que se encuentren en esos ambientes.

* Modelo del contexto social: describe a las personas que
pueden colaborar en el desarrollo de actividades con el
estudiante.

* Modelo de servicio: describe las categorias y los tipos de
servicios que puede ofrecer una aplicacion. La categoria
representa la clase de servicio que se ofrece. El tipo
representa un grupo de servicios con caracteristicas
comunes dentro de una categoria.

3.2 Dimension Ontologias

A partir de los modelos desarrollados en la dimensién anterior, y
considerando que estos modelos son muy ricos en informacién
y en relaciones entre los conceptos, se considerd el uso de
ontologias para su implementacién. Estas son un instrumento
potente para especificar conceptos e interrelaciones en un

dominio. Sus componentes son las clases, las propiedades, las
relaciones y la informacién sobre su significado y limitaciones.

En la figura 2, se presentan las principales clases identifica-
das, a partir del modelo de contexto definido anteriormente.
Estas son:

e Estudiante: describe los datos personales, de
preferencias, de conocimientos previos y estilo de
aprendizaje de los estudiantes.

e Curso: describe los datos identificatorios, las
caracteristicas de un curso y sus objetivos pedagdgicos.

e Tema: describe la segmentacién de los contenidos
educativos en partes mas pequenas.

* Objeto de aprendizaje: considerando que los cursos
se conforman de OA, los que se toman de diferentes
repositorios y contienen metadatos que facilitan su
identificacion y recuperacion, se modela en esta clase
los datos establecidos en el estandar IEEE LOM.

* Estrategia de aprendizaje: describe el tipo de estrategia
por utilizar —por ejemplo de prueba y error, con
preorientaciones, de composiciéon completa, etc.—, las
herramientas por emplear, los tipos de actividades y de
evaluaciones para cada estrategia.

* Dispositivo: describe el dispositivo que utiliza el
estudiante para acceder a los cursos y las caracteristicas
de hardware y software de este.

* Red de comunicacién: describe las posibles redes
de comunicaciéon por las que se puede conectar el
estudiante con el sistema.
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Contexto social: describe informacién sobre docentes,
expertosy pares que pueden colaborar con el estudiante
en la realizacién de una tarea pedagdgica.

Ambiente de aprendizaje: describe los diferentes
escenarios en los que se puede concretar el aprendizaje.

Puntos de interés: describe los objetos o lugares sobre
los cuales el estudiante puede realizar un aprendizaje.

Condiciones ambientales: describe las caracteristicas
del ambiente de aprendizaje que pueden ser captadas
por los sensores del dispositivo del estudiante.

Figura 2. Modelo conceptual de la ontologia.
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Fuente. Elaboracién propia.

Universidad EAN

Uirtu@IMENTE

Revista de la Facultad de Estudios en Ambientes Virtuales

Vol. 5 Nam. 2 de 2017

3.3 Dimensién Componentes de software

Médulo de interfaz de usuario: se encarga de la
comunicacién con el estudiante capturando la
identificacion de este, el curso por realizar y la peticion
de servicio de aprendizaje. Ademas, responde a los
servicios solicitados por el estudiante.

Moédulo de adquisiciéon de contexto ubicuo: captura
las coordenadas de la posicion del estudiante e infiere
la ubicacién —hogar, lugar de trabajo, establecimiento
educativo, etc.—. Captura la informacion de la red y
el dispositivo que usa en ese momento. Ademas, la
identificacién del Pl sensando el cédigo QR asociado a
él. Para la adquisicion del contexto, se pueden utilizar
GPS —global positioning system-, RFID —radio frequency
identification—y redes de sensores.

Modulo de analisis de peticién de usuario: determina
el tipo de servicio que el estudiante solicita. El moédulo
interactia con el modelo de servicio que define
los servicios, por ejemplo servicios de asistencia
personalizada, asesoramiento online, recomendaciones
personalizadas, etc.

Modulo de personalizaciéon: se encarga de adaptar los
servicios en funcién de las caracteristicas personales y
pedagdgicas del estudiante y del contexto ubicuo.

Moédulo de mantenimiento de los modelos: brinda
soporte para que el administrador del sistema inicialice
y actualice los modelos cuyos datos son altamente
dindmicos, a fin de mantener e incorporar a la aplicacion
nuevas prestaciones, dispositivos, estrategias de
aprendizaje, dominios, etc.
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3.4 Dimension Mundo exterior

Esta dimension refleja el medio ambiente del sistema -
estudiante, administrador del sistema, dispositivos moviles
con los que el estudiante se puede conectar al sistema, y los
recursos de datos externos a los que accede el sistema, como
repositorios de OA- que se debe considerar en todas las
dimensiones anteriores, ya que seran los actores en algunos
casos y en otros se estima relevante la informacién que de
ellos se debe tener.

4. Personalizacién de los servicios

En esta seccién, se describe el enfoque de personalizacion
propuesto para adaptar los servicios ofrecidos a los
estudiantes en ambientes ubicuos y se ejemplifica este en
el curso de ingreso a la universidad, y en particular para el
area de orientacidon educativa universitaria. Esta area abarca,
entre otras teméticas, informacién general relacionada con la
universidad, y en particular de la Facultad de Ciencias Exactas
y Tecnologias.

Los distintos sectores de la universidad conforman los
Pl para los cuales se desarrollaran OA, que le permitan al
estudiante aprender normativas, organizacién de las areas y
procedimientos que lo involucren —por ejemplo funciones
de los dérganos de gobierno de la universidad, tramites de
inscripcion en materias, exdmenes, trdmites en las facultades,
procedimiento para asociarse a la biblioteca, para solicitar
libros, etc.—. Ademas, los OA incluiran actividades practicas y
evaluativas.

El enfoque de personalizacién fue disefiado considerando
distintos tipos de servicios que una aplicacién de apoyo al
aprendizaje ubicuo puede ofrecer. En este enfoque, se han
considerado los siguientes tipos de adaptacion presentados
previamente en Alvarez et al. (2015b):

* Adaptacion didéctica: consiste en adaptar el disefio
instruccional a partir de un planeamiento riguroso en
el que se establecen criterios respecto a los contenidos
con que se abarcarén las unidades de aprendizaje del
dominio de conocimiento, el conjunto de actividades y
la ruta instruccional por proponer al estudiante conforme
a sus caracteristicas y condiciones contextuales.

* Adaptacion de interfaz: se fundamenta en la disposicion
del sistema para el estudiante con las adaptaciones
de presentacién respecto de la disposiciéon en que
los materiales y las actividades son provistos, con una
apariencia e interaccién conforme a las condiciones
de cada estudiante, y de navegacion, que incluye la
estructura de los enlaces —basado en web- o relaciones
interobjetos para el desplazamiento por el sistema.

* Adaptacion colaborativa: consiste en adaptar las
recomendaciones para las actividades colaborativas del
estudiante, abarcando principalmente la recomendacion
de colaboradores acorde con las caracteristicas
personales y contextuales propias de los estudiantes y
de sus posibles colaboradores —pares o expertos-.

Encuantoalosenfoquesdepersonalizaciénparaproporcionar
servicios personalizados en entornos ubicuos, en Park, W.-I.,
Park, J.-H., Kim y Kang (2010), se propone: personalizacién
sensible al contexto, personalizacion basada en el perfil
de usuario y el enfoque hibrido. En este trabajo, se adoptd
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el enfoque hibrido que combina la personalizacién basada
en perfiles de usuario, permite adaptar a las caracteristicas
relevantes de los estudiantes con la personalizacién sensible
al contexto y realiza la adaptacién segin los aspectos que
caracterizan una situacién de aprendizaje particular, el ambiente
donde se concreta y los dispositivos y medios que se usan.
Se utiliza, ademas, un enfoque semantico mediante el uso de
ontologias para el modelado tanto de los datos del perfil como
del contexto. En ambos casos, la técnica aplicada para filtrar
los aspectos relevantes por recomendar son las reglas.

A continuacion, se describen los servicios y se muestra en las

tablas 1 a 5 las consideraciones de disefio de |a personalizacion
definidas para cada uno.

Tabla 1. Consideraciones de la personalizacién del servicio 1
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Servicio 1. El estudiante requiere OA de un Pl especifico:
el estudiante se posiciona frente a un Pl —por ejemplo
frente al Departamento Alumnos- sobre el cual quiere
aprender, entonces, usando su dispositivo movil, registra
el cédigo QR asociado a ese Pl. La aplicacion despliega
en la pantalla del dispositivo la lista personalizada de
OA para que el estudiante seleccione el de su interés
(tabla 1).

Clases y propiedades

Objetivo de la Tipo de de la ontologia/infor- Ejemplo de
personalizacion adaptacion macién adquirida del personalizacion
contexto
Puntos de
interés Se obtiene una lista con los OA que estén
Didéctica: de relacionados con el ‘Ffl, cuyo codigo QR fue
e Estudiante: estilo de | sensado por el dispositivo moévil del estudiante y
Proporcionar asistencia personalizada con aprendizaje y nivel de | Cuyas caracteristicas técnicas coincidan con las del
en el reconocimiento de puntos De interfaz: T dispositivo usado por el estudiante —adaptacién de
de interés o presentacion—. Luego, se filtran de la lista anterior los
R Dispositivo OA, cuyas caracteristicas pedagdgicas coincidan con
el estilo de aprendizaje y el nivel de conocimiento
Red de

comunicacion

del estudiante —adaptacion de contenido-.

Fuente. Elaboracion propia.
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Personalizacién de servicios para aplicaciones
de aprendizaje ubicuo. Pp. 7 - 25

* Servicio 2. El estudiante selecciona un objetivo de aprendizaje y se le ofrece un camino de aprendizaje personalizado:
en este servicio, el estudiante se encuentra en la universidad, ha iniciado la sesién en la aplicacién y seleccionado un
objetivo de aprendizaje vinculado con el curso de ingreso. La aplicacion identifica la ubicacion del estudiante a partir
de su dispositivo moévil y elabora un camino de aprendizaje con los Pl que debe visitar el estudiante para cumplir con el
objetivo seleccionado. Una vez que el estudiante se encuentra frente a un Pl, deberd sensar el cédigo QR correspondiente
a este y la aplicacion le devolverd los OA de acuerdo con su estilo de aprendizaje y las caracteristicas del dispositivo mévil
utilizado (tabla 2).

Tabla 2. Consideraciones de la personalizacién del servicio 2

Objetivo de la

personalizacion

Tipo de
adaptacién

Clases y propiedades

de la ontologia/infor-

macién adquirida del
contexto

Ejemplo de
personalizacion

Proporcionar
un camino de
aprendizaje
personalizado

Didactica: Ruta
instruccional

De interfaz:
presentacion

Didactica: de
contenido

Ubicacién del estudiante

Estudiante: estilo de
aprendizaje y nivel de
conocimiento

Estrategia de
aprendizaje: objetivo
de aprendizaje

Tema

Puntos de interés

Dispositivo

Red de comunicacién

Primero, se selecciona una secuencia de temas que corresponda con
el objetivo seleccionado por el estudiante. Luego, por cada tema de la
secuencia, recupera los Pl asociados a este. A continuacién, se filtran
aquellos Pl que el estudiante no visité. A continuacién, para cada Pl
calcula la distancia en relacién con la posicién actual del estudiante y
genera una lista por orden creciente de estos Pl —adaptacién de ruta
instruccional-.

Una vez que el estudiante haya sensado el Pl, se obtiene una lista con
los OA, cuyas caracteristicas técnicas coincidan con las del dispositivo
usado por el estudiante —adaptacion de presentacion-. Luego, se
filtran de la lista anterior los OA, cuyas caracteristicas pedagdgicas
coincidan con el estilo de aprendizaje y el nivel de conocimiento del
estudiante —adaptacion contenidos-.

Fuente. Elaboracién propia.
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e Servicio 3. El estudiante obtiene una recomendacién de Pl cercanos de acuerdo con su ubicaciéon actual: el estudiante
se encuentra en la universidad. El sistema detecta su ubicacién y determina el o los Pl mas cercanos y que no han sido
visitados aln por el estudiante. Una vez que el estudiante se encuentre en algun Pl recomendado, la aplicacién le sugiere
los OA apropiados segun su perfil personal y las caracteristicas del dispositivo moévil usado (tabla 3).

Tabla 3. Consideraciones de la personalizacién del servicio 3

Clases y propiedades
Objetivo de la Tipo de de la ontologia/infor- Ejemplo de

personalizacion adaptacion macién adquirida del personalizacién
contexto

Se obtienen los Pl mas cercanos a la ubicacién actual del estudiante y
que no hayan sido realizados por este.

Recomendar un Didactica: de . . e .
Y N CORTERIAS Ubicacion del Luego, el estudiante usa su dispositivo para sensar un Pl y se obtiene

P AT 3 I Teliarte una lista con los OA de ese PI, cuyas caracteristicas técnicas coincidan

i IBRACtua| De TaHas" con las caracteristicas técnicas del dispositivo usado por el estudiante
ol esnaiats presentacié;w —adaptacion de presentacion-. Por dltimo, se filtran de la lista anterior

los OA, cuyas caracteristicas pedagdgicas coincidan con el estilo de
aprendizaje y el nivel de conocimiento del estudiante —adaptacion
contenidos-.

Estudiante: estilo de
aprendizaje y nivel de
conocimiento

Puntos de interés

Dispositivo

Red de comunicacion

Fuente. Elaboracion propia.
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* Servicio 4. El estudiante solicita asesoramiento experto para cumplir con una tarea especifica: en este servicio, el estudiante
solicita a la aplicacién la posibilidad de realizar consultas a expertos. La aplicacion busca a los que se encuentran online
en ese momento o que se encuentren cerca de la ubicacion del estudiante. Escoge con quién comunicarse de acuerdo
con las listas que la aplicacion le muestra (tabla 4).

Tabla 4. Consideraciones de la personalizacion del servicio 4

Clases y propiedades
Objetivo de la Tipo de de la ontologia/infor- Ejemplo de

personalizaciéon adaptacion macién adquirida del personalizacion
contexto

Ubicacién del
estudiante

Ubicacién de los

expertos Se genera una primera lista con los expertos del contexto social, cuyo tema
de experticia se corresponda con el tema en el que estad trabajando el
Recomendar un Colaborativa Terma seleccionado estudiante. De esa lista, se obtiene una segunda lista con aquellos expertos
experto que cumplan con la condicién de estar en linea. Luego, se obtiene una
Contexto social: tercera lista con los expertos que se encuentren fisicamente cerca de la
expertos, tema de ubicacién actual del estudiante —adaptacion colaborativa—.
experticia

Red de comunicacién

Fuente. Elaboracion propia.

e Servicio 5. El estudiante solicita la colaboracién de pares para cumplir con una tarea especifica: para este servicio,
el estudiante solicita a la aplicacién la posibilidad de contactarse con sus compafieros. La aplicacion busca entre los
estudiantes online o que se encuentren fisicamente cerca aquel que mejor pueda apoyar el aprendizaje del alumno
solicitante, en funcién del grado de avance en la tarea y el nivel de conocimiento (tabla 5).
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Tabla 5. Consideraciones de la personalizacién del servicio 5

Clases y propiedades
Objetivo de la Tipo de de la ontologia/infor- Ejemplo de

personalizacién adaptacién macién adquirida del personalizacién
contexto

Ubicacién del
estudiante

Ubicacién de los
compafieros Se genera una primera lista con los pares que pertenecen a este curso del

estudiante y tienen aprobada la tarea que el estudiante ha seleccionado
para realizar. A partir de esta lista, se filtran los pares que se encuentren
conectados al sistema en ese momento. Luego, se obtiene una tercera lista
formada por los pares que se encuentren fisicamente cerca de la ubicacién
actual del estudiante.

Recomendar un

~ Colaborativa i 5 A
compafero Estudiante: conocimiento

previo del compafiero

Red de comunicacion

Tema seleccionado

Fuente. Elaboracion propia.

g Se pueden destacar las siguientes conclusiones en relacién
5.Conclusiones con el enfoque propuesto:

* Lla arquitectura dirigida por modelos aporta un marco
adecuado para la aplicacion del enfoque, ya que facilita
el manejo de la complejidad de las aplicaciones ubicuas
con la estructuracion en modelos que permiten ofrecer
al estudiante distintos servicios personalizados de
acuerdo con el estilo de aprendizaje, los conocimientos
previos, la ubicaciéon, el tipo de dispositivo mévil que
usa, etc.

En este trabajo, se presenté un enfoque para la personaliza-
cion de servicios en contextos ubicuos, implementable en el
modulo de personalizacién de la arquitectura dirigida por mo-
delos ontolégicos, y se demostré la aplicabilidad del enfoque
propuesto ejemplificando este en la personalizacién de servi-
cios para el curso de ingreso a la universidad, y en particular
para el area de orientacién educativa universitaria.




aaaaaaaaaaaaaa

Vol. 5 Nim. 2 de 2017

* El enfoque hibrido utilizado en la personalizacion
permitié adaptar los servicios tanto a las caracteristicas
registradas en el perfil de usuario como a las caracteristicas
contextuales en las que se concreta el aprendizaje.

* El enfoque semantico aplicado, con el uso de ontologias
para el modelado tanto de los datos del perfil como del
contexto, resultd Util, ya que permite la inferencia de
caracteristicas no declaradas, asi como la posibilidad de
instanciar para un caso concreto los aspectos generales
de cada ontologia.

En concreto, el enfoque aporta consideraciones de disefio
para lograr la personalizacion de distintos tipos de servicios a
ofrecer en aplicaciones de aprendizaje ubicuo. Establece las
clases del modelo ontolégico que se utilizaran y la informacién
que se debe adquirir del contexto, segin los objetivos de
personalizacion de cada servicio.

Continuando con esta linea, se estd avanzando en el
desarrollo de los modelos ontoldgicos y los distintos servicios
planteados. A mediano se plazo se considera evaluar la
aplicacién en contextos reales.
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RESUMEN

Actualmente el uso de juegos como apoyo a los procesos de ensefianza-aprendizaje y al
modelo de la educacién adaptativa es muy aceptado. En este contexto, la relacién entre
docente, estudiante y curriculo deriva en una interaccién distinta, en el que los parametros de
evaluacién se modifican en concordancia con la experiencia de aprendizaje que se obtiene en
el aula.

Una forma de relacionar la teoria con la practica en el aula es el uso de simuladores,
herramientas que permiten enfatizar en los saberes tedricos, practicos y valorativos, y
promueven la transferibilidad de un ambiente académico a un lugar similar de trabajo.

Partiendo de alli, el objetivo del presente articulo es evidenciar el uso de un simulador
como experiencia de aula en el marco de la asignatura de simulacién gerencial, analizando su
modelo de evaluacién con respecto a las actividades y resultados alcanzados por los alumnos,
a partir del aprovechamiento del software de la licencia adquirida por la Universidad de la
Salle a la empresa Company Game.

Palabras clave: ensefanza, aprendizaje, aprendizaje adaptativo, experiencia de aprendizaje,
evaluacion, simuladores.
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Use of business simulators as an adaptive learning
strategy: an experience in the classroom

ABSTRACT

Currently, the use of games as a support for teaching-learning processes and the model of
adaptive education is widely accepted. In this context, the relationship between teacher,
student, and curriculum results in a different interaction, in which the evaluation parameters
are modified in accordance with the learning experience that is obtained in the classroom.

One way to relate theory to practice in the classroom is to use simulators, tools that allow
emphasizing theoretical, practical, and evaluative knowledge, and promote the transferability
from an academic environment to a similar working place.

On this basis, the objective of this article is to demonstrate the use of a simulator as a
classroom experience within the framework of the management simulation subject, analyzing
its evaluation model with respect to the activities and results achieved by the students, through
the usage of the licensed software acquired by Universidad de la Salle from the firm Company
Game.

Keywords: teaching, learning, adaptive learning, learning experience, evaluation, simulators.
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Utilisation des simulateurs d'affaires comme stratégie
d'apprentissage adaptative: expérience
en salle de classe

RESUME

Actuellement, ['utilisation de jeux comme supports des processus d'enseignement-
apprentissage et modéle d'éducation adaptative est largement acceptée. Dans ce contexte,
la relation entre I'enseignant, |'étudiant et le programme conduit a une interaction différente
dans laquelle les parametres d'évaluation sont modifiés conformément a ['expérience
d'apprentissage obtenue en classe.

Une fagon de passer de la théorie a la pratique se fait donc par |'utilisation de simulateurs,
outils mettant I'accent sur les connaissances théoriques, pratiques et évaluatives et qui
permettent la transférabilité d'un environnement académique a un lieu de travail aux conditions
similaires.

Dés lors, I'objectif de cet article sera de mettre en exergue |'utilisation d'un simulateur
d'affaires lors d'un cours magistral dans le cadre de la matiere de simulation de gestion.
L'analyse du modéle d'évaluation concernera les activités et résultats obtenus par les étudiants
lors de I'utilisation du logiciel acheté a la société Game Company par |'Université de la Salle.

Mots cléfs: enseignement, apprentissage, apprentissage adaptatif, exercices
d'apprentissage, évaluation, simulateurs.
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Uso de simuladores de negécio como estratégia de
aprendizagem adaptativa: uma experiéncia
na sala de aula

RESUMO

Atualmente, o uso de jogos como apoio aos processos de ensino-aprendizagem e ao modelo
da educagdo adaptativa é muito bem aceito. Neste contexto, a relagdo entre docente,
estudante e curriculo gera uma interagdo diferente, na qual os parametros de avaliagéo se
modificam de acordo com a experiéncia de aprendizagem que se obtém na sala.

Uma forma de relacionar a teoria com a pratica na sala é o uso de simuladores, ferramentas
que permitem enfatizar os saberes tedricos, praticos e valorativos, e promovem a transferéncia
de um ambiente académico a um lugar similar de trabalho.

Partindo disto, o objetivo do presente artigo é evidenciar o uso de um simulador como
experiéncia de sala de aula no marco da matéria de simulagdo gerencial, analisando seu
modelo de avaliagdo a respeito das atividades e resultados atingidos pelos alunos, a partir do
aproveitamento do software de licenga adquirida pela Universidade La Salle junto a empresa
Company Game.

Palavras-chave: ensino, aprendizagem, aprendizagem adaptativa, experiéncia de
aprendizagem, avaliagdo, simuladores.




El presente trabajo tiene por objeto reflexionar alrededor
de la experiencia en la utilizacion de un simulador en el
modulo Business Global de Company Game como parte
de la asignatura de Simulacién Gerencial del programa de
Administraciéon de Empresas y Contaduria de la Universidad
de La Salle -Bogotd, Colombia-. Este es un intento didactico
en el desarrollo de competencias profesionales a partir de
la incorporacién de tecnologias emergentes, cuya estructura
facilita la cohesién entre los conceptos tedricos y su aplicacion
a dimensiones organizacionales reales.

Vale la pena subrayar que los simuladores de negocio
son utilizados en las escuelas de negocios y universidades,
principalmente, en las &reas de gestién financiera, produccion
y mercadeo. Incluso, su uso se ha visto favorecido por el avance
y la consolidaciéon de las tecnologias emergentes y las nuevas
formas de comunicacion electrénica, y asi permite el desarrollo
de juegos de negocios, los cuales adhieren a su funcionamiento
herramientas de modelado dindmico, mediante el uso de
hojas electrénicas y el sistema de expertos. Asi mismo, estos
softwares disponen de mecanismos de evaluacién medidos
por algoritmos segun el grado de desempefio, el aprendizaje
y el fortalecimiento en las competencias blandas obtenidas a
lo largo de la experiencia.

A su vez, cabe sefialar que, durante la fase de ejecucion
del caso de estudio, se acudié al método de aprendizaje
adaptativo, que permitié evaluar el proceso formativo particular
de cada participante apoyado en el modelo de evaluacion
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individual con el uso de la inteligencia artificial, lo cual fue una
forma de atender las diferencias de todos los estudiantes, en
consonancia con lo que plantea Garcia (2004).

Con todo lo recalcado, a continuacién, se expone un
acercamiento a los conceptos tedricos mas preponderantes
para la reflexion que se desea enmarcar en este articulo, que
en su conjunto ayudaran a simplificar el entendimiento de la
experiencia pedagdgica emprendida en la Universidad de La
Salle y su consecuente analisis.

Indudablemente, el posicionamiento de la era digital como
la I6gica imperante de las sociedades contemporaneas ha su-
puesto el surgimiento de una serie de desafios en los diversos
escenarios sociales, de los que la educacion, desde luego, no
esta exenta.

En ese sentido, la integracion de la tecnologia a los proce-
sos formativos es un reto cada vez mas apremiante. Inmersos
en esta légica, Howland, Jonassen y Marra (2011) proponen
que la tecnologia, vista como apoyo en el aula, no debe tener
fines instructivos, sino servir como herramienta para construir
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conocimiento; bajo esta condicién, el alumno actia como un
disefador y el computador opera como una herramienta de la
mente, interpretando y organizando el conocimiento.

Y es en este punto en el que aparece la importancia de las
herramientas de modelado dindmico, puesto que ellas corres-
ponden a aquellos medios que posibilitan el ejercicio de una
relacion activa entre las ideas. Las méas reconocidas se descri-
ben a continuacion.

2.1 Hojas electrénicas

Son sistemas que se utilizan para llevar los registros numéricos.
Su funcionalidad se basa en el soporte que le brinda a la toma
de decisiones de los negocios, a través de la elaboracion de
registros contables y como herramienta de la mente, modelan-
do la légica matematica implicita en los calculos. Para su cons-
truccién, se requiere el razonamiento abstracto del usuario; alli
se ponen en marcha reglas que pueden ser predeterminadas
o creadas por él, y sirven de apoyo en actividades para la solu-
cion de diversos problemas.

En resumidas cuentas, «una hoja electrénica es una rejilla
o matriz de celdas vacias formada por columnas identificadas
con letras, y filas asociadas con nimeros» (Jonassen, 2004).

2.2 Sistemas expertos

Es un programa que simula la forma en que piensa y soluciona
problemas el ser humano de forma artificial. En congruencia
con lo indicado, el software utilizado en el simulador objeto
de anélisis incluye las hojas de célculo y el sistema expertos,
lo que conlleva que el alumno, antes de enviar las decisiones,
deba plantear hipdtesis y crear escenarios posibles con el re-

sultado esperado. No obstante, las herramientas de modelado
dindmico por si solas no producen beneficios sustanciales en
el plano educativo sin que estas se hallen rodeadas de un am-
biente idéneo para su adopcién y potencializacién.

Teniendo presente tal premisa, surge como solucién la in-
troduccién del aprendizaje adaptativo, una estrategia que
busca ornamentar un entorno de aprendizaje adecuado para
adaptar las capacidades, necesidades y formas de aprender
de cada estudiante por medio del uso de ordenadores como
dispositivos de ensefianza interactiva.

Este modelo de aprendizaje parte del movimiento de in-
teligencia artificial que se hizo popular en la década de los
setenta; esta iniciativa pretendia adaptar el proceso educativo
de acuerdo con las fortalezas y debilidades de cada aprendiz.
Infortunadamente, el proyecto no fue muy popular en aquella
época por el alto costo y la poca capacidad del hardware para
lograr su implementacion; sin embargo, en los Ultimos afios, se
esta intentando retomar sus fundamentos dadas las facilidades
tecnoldgicas a las que hay acceso en la actualidad.

Es oportuno destacar que la inteligencia artificial sostiene
que, si no existe una solucién directa a un problema en con-
creto, es necesario encontrar métodos eficientes de busqueda
0, en otras palabras, descubrir estrategias para hallar caminos
hacia la solucién final, contenidos en algoritmos sistémicos y
que, ademas, tengan la capacidad de utilizar informacién. Para
esto, Rich resuelve que:

la meta en la Inteligencia Artificial es construir pro-
gramas que funcionen y resuelvan los problemas
que nos interesan [...] esta ciencia tendrd como
objetivo el estudio de técnicas para resolver pro-



blemas exponencialmente dificiles en un tiempo
polinomial, explotando el conocimiento sobre el
dominio del problema. (citado por Alvarez, 1994,
p. 82)

Por ende, estas técnicas son ordenadas en apartados te-
niendo como criterio la informacién o el conocimiento sobre un
problema determinado. Una técnica, por ejemplo, es el arbol
de juego, un método de busqueda que simula la competencia
de adversarios en un juego, donde se persiguen las opciones
posibles para ganar. De este modo, se puede establecer que
las herramientas tecnoldgicas emergentes muestran al estu-
diante como el modelo adaptativo apunta a la mejora de su
aprendizaje de forma continua con el uso de ordenadores (Fi-
gura 1).

Figura 1. Aprendizaje adaptativo.

Aprendizaje adaptativo:

Impulsado por datos, cambia y mejora
con el tiempo exdmenes psicométricos,
algoritmos, andlisis de los datos del
estudiantado, etc.

Fuente. Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnolégico de Monterrey
(2014).

De acuerdo con la Education Growth Advisors, el aprendi-
zaje adaptativo se define como «un enfoque para la creacién
de una experiencia de aprendizaje personalizada para los es-
tudiantes que emplea un sofisticado sistema computacional
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basado en datos» (Observatorio de Innovacion Educativa del
Tecnolégico de Monterrey, 2014).

Por tanto, el aprendizaje adaptativo es un proceso no se-
cuencial, ya que existen muchas vias para que el alumno do-
mine el conocimiento esperado; es decir, no es lineal frente a
la instruccién, la retroalimentacién y la correccidn, las cuales
van de acuerdo con la interaccién del estudiante y su nivel de
desempefio.

Todo esto fomenta la adaptacion, la anticipacion de conte-
nidos y la conjuncién de recursos, que facilitaran el progreso
en la asimilacién de los temarios a partir del analisis de datos,
exdmenes psicométricos y algoritmos que ajustan la instruc-
cion.

De hecho, Bilic (2015) y Lowendahl (2013) aseveran que el
aprendizaje adaptativo es una de las tecnologias estratégicas
que mayor impacto tendra en la educacién a corto y mediano
plazo, en la medida en que persigue el ajuste de varias carac-
teristicas al entorno del aprendizaje en tres areas:

* Apariencia/forma: hace alusién a la forma cémo se de-
ben mostrar las acciones de aprendizaje al alumno —con-
tenido, texto, gréficos y videos—, el hoy llamado «consu-
mo de contenido».

e Orden/secuencia: se refiere a la ruta de aprendizaje de
acuerdo con el progreso del estudiante.

* Orientaciéon hacia el objetivo/dominio: recalca que los
softwares disefiados conducen al educando al éxito,
motivando cambios en la toma de decisiones segun los
grados de dificultad, de acuerdo con el nivel de conoci-
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miento y su aptitud; asi pues, muestra el resultado 6pti-
mo del aprendizaje (Observatorio de Innovacién Educa-
tiva del Tecnoldgico de Monterrey, 2014).

Dicho de otro modo, la finalidad del aprendizaje adaptativo
es la de satisfacer las necesidades que tiene cada estudiante
sobre su proceso de aprendizaje, y es viable lograrlo por medio
de plataformas interactivas que se nutren con datos y acciones
humanas, lo cual contribuye a mejorar el criterio individual en
la toma de decisiones e, incluso, incentivar un aprendizaje co-
lectivo fundamentado en el intercambio de ideas. Bien sefala
Bilic (2015) que lo que funciona para un estudiante puede be-
neficiar a otro en una latitud del planeta distinta.

De igual manera, resulta esencial rescatar que existen dos
modelos de aprendizaje adaptativo en concordancia con los
investigadores de la Education Growth, a saber:

* Impulsado por el contenido: aqui las interacciones y la
generacién de metadatos —estudiantes-contenido- se
relaciona con el objetivo de aprendizaje definido y se
concentra en el tablero —o dashboard— del profesor
para que él ajuste la instruccion y genere los pasos de
la ruta de aprendizaje. Para la experiencia en el aula,
se hizo uso de un objeto virtual de aprendizaje (OVA) y
como tablero se implementé el cuadro de mando del
simulador. Para los trabajos independientes, fue impres-
cindible la plataforma Moodle.

* Impulsado por la evaluacion: en este punto, el software
proporciona en tiempo real los ajustes a la instruccion,
los recursos y los pasos de la ruta, teniendo en cuenta
la evoluciéon del desempefio e influencia del estudiante

Uso de simuladores de negocio como estrategia de aprendizaje adaptativo:
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en una forma continua. Para la experiencia en el aula, el
simulador proporcioné un modelo de evaluacién a partir
de algoritmos, adecuado conforme al modelo adaptati-
vo inteligente descrito en la figura 2.

Figura 2. Modelo adaptativo inteligente.

Captura en
Curriculo modular* Bempo real
soluciones y
exploraciones cue
realiza el alumno
enlinea

Actividades de
aprendizaje’

-

Retroalimentacion

Adaptar |a secuencia,
inteligente

ritmo, navegacon,
pedagogay
presentacion®

Alimentacion
continua

Retroalimentacién S——

inteligente s
al sistema

Modelo cognitivo /

Andlisis de datos

Fuente. Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnolégico de Monterrey
(2014).

Aunado a esto, no se puede ignorar la presencia de dos
enfoques posibles en el aprendizaje adaptativo:

* Sistemas adaptativos basados en la web, que permiten
establecer el nivel de conocimiento y de dificultad de
una actividad.

* Sistemas adaptativos basados en el apoyo a la
navegacion.
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Ahora bien, tal como se menciond, otro de los elementos
fundamentales que permiten el desarrollo del aprendizaje a
través de las tecnologias emergentes es aquel en el que hace
hincapié Jonassen (2004) y que denomina mind tools, o herra-
mientas de la mente, enfoque que estd determinado en el uso
de las tecnologias como transmisoras de informacién y medios
de instruccién para los alumnos (Howland, Jonassen y Marra,
2011).

Es posible contemplar el proceso de cémo se gesta el
aprendizaje mediante el uso de tecnologias y herramientas de
la mente. En este contexto, el alumno consulta la informacién,
responde a las preguntas que le son formuladas (interactda) y,
finalmente, el software retroalimenta al estudiante en su apro-
bacién o solicita correccién, eliminando de tal modo el juicio
subjetivo en el proceso de aprendizaje (Figura 3).

Figura 3. Modelo adaptativo inteligente.

Interactdan los
estudiantes

Informacién
almacenada

Comprenden y
entienden

Fuente. Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnolégico de Monterrey
(2014).
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En medio de estas circunstancias, Jonassen (2004) sugiere
que el apoyo otorgado por las tecnologias no debe ser reduci-
do a la instruccién, sino que su rol debe trascender el de arte-
factos para la construccion de conocimiento, en el que, si bien
el estudiante sigue siendo el dueno de la actividad creativa,
el computador desempefa un papel como herramienta de la
mente, interpretando, estructurando y organizando el conoci-
miento, como se observa en la figura 4.

Figura 4. Herramientas para potenciar la mente.

Organizacién
semantica: base de
datos, redes, mapas
mentales.

Interpretacion de
informacién: software
de aprendizaje visual.

Modelado
dindmico: hojas de
caculo, modelado,

micromundos.

Construccién de
conocimiento:
Hipermedia,
multimedia.

Fuente. Adaptado de Howland, Jonassen y Marra (2011).

Por consiguiente, en sintonia con el planteamiento expuesto
por Howland, Jonassen y Marra (2011), los estudiantes utilizan
el computador, en el campo del aprendizaje adaptativo, para
analizar y organizar el conocimiento que tienen en su saber o
que se encuentra en proceso de interiorizacion, a través de las
herramientas de organizaciéon semantica, aquellas que permi-
ten la actividad analitica del alumno, tomando como referencia
su conocimiento previo e incorporando el que recientemente
se estd aprendiendo. Las mas utilizadas son:
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e Base de datos: sirven como mecanismos de organiza-
cién y analisis de informacién; requieren destrezas en
pensamiento critico y relacional para asi extraer su ma-
yor potencial.

* Redes semanticas: sobresalen programas como Sem-
Net, Learning Tool, CmapTools, MindManager y Free-
Mind, Gtiles para producir mapas mentales en los que
se plasman ideas sobre los conceptos aprendidos y su
interconexion (Hung, 2015).

El ideal del ejercicio consiste en que el contenido de los
simuladores se ordene en bases de datos e informes, proce-
so en el que el alumno fortalece habilidades analiticas para la
toma de decisiones; posteriormente, el propdsito es plasmar
el conocimiento adquirido en los mapas conceptuales para asi
afianzarlos.

Por otro lado, haciendo una prospectiva del aprendizaje
adaptativo y los modelos hibridos, es factible evidenciar que
existen varios desafios en torno a la evaluacién que realiza la
computadora, entre los que resaltan: a) la alta preparacién que
deben tener los docentes para el desarrollo de los contenidos,
b) el auge de diferentes proveedores que ofrecen estas plata-
formas y c) tal como lo plantea Lowendahl (2013), «demostrar
que en estos modelos puede funcionar cualquier tema y no
solo los mateméticos» (traduccién propia).

A esto se le afiade otra serie de retos que se sefialan a con-
tinuacion:

Uso de simuladores de negocio como estrategia de aprendizaje adaptativo:
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Figura 5. Desafios que enfrenta el aprendizaje adaptativo.

Necesidad de grandes conjuntos de datos

Traslado de datos y metadatos entre las diferentes plataformas

Regulacién legal de privacidad de los estudiantes

Aplicacion con cualquier tema (no solo los mas estructurados)

Inclusién de los procesos operativos de aprendizaje

Limitaciones del sustento pedagégico en el tiempo

Limitaciones en el tipo de evaluaciones

Fuente.Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnolégico de Monterrey
(2014).

A su vez, al revisar las tendencias que emergen en el dmbito
de la educacién superior, se puede anotar que, en los resulta-
dos que se consiguieron de una investigaciéon emprendida por
la revista The Chronicle of Higher Education a 350 presidentes
de universidades en los Estados Unidos durante 2014, el 81
% de los encuestados consideran a los cursos hibridos como
una oportunidad positiva y un 61 % al aprendizaje adaptativo
y la educacién personalizada, por lo que no es de extraiar que
en un futuro no muy lejano tales factores se transformen en las
fuentes competitivas de las instituciones universitarias (figura 6).




Francisco Daniel Mendoza Vargas

Figura 6. Predicciones de Innovaciones que tendran mayor impacto en la

educacién superior.

Cursos hibridos que tienen o, o,
componentes en linea y cara a cara 3% 81 A)
Aprendizaje adaptativo a o o
educacion personalizada 5% 61 A’
Tecnologia que incrementa la
interaccion entre estudiantes 5 % 5 0%
Educacion basada en
competencias 20% 43%
Evaluacion del
aprendizaje previo 15% | | /A
Recursos educativos abiertos
y/o gratuitos 28% %
Cursos masivos abiertos 0, I 0,
en linea (MODC) 52 /0 2 A’
T
Impacto Impacto
negativo positivo

Fuente.Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnolégico de Monterrey

(2014).
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3. Analisis de la experiencia
en el aula

Como acotacion, vale la pena recordar que la experiencia que
se describird estuvo centrada en el espacio académico Simu-
lacion Gerencial, que tuvo lugar en el segundo semestre de
2016 con los alumnos de los programas de Administracion de
Empresas y Contaduria de la Universidad de La Salle -Bogots,
Colombia-.

El médulo aplicado en el ejercicio fue Business Global, el
cual reproducia el escenario competitivo de cinco compafiias
de tecnologia del hogar que debian competir entre si. Cada
una de las empresas tenia una posicién competitiva diferencia-
da, de acuerdo con su participacion en diferentes zonas geo-
gréficas a nivel internacional. Las organizaciones producian y
comercializaban tres lineas de producto: alta tecnologia per-
sonal, pequeno electrodoméstico y domética del hogar (Com-
pany Game, 2016).

El simulador permitia comprender las implicaciones del
proceso de globalizacién sobre los diferentes eslabones de la
cadena de valor —organizacién, financiacién, innovacién, pro-
duccién, marketing-, a su vez que este considera hasta diez
mercados, y en cada uno de ellos tres segmentos de demanda:
precio, innovacion y prestaciones (Company Game, 2016).

3.1 Objetivos del aprendizaje

El objetivo con el simulador fue recrear un ambiente pedagé-
gico propicio para que los participantes pudiesen tomar deci-
siones acertadas sobre la metodologia aplicada relacionadas
con los siguientes enfoques de negocio:
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* Mercados: entrada en nuevos mercados.

Produccién: adquisicion de nuevas fébricas e inversion
en desarrollo tecnoldégico.

Productos: innovacién de productos.

Marketing: promocién y precios por mercado.

Recursos humanos: capacitacion del personal.
Investigacién de mercado: compra de investigaciones.
Financiacién: préstamos a largo plazo.

Ademas, los participantes tendrian que resolver ejercicios
relacionados con los recursos humanos, la gestion de la cali-
dady el anélisis de las investigaciones de mercado.

En consecuencia, los alumnos trabajaron en cinco equipos
compuestos por tres o cuatro personas, y alli tomaron cuatro
decisiones, cada una por un afio simulado. Asimismo, la
metodologia aplicada estuvo integrada por cuatro pasos:
conocer, comprender, competir y crecer, tal como se muestra
a continuacion:

Figura 7. Metodologia aplicada al simulador.

*Marco conceptual y herramientas
*La plataforma
*El entorno competitivo, la empresa y el equipo

*Diagnéstico de la situacién de partida
«Identificar alternativas de actuacién
*Establecer directrices y prioridades
*Definir el plan de negocio

*Tomar decisiones

+Evaluar los resultados obtenidos
*Evaluar el entorno competitivo
*Revision continua del plan de negocio

v «Reflexionar sobre el método de trabajo
«Identificar aciertos y errores
« Contrastar con el entorno de negocio real
*Interiorizar el aprendizaje, cambiar

Fuente. Company Game (2016).
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3.2 Etapas del proceso pedagégico

Con el animo de estimular la asimilacion, la interiorizacion y el
aprendizaje de los conceptos inherentes a la practica adminis-
trativa, se formulé el siguiente proceso tendiente a la consecu-
cion de los propdsitos programaticos de la asignatura:

* Los alumnos ingresaron al objeto virtual de aprendizaje
en la plataforma Moodle, en la que encontraron los con-
tenidos del curso.

e Alli se conformaron los equipos para la competencia y
luego estos se inscribieron en la plataforma de Com-
pany Game, lugar en el que se les asigné una industria
y una clave de acceso, que les permitié conocer el am-
biente en el que se desarrollaria el sector a su cargo.

* Durante el primer corte los estudiantes analizaron la in-
formacién y segun ella formularon un plan de negocio
y un mapa estratégico derivado del diagnéstico emi-
tido por la matriz DOFA —debilidades, oportunidades,
fortalezas y amenazas—. De manera similar, también se
definieron los objetivos estratégicos y operativos, ade-
mas de los factores clave de éxito, con una proyeccion
a cuatro afnos, los cuales serian monitoreados desde el
cuadro de mando integral.

e Para el segundo corte, los alumnos tomaron las cuatro
decisiones —una por cada afio- segln lo planteado en
su plan de negocio; después de cada decision, hubo un
feedback conforme a los resultados del cuadro de man-
do integral, sirviendo tal actividad de evaluacién tanto
individual como grupal.




e Para el tercer corte, se elabord el informe final de los
resultados del cuadro de mando comparado con el plan
de negocio propuesto. Nuevamente, hubo una retroali-
mentacién grupal e individual sobre el desempefio de-
mostrado.

3.3 Modelo de evaluacién

Para la evaluacion valorativa de la dindmica, se consideraron
los siguientes factores, los cuales podian ser modificados por el
tutor (Figura 8): a) el factor mas importante estuvo definido por
el desempefio de la industria =70 %-, cuyo resultado obedecié
a los diferentes indicadores de generacién del valor que se
obtuvieron en el cuadro de mando integral; b) la segunda
variable estuvo determinada por el factor de conectividad del
grupo -20 %-—, en el que se considerd el trabajo y la disciplina
de los equipos; y c) un ultimo aspecto —10 %-— estuvo cefido al
desempefio y compromiso individual.

Por ultimo, el tutor podia otorgar un valor sobre la nota final,
que adicionalmente tenia oportunidad de ser complementada
por una rubrica e interconexion con el OVA 'y con los ejercicios
en la plataforma Moodle, donde se midié el desarrollo grupal
e individual de los alumnos.

El simulador, al ser un sistema hibrido —puesto que integra
componentes digitales y fisicos—, catalizé los siguientes
beneficios, reflejados tanto en el modelo propuesto por el
Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnoldgico de
Monterrey (2014) como por los resultados consechados en la
experiencia del aula:

* Experiencia: los estudiantes mejoran su nivel de
aprendizaje cuando se enfrentan a retos que los
inducen al andlisis. En ese orden de ideas, cada afno de
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simulacién resultaba siendo més provechoso gracias a la
experiencia y el conocimiento alcanzado.

Desempefio: en consonancia con lo anterior, los niveles
de desempefio académico por parte de los alumnos
van mejorando seguln avanza la simulacién y, con ello, el
desarrollo de nuevas actividades.

Mastery learning: al finalizar el curso se demuestra que
el alumno tiene un dominio del tema, lo cual les ayuda
a sobresalir en sus evaluaciones.

Retroalimentacién: el feedback que se presenta durante
la simulacién es en tiempo real, con lo cual el alumno
no tiene que esperar demasiado tiempo para ver los
resultados de su gestion.

Disefio instruccional: las mejoras en la gestion son
producto de la combinacién entre la instruccién digital
—en linea-y la instruccion presencial —del tutor—.

Dashboard: el tutor puede monitorear y analizar el
desempefio y progreso de cada estudiante en tiempo
real, lo cual es de vital importancia para saber en qué
momento intervenir.

Mentoria: en los concursos internacionales, se unen li-
deres-mentores con lideres-aprendices para potenciali-
zar los alcances de la herramienta.

Tiempo: el simulador es un mecanismo que propende
al aprovechamiento del tiempo, puesto que optimiza
procesos por medio de las instrucciones, las mentorias
y el control del dashboard. De manera similar, las
actividades son retadoras y las discusiones son de alto
nivel.
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* El poder de la data: el sistema es una fuente de De acuerdo con los parametros analizados, se desprende
generacion de datos importante, los cuales se pueden la evaluacion final del curso (Tabla 1). Alli se puede observar el
emplear para la elaboraciéon de modelos predictivos rendimiento general del grupo, el cual puede ser comparado
que sustenten mejor las decisiones. con el resto de equipos e individualmente. Al culminar el

curso, cada equipo tuvo que presentar un informe de su

e Motivacién: al tratarse de un ejercicio desafiante desempefio tomando como referencia dos lecturas aplicadas:
que confronta a los estudiantes con sus propios a) Empresas ganadoras y empresas perdedoras, Marcus, Fred
conocimientos, se contemplé un mayor interés por A.,yb) Asegurese de que la estrategia funcione, de Lawrence
parte de los ellos para asistir a clase, asi como actitudes ~G. Hrebiniak.
mas proactivas (Figura 8).

Figura 8. Planilla de evaluacién.

Método evaluacion competiciones

Las competiciones Company Game tienen un sistema de evaluacion que prima la competitividad de la competicion de forma que a mayor
competitividad (igualdad de resultados) todos los equipos reciben el maximo de puntuacion. Para ello se definen 4 factores que deben sumar
100 puntos. Estos factores son personalizables para cada competicion.

Factor sobre indicador (Valor de la compariia) | 70*
Factor tiempo conexion equipo 20
Factor tiempo conexion individual 55
Factor sobre i6 i 5

*Valores personalizables sobre un total de 100.

Forma de calculo

dicador (Valor de la

Se selecciona el maximo valor de la compaiiia y se le asigna la maxima nota del factor. A partir de aqui cada equipo recibe una valoraciéon
proporcional segun la siguiente férmula:

Valor Compaiiia_| /Valor maximo * Factor indicador | Nota indicador
Equipo 1 2880,65 /2880,65*70 70
Equipo 2 27678 /2880,65 * 70 67,26
Equipo 3 2244,82 /2880,65 * 70 54,55
Equipo 4 1924,49 /2880,65 * 70 46,76
Equipo 5 201985 /2880,65* 70 49,1

Ejemplos de nivel de competitividad

Alto nivel Nota Bajo nivel Nota
Equipo 1 2880 70 2800 70
Equipo 2 2780 69,5 2000 50
Equipo 3 2760 69 1000 25
Equipo 4 2700 67,5 900 225
Equipo 5 2650 66,25 850 21,25

Tiempo de conexién equipo e individual

La férmula para valorar el tiempo de dedicacion tanto de equipos como individualmente sigue la misma légica:

T"'“"‘;ﬁ‘:f;: Méximo * Factor Tiempo equipo | Nota
Equipo 1 7099 /8943 * 20 1588
Equipo 2 8943 /8943 * 20 20
Equipo 3 4711 /8943 * 20 10,54
Equipo 4 4810 /8943 * 20 10,76
Equipo 5 6457 78943 * 20 14,44

Fuente. Company Game (2016).
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Con esto, se realizé una ultima retroalimentacion tanto grupal como individual de lo que se aprendid, de las dificultades que
se presentaron y de coémo fue la disciplina del equipo durante la simulaciéon. Otro factor importante que fue sometido a consi-
deracién es el fortalecimiento en las competencias blandas (Tabla 2).

Tabla 1. Evaluacion de los estudiantes

Notas
Nombre indicador N_ (1:-::::( N_Pag. MT::;'O Primera | _intima | Ptos. Nota I.\Il-o:)a Nota | Nota
Conx. . .| Vtas. ‘| Conx. conx. Cuest. | Indicador PO Cuest. | Global
(min.) Conx. Conx.

Alfa 1781,08 108 2459 2652 0,93 43,97 9,29 53,26
ANGIE NATHALIE GUIZA AMADO 24 577 789 0,73 0 3,01 5 56,27
SANDRA LILIANA BOLANOS
HENAO 21 466 498 0,94 0 2,43 3 55,69
SEBASTIAN HERRAN BUITRAGO 40 957 895 1,07 0 5 3 58,26
LEYDI YOHANA VARELA BUITRAGO 23 459 470 0,98 0 2,4 5 55,66
Beta 2313,09 168 3304 2776 1,21 57,1 12,48 69,58
LIZ STEPHANIE CONTRERAS
CAMELO 32 692 643 1,08 0 2,93 2 72,51
MERY LISBETH HUERFANO RIVERA 44 698 570 1,22 0 2,96 5 72,54
V[VIANA CAROLINA MONTANO 39 734 809 0,01 0 311 4 72,69
DIAZ
YULIANA MORA MORENO 53 1180 704 1,68 0 5 5 74,58
Delta 2403,04 233 5294 4023 1,32 59,32 20 79,32
ANDRES CAMILO MENDOZA
SICHACA 48 1240 1056 1,17 0 2,74 5 82,06
DANIEL ALEJANDRO RAMIREZ
QUIJANO 39 775 742 1,04 0 1,71 4 81,03
DANIELA FERNANDA ROJAS
CUADROS 42 1013 823 1,23 0 2,24 2 81,56
STEFANIA GONZALEZ MORENO 104 2266 1402 1,62 0 5 5 84,32

Fuente. Company Game (2016).
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Tabla 2. Evaluacion de las competencias blandas

Competencias blandas

Descripcion

Desarrollo

Responsabilidad

Puesto trabajo

Cargo que ocupo en el equipo

Sociabilidad

Relacién con equipo

Atencion a todos los integrantes

Comunicacion

Vender ideas

Sustentarlas en la toma
de decisiones

Escucha activa

Captar lo esencial

Resolucion de conflictos
en el equipo

Trabajo en equipo

Capacidad de entender al grupo

Alcanzar los objetivos propues-
tos en el plan de negocio

Adaptacion al cambio

Flexibilidad

Adaptarse a los nuevos
escenarios

Creatividad

Nuevas propuestas

Innovacion

Capacidad de resolver problemas

Desarrollar soluciones

Experiencia después de
cada decision

Optimizacion del tiempo

Manejo eficiente

Alcanzar objetivos bajo presion

Trabajo bajo presion

Soportar situaciones estresantes

No perder foco de lo propuesto
en el plan de negocio

Fuente. Adaptado de Itis Support (2012).




Como fue posible apreciar en el presente articulo, la eclosién
de la sociedad del conocimiento ha creado unas condiciones
idoneas para la apropiacién tecnoldgica y su aplicacion en
multiples escenarios, y es la educacién uno de los campos mas
beneficiados.

En medio de este entorno, los simuladores de negocio se
han convertido en una herramienta esencial para la ensefianza
de la administraciony la gestién organizacional, en lamedida en
que equilibra la dicotomia entre la teoria y la préactica, ademas
de incorporar instrumentos de modelamiento dindmico que
facilitan el ordenamiento, la depuracién y la interrelacién de
las ideas, y asi fomenta la construccién de conocimiento.

A su vez, mas alld del componente sofisticado, lo que
realmente convierte a los simuladores en poderosos
mecanismos de ensefianza es la adaptabilidad de estos segun
las condiciones de los estudiantes, favoreciendo procesos y
ambientes de aprendizaje interactivos que son convenientes
para el fortalecimiento y el desarrollo de competencias
analiticas, deductivas y propositivas. Asi es como las estrategias
de aprendizaje adaptativo se constituyen en el elemento
crucial para rodear las herramientas tangibles y asi garantizar
que sus resultados se orienten hacia objetivos curriculares
preconcebidos.

En ese orden de ideas, en el trabajo se describieron los
resultados de un caso de estudio emprendido durante 2016
con estudiantes de la Universidad de La Salle, en el que se
constaté que estos aprenden més y mejoran su desempefio
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a través de procesos formativos que involucran el uso de
simuladores, acompafiados de métodos adaptativos y del
ejercicio de evaluaciones objetivas realizadas por algoritmos,
con la ventaja de que también estimula el afianzamiento de
competencias blandas a nivel individual y grupal.

Por consiguiente, la calificacion que efectta el simulador,
el cual toma como referencia acciones reales con impactos
en las condiciones del juego, lleva a deducir que los mejor
evaluados fueron aquellos que trabajaron con esmero en sus
respectivos equipos, emprendiendo discusiones profesionales
y alcanzando consensos para la adopcién de las mejores
decisiones, ademas de quienes demostraron un alto grado de
compromiso en sus asignaciones individuales.

Entretanto, se pudo advertir que quienes mostraron un
desempefio bajo no lograron consolidar una buena dindmica
dentro del equipo de trabajo, haciendo notables las profundas
falencias respecto del liderazgo, lo cual condujo a una toma
de decisiones basada mas en la intuicién que en la sensatez y
en la reflexion.

Por tanto, a modo de sintesis, se puede afirmar que la
instrumentacién de tecnologias emergentes, como es el
caso de los simuladores gerenciales, junto con estrategias
pedagdgicas que incorporen los modelos adaptativos, crean
unasinergia propicia para el enriquecimiento de los procesos de
ensefanza-aprendizaje, con resultados mas que sobresalientes
y con oportunidades de potencializacién enormes.
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ABSTRACT

This study analyzes the profiles of professionals and students from the health sector in Colombia,
and describes how their socio-demographic characteristics and their technological skills affect
the use of Information and Communication Technologies —ICT— in their professional and
collaborative work. The study applied a correlational-explanatory research with a random
population of 420 individuals, a margin of error of +/- 4.8, and a confidence level of 95 %.
The results allow establishing a context of low promotion of collaborative work mediated
by technology within the studied population, as well as the low level of harnessing of the
opportunities offered by the different technological devices and resources for the purposes
related to the topic proposed in this work.

keywords: eHealth, digital literacy, collaboration, social networks.
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Trabajo colaborativo y eSalud
en Colombia

RESUMEN

Este estudio analiza los perfiles de profesionales y estudiantes del sector salud en Colombia
y describe como sus caracteristicas sociodemogréficas y sus habilidades tecnoldgicas afectan
el uso de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones —TIC— en su trabajo
profesional y colaborativo. El estudio utilizé una investigacion correlacional-explicativa con
una poblacién ramdom de 420 individuos, con un margen de error de +/- 4,8 y un nivel de
confianza del 95 %. Los resultados permiten establecer un contexto de baja promocién del
trabajo colaborativo mediado por la tecnologia dentro de la poblacién estudiada, asi como el
bajo nivel de aprovechamiento de las oportunidades que ofrecen los diferentes dispositivos y
recursos tecnoldgicos para los fines relacionados con el tema propuesto en este trabajo.

Palabras clave: eSalud, alfabetizacién digital, colaboracién, redes sociales.
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Travail collaboratif et e-Santé
en Colombie

RESUME

Cette étude analyse les profils des professionnels et étudiants colombiens du secteur de la santé
et décrit de quelles maniéres les caractéristiques socio-démographiques et les compétences
technologiques de cette population affectent I'utilisation des Technologies de I'Information
et de la Communication —TIC— dans leur environnement professionnel et collaboratif.

Lors de cette étude, nous avons mis en place une investigation de type corrélationnelle-
explicative sur une population de 420 individus avec une marge d'erreur de +/- 4,8 et un niveau
de confiance de 95 %. Les résultats obtenus permettent d'établir un contexte de promotion du
travail collaboratif relativement faible au sein de la population étudiée.

Finalement, le niveau d'utilisation des opportunités offertes par les différents dispositifs
technologiques et les ressources proposées dans cette étude se trouvent a des niveaux
relativement bas.

Mots cléfs: e-santé, alphabétisation numérique, collaboration, réseaux sociaux.
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Trabalho colaborativo e eSalud
na Colombia

RESUMO

Este estudo analisa os perfis de profissionais e estudantes do setor satide na Colémbia e
descreve como suas caracteristicas sociodemograficas e suas habilidades tecnoldgicas
afetam o uso das Tecnologias da Informacdo e das Comunica¢des —TIC— em seu trabalho
profissional e colaborativo. O estudo utilizou uma pesquisa correlacional-explicativa com uma
populacdo ramdom de 420 individuos, com uma margem de erro de +/- 4,8 e um nivel de
confianga de 95 %. Os resultados permitem estabelecer um contexto de baixa promogao do
trabalho colaborativo mediado pela tecnologia dentro da populagéo estudada, bem como o
baixo nivel de aproveitamento das oportunidades que oferecem os diferentes dispositivos e
recursos tecnolégicos para os fins relacionados com o tema proposto neste trabalho.

Palavras-chave: eSalud, alfabetizacdo digital, colaboracdo, redes sociais.
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From the beginning of the XXI century, different conceptual
approximations of the meaning of eHealth have been des-
cribed in the literature (Oh, Rizo, Enkin, & Jadad, 2005), de-
pending on the type of study: either from the technological
viewpoint concerning the use of Information and Communica-
tions Technology (ICT) in activities related to the health sector,
or from the viewpoint of the collaborative possibilities and use
of data through different technological advances to develop
sanitary systems.

The eHealth is understood as an emergent area in which
academic professionals form different disciplines converge to
develop different medical information services based on ad-
vances made in ICT (Eysenbach, 2001) in which new health
sector programs are generated in the following service areas:
sanitary, education, knowledge, and research (Pan American
Health Organization, 2011).

Concepts linked to the term eHealth —i.e., Health 2.0— de-
monstrate how Web 2.0 is used in the health area and gives
new purposes for the Internet content (O'Reilly, 2007; Ander-
son, 2007). These concepts increase the prosumer condition
of the users (Toffler, 1980; Garcia-Galera & Valdivia, 2014) by
improving their new roles due to a greater number of oppor-
tunities, and they allow the exchange of information and joint
collaboration opportunities. Social networks play an important
role being linked in Health 2.0 because as a digital environ-
ment, they tend to strengthen the capacities of people or enti-
ties related to the health area through the dynamic exchange of
information, and they can provide new knowledge to address
specific necessities and sanitary problems (Tajer, 2009; Hewi-
tt-Taylor, & Bond, 2012; Gualtieri, Javetsky, & Corless, 2012).

Through the use of Web 2.0, public health programs favour
health promotion through the devices and ICT tools currently
used, such as the development of mechanisms to diagnose and
control illnesses, the promotion of new educative contexts for
sanitary education —i.e., focused on patients and professionals
in charge of the health system—, and the best organisation
of sanitary services and the development of social networks,
as well as helping improve illness prevention and the over-
utilisation of the actual sanitary system (Prieto, 2010).

Hans (2005) has compiled 51 definitions of Health 2.0.
Researchers define Health 2.0 as the different behaviours
and attitudes that exist regarding the use of 2.0 tools that are
available on the Internet and mobile devices in the health field
(Hughes, Joshi, & Wareham, 2008; Prieto, 2010; Van De Belt,
Engelen, Berben, & Schoonhoven, 2010; Fernandez, 2013;
Pérez-Machdn, 2014).

According to Eysenbach (2008), Health 2.0 is not only the
introduction of the existing characteristics in Web 2.0 in the
sanitary area but also the inclusion of collaboration, which is
generally open and participative in the health sector. However,
based on the research of Weinstein and Lopez (2014), with
the prominence of eHealth and Health 2.0, the reality is that
the increased complexity of different decisions related to the
sanitary system demands more understanding of the different
communication processes in the actual digital scenarios.

Weiss (2007) and other researchers have demonstrated
that the alphabetisation of health, for either patients or heal-
th professionals, is a key factor in the movement to predict



what happens with health at the social level; indeed, it is more
important than other indicators, such as educational level and
socioeconomic status.

Health literacy implies to know how to access adequate
information, understand that information, decides either is
correct or not, and to take advantage of it in order to take
decisions well supported with our health and our community
(Romero & Ruiz-Cabello, 2012). There are two factors that are
relevant to the implementation of health alphabetisation at
the social level and the strengthening of the abilities of the
professionals in charge of treating patients: a) strengthening
of the communication capacities, and b) promotion of the
collaborative work for each sanitary system. As proposed by
Norman and Skinner (2006), decisions that affect the acquisition
of different capabilities or competences should guarantee the
skillsets or analytical competences i.e.,, —traditional digital
literacy, informative literacy, and the meaning of literary— and
specific contexts health, —technological or digital literacy, and
scientific literacy that help 2.0 optimise eHealth and Health—,
as well as the departments of health aimed to investigate the
sociodemographic and technological characteristics that are
necessary to establish the profiles of the professionals and
students in the health sector in Colombia, and to determine
how the use of ICT can influence collaborative work at the
professional practice level.

This article is based on a correlational-explanatory study that
gathered information between November 2013 and February
2014. The study population included professionals and stu-
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dents —i.e., residents— from the nursing and/or medical fields
in Colombia.

According to Ruiz, Matallana, Amaya, Vasquez, and Parada
(2008), health professionals in Colombia, either doctors or
nurses, for 2011 were 72,671 and 38,781, respectively. In 2006,
there were a total of 161 Higher Education Institutions —HEI—
that offered health-related programs, and medicine, nursing,
and therapy are the most offered programs at the higher
educational level in the country.

The final sample design was built following a random design.
According to the above mentioned, the poll was estimated
based on the following equation:

Zi *p*q
n———-—"

12

Thus, it was determined that approximately 420 health care
professionals and students should be polled, with a 95 % confi-
dence level —1-a»=0.05—, and ee=+/-4.8, which was distribu-
ted as follows: 190 professional and 230 students of programs
linked to the sanitary sector —nursing and medicine—.

The coefficients for the statistical validation of the instru-
ment that was used for the quantitative measurement of the
work supporting this paper are shown in table 1:
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Table 1. Statistical data of reliability in blocks of questions that were part of the survey

Questions related to the use of ICT —Q16 to Q2

Cronbach's alpha

N° of elements

.750

59

Questions related to Web 2.0 —Q28 to Q32—

Cronbach's alpha

N° of elements

.931

28

Questions related to the specialized virtual communities —Q33 to Q39—

Cronbach's alpha

N° of elements

912

12

Questions related to the institutional context of the use of ICT by health professionals in Colombia
—P40 to P51—

Cronbach's alpha

N° of elements

.866

65

Source. Prepared by the authors.

The sociodemographic profile of the study participants was as
follows: a) most participants were women; b) most were child-
less; c) most were unmarried; d) in terms of their socioecono-
mic strata, and in accordance with the current classification
used in Colombia, most participants were at the average level
—middle class—; e) they achieved their highest job titles be-
tween 6 and 10 years ago; 6) on average, they had 6 years —
p=5.9 years— of education at the nearby health institutions; 7)
they had an average of 10 years —p=10.55 years— experience

working in the health sector; and 8) their average age was 28
years —u=28.4 years—.

From a socioeconomic viewpoint, the results of the study
show important similarities with the research of Ruiz et al. (2008)
and the findings in terms of the averages (u) in areas such as the
distribution of gender, age range, and income level, according
to the social distribution of socioeconomic status in Colombia
(Ministry of Health and Social Protection of Colombia, 2012).



The results of the study help to create a profile of the sa-
nitary medical personnel in Colombia: they are women —for
the most part—, with limited abilities to acquire technological
devices due to the existing framework of social stratification
in Colombia, and they have much experience in the sanitary
sector in this country. These findings do not consider the psy-
chosocial development related to the cycle of life identified
by Erikson (1998) as an adult —20 to 30 years old—, who is
characterised by: a) the capacity to establish agreements with
other people, b) the ability to recognise ethical conflicts in the
social standards existing in their surroundings, and c) the ability

Table 2. Self-perception about the Internet

aaaaaaaaaaaaaa
() I
\\ AL}

e

Vol. 5 Nam. 2 de 2017

to establish an adult working identity that extends from lear-
ning activities and games in the labour area and converges in
a central activity related to psychosocial stability, among other
characteristics.

From the technological point of view, and taking into
account the comments of the participants, they have the self-
perception of being frequent Internet users, with an average
(1) of 4.7 hours of daily use or consumption, either from home
or mobile devices —30.8 % and 31.8 %, respectively—.

N [ Minimum [ Maximum | Average** Typlcgl
Deviation
Considered to be
a frequent 399 1 7 (2 323
Internet user*
Daily
consumption 412 0 24 4.71238 | 4.159544
—Internet hours—

Note: N=420, n=399, 1- =95 %, ee=+/- 4.8 * 1) Yes / 2) No ** Statistical Mode= 1

Source. Prepared by the authors.

In terms of the use of the ICT resources and equipment,
59.3 % of the study participants said that most of the time, they
were used for professional work. This finding demonstrates a
technological “half-full” approach in terms of the proper pro-
fessional practice of the study participants.

Referring to the technological devices used by the polled
health professionals and students, in or out of the contexts of
labour action and formation oriented to this sector, the provi-
ded information reveals low use of technological equipment —
p=8.3 % use of technological devices, either inside or outside
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of the sanitary institutions—; the use of “traditional” devices
indicates devices with high levels of social penetration and the
use of intelligent mobile phones —smartphones—, the prin-
cipal piece of equipment used by these individuals, without
reaching 20 % of the responses related to this topic. The results
of the study indicate a low level of technology use on the part
of the study group, despite the high levels of computer use
and the prevalence of mobile devices in the country (Ministry
of Information Technology and Communications of Colombia,
2013).

Based on the results shown in table 3, in which people was
asked about the use of ICT resources in their profession, the
study results indicate that some health sector professionals and
students report low use of the programs and platforms develo-

ped to establish contact between partners and patients, as well
as the use of programs that strengthen collaborative professio-
nal work; in general terms, none of the options presented in
table 3 exceeded 20 % for the use of ICT by the health sector
professionals and students who were polled. This finding re-
veals an absence in the use of the inherent potentialities of the
current technological advances, including the Internet and the
development of a new generation of equipment and available
resources that favour the establishment of communication with
other partners —professionals and/or students and patients—,
as well as the access to information and/or knowledge, and the
strengthening of patterns or habits that promote cooperation
and professional collaboration to ensure better patient treat-
ment.

Table 3. Use of ICT resources by professional workers —question with options and several answers—

ICT resources Frequency | Percentage
Skype —Free calls through Internet— 86 6.1%
Chat —Messenger, Whatsapp— 232 16.5 %
Virtual forum discussions 67 4.8 %
Wikis ~—Collaborative web page that can be edited by users— 97 6.9 %
Web browsers —i.e., Google, Yahoo, Bing— 239 17.0%
Blogs —digital platform in which an author publishes posts and/or articles 86 6.1%
Mobile applications 139 9.9 %
Repository of videos —YouTube— 129 9.1%
Specialised software —i.e., digital clinical history, information systems— 139 9.9 %
Social networks —i.e., Facebook, LinkedIn, Google Plus, Twitter— 196 13.9%

Note: N=420, 1-0=95 %, ee= +/- 4.8
Source. Prepared by the authors.



Despite the low use of ICT devices and hardware by the
health sector professionals and students, there was generally
unanimous agreement about the importance of technological
advances in improving existing labour conditions in the country
—p=4.48—.

In order to determine the factors that affect the use of tech-
nology in collaborative work in the health sector in Colombia,
correlations related to the proposed target were examined,
and a new correlation was considered: the "level of exploitation
of the ICT for the collaborative work™ of the study participants.
This new variable was based on the survey questions, in ter-
ms of the level of agreement by the participants in evaluating
self-perceptions related to ICT promotion in collaborative work
developed at the interior of the Health sector. The values were
based on the reference variable —dependent— and were des-
cribed as follows (table 4):

Figure 1. Level of use of ICT in the collaborative work

1 if located before Q1
2 if located between Q1 y el Q2
3 if located between Q2 and el Q3
4 other case

Fuente. Prepared by the authors.

Then, the created variable took real values (ranging from 1
to 4), assigned in accordance with quartiles, which represen-
ted a level of ICT use for the collaborative work: 1=null level,
2=low level, 3=average level, and 4=high level. The partici-
pant's age, responsibility for children —according to the age
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range of the children—, socioeconomic status, job title, and
responsibility were all statistically related to the use of ICT in
collaborative work.

There was a major relationship between the use of ICT for
collaborative work and older age -—Sig.< 0.000—. Figure 1
demonstrates this relationship; young adults —20 to 30 years
of age— tended to use ICT more for collaborative work:

Figure 2. Relationship between the level of ICT use for the collaborative work and
the age of the study participants.

Points of Column and Row

Symmetric normalization

Ek{i

High

0,257

Young Adult
Null

°
g
bl
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l\xdium
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Dimension 2

o

o

&
1

Adult
%*

0,50

S=7 T T T T
0,75 -0,50 0,25 0,00 025 050
Dimension 1

Note: +=Web 2.0 use level. *=Age of the study participants
Fuente. Prepared by the authors

For the polled adolescents —younger than 20 years of
age— the results are affected by the fact that these individuals
lack professional experience using collaborative strategies to
develop skills related to sanitary patient treatment.
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The results obtained for the study participants older than 50
years of age were related to age, in alignment with the Erikson
study (Weinstein & Lépez, 2014), which demonstrated that the
conviction of one’s own ethical values and the "to know to do’,
as well as the established work patterns affected their patient
treatment under traditional models. This group is unaffected
by the potential improvements that technology could provide
to the exercise of their job functions and labour rules.

Among the study participants, another variable that affects
the use of ICT in collaborative work is their number of children
—expert—, particularly if the children were up to 18 yearsof
age or older than 26 years of age —Sig.<0.05—. Related to
this finding, it would be interesting to know if children help
their parents with the use of technology, thereby improving
both their personal and professional relationships. Being pa-
rents appears to motivate the search for mechanisms that pro-
vide the most effective use of the time, and of the ICT devices
and resources that are available in order to perform the diffe-
rent roles in their lives (Barrios 2009; Chew, LaRose, Steinfield,
& Velasquez, 2011). This motivation may provide a more fa-
vourable environment for the collaborative work used in their
professional lives.

Another aspect that directly affected the use of ICT in colla-
borative work was the socioeconomic status of the participants
—Sig.<0.007—: individuals with lower socioeconomic levels
demonstrated greater use of technology for the purposes that
are outlined in this paper. However, considering the digital
breach in society at present, which is understood as yet ano-
ther declaration of social inequality (Ballesta & Cerezo, 2012;
Bautista, 2010), the study results allow us to observe how the

opportunities that are offered at present by the ICT favour or
enrich the interpersonal contexts of learning and collaboration
between health sector partners in Colombia (Koll6ffel, Eysink,
& Jong, 2011; Gémez, Puigvert, & Flecha, 2011; Salmerén, Ro-
driguez, & Gutiérrez, 2010) and, in this work, they concentrate
on low socioeconomic workers.

Having observed the relationship between the use of ICT for
the collaborative work among the study population and their
education levels, the data demonstrates how a lower level of
education is associated with lower use of ICT —Sig. < 0.000—.

Except in the case of the polled students, who demonstra-
ted low levels of ICT use for collaborative work, as motivated
by little or non-existent experience inside the sanitary sector
at a professional level, the results of the remaining study par-
ticipants allow us to identify a horizon in which an increase in
the educational level of health professionals appear to affect
not only the compliance of the different cases or functions of
the sanitary system that there is in our country, but also the
acquisition of a set of technical, intellectual, social, and ethi-
cal competencies that are necessary to effectively interact in a
critical and autonomous manner with the wide diversity of de-
vices and technological resources that are presently available
(Area & Pessoa 2012; Gutiérrez-Martin & Tyner, 2012).

Despite the findings that are detailed in the previous para-
graphs, with the results that were obtained it is not possible to
establish what level of education would be necessary to ensure
competency in health sector workers due to the lower level
nature of the position, and the lower use of ICT in collaborative
work —Sig.< 0.000—. This finding indicates that doctors are
the professionals with the lowest level of collaborative work,



compared with other similar positions related to the sanitary
treatment of the patients. In the case of other health sector pro-
fessionals —i.e., a psychologist, odontologist, or auditor— and
technicians —i.e., odontology lab assistants—, their collabora-
tion patterns —promoted during their educative years— and
different professional, technical, or administrative work could
motivate the development of collaborative dynamic labours
between partners for patient treatment.

Despite the limitations of the study, and as a result of the
sample taken for the development of this paper, the data allow
us to indicate low promotion of technological collaborative
work among doctors and sanitary personnel in Colombia, as
indicated by a low level of use of the opportunities offered
by the different ICT devices and resources that are presently
available at the social level.

In spite of the high expectations that professionals and stu-
dents have about the potential of ICT in medicine and sanitary
practice in Colombia, as demonstrated by Cobo and Pardo
(2007), Prieto (2010), Hewitt-Taylor and Bond (2012), or Gual-
tieri, Javetsky, and Corless (2012), the use of new technology
is still distant in this country, particularly if we consider the re-
sults of technology use among the study participants, and if we
view the findings from the perspective of eHealth and Health
2.0 —i.e., the increasing technological advances of Web 2.0
generally favour collaborative, open, and participatory work in
the health sector—, which were proposed by Eysenbach (2008)
and the Pan American Health Organization (2011).
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Despite the contributions that ICT and the enthusiasm that
social networks can provide in promoting increased quality and
safety in the set of labour activities linked to the existing sani-
tary system at a global scale, as emphasised by Weiss (2007),
Gallant, Irizarry, Boone, & Kreps (2011), Buijink, Visser, and Mar-
shall (2013), and Tomlinson, Rotheram-Borus, Swartz, and Tsai
(2013), the information provided and analysed here supports a
sanitary context in Colombia that generally finds that the pro-
fessionals and students in the current study do not adhere to
the ICT guidelines that are detailed in this paper.

In the analysed population, the factors that affect the use
of technology in the promotion of collaborative work can help
us develop a profile of the sanitary health care workers in Co-
lombia; this profile indicates that they might be more inclined
to lead the process of transformation needed in the above
mentioned sector to make use of the advances that have been
mentioned in this paper.

In order to effectively optimise eHealth and Health 2.0 in
Colombia, the process of literacy or the acquisition of the di-
fferent competencies or skills proposed by Norman and Skin-
ner (2006) should take into account the design of programs
or actions that are oriented to encourage the participation
of young adult sanitary workers with children, and with lower
socioeconomic —low and medium— and educational levels.
Considering the results of the study, collaborative work using
technology among the sanitary Colombian sector could be led
by professionals with technical profiles, not by existing doctors
in the above mentioned system. This fact would mark an imple-
mentation route at the state level and the organisations linked
with the mentioned sector —hospitals or private related enti-
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ties—, with the target to encourage political and organisational
rules that help to increase the visibility and role of the factors
that have been identified in this work and to promote the topic
proposed in this paper, consequently strengthening eHealth
and Health 2.0 programs.

It is clear that the results shown and analyzed in this paper
address a topic that requires further progress in its approach,
especially in the case of Colombia, where the proposed theme
remains poorly addressed so far, something that, the study on
which this work is based, contributes to the increase of its de-
bate.

Sponsoring information

This work was sponsored by the Administrative Department
of Science, Technology, and Innovation of Colombia (Depar-
tamento Administrativo de Ciencia, Tecnologia, e Innovacion
— Colciencias) in 2014 [Grant number 1215-604-37764]. The
authors report no conflict of interest.

Collaborative work and ehealth in Colombia.
Pp. 45 - 60

References

Area, M., & Pessoa, T. (2012). De lo sélido a lo liquido: las nuevas
alfabetizaciones ante los cambios culturales de la Web 2.0.
Comunicar, 19(38), 13-20.

Anderson, J. (2007). Social, ethical and legal barriers to e-health.
International Journal of Medicine, 76(5-6), 480-483.

Ballesta, J., & Cerezo, M. (2012). Familiay escuela ante laincorporacion
de las tecnologias de la informacién y la comunicacion.
Educacién XXI, 14(2), 133-156.

Barrios, A. (2009). Youth and the Net: use and consumption of new
media in the IC society. Signo y Pensamiento, 28(54), 265-275.

Bautista, A. (2010). Desarrollo tecnolégico y educacién. Madrid:
Fundamentos.

Buijink, AW.G., Visser, B.J., & Marshall, L. (2013). Medical apps for
smartphones: lack of evidence undermines quality and safety.
Evidence-Based Medicine, 18(3), 90-92.

Cobo, C., & Pardo, H. (2007). Planeta Web 2.0. Inteligencia colectiva
o medios fastfood. México: Grup de Recerca d'Interaccions
Digitals, Universitat de Vic.

Chew, H.E., LaRose, R., Steinfield, C., & Velasquez, A. (2011). The
use of online social networking by rural youth and its effects
on community attachment. Information, Communication and
Society, 14(5), 726-747.



Erikson, E. (1998). O Ciclo de Vida Completo. Porto Alegre: Artmed.

Eysenbach, G. (2008). Medicine 2.0: social networking, collaboration,
participation,apomediation, and openness. Journal of Medical
Internet Research, 10(3), e22.

Eysenbach, G. (2001). What is e-health? Journal of Medical Internet
Research, 3, E20.

Fernandez, M. (2013). Impacto de las tecnologias de la informacién y
la comunicacién sobre la informacién en salud: Salud 2.0. In L.
Echezuria, M. Fernandez, A. Risquez, & A. Rodriguez-Morales
(Eds.), Temas de Epidemiologia y Salud Publica, 2, 1099-1119.
Caracas: Editorial de la Biblioteca de la Universidad Central.

Gallant, L., Irizarry, C., Boone, G., & Kreps, G. (2011). Promoting
participatory medicine with social media: new media
applications on hospital websites that enhance health
education and e-patients’ voices (March 21, 2015). Available
in  www.jopm.org/evidence/research/2011/10/31/promoting-
participatory-medicine-with-social-media-new-media-
applications-on-hospital-websites-that-enhance-health-
education-and-e-patients-voices/.

Garcia-Galera, M. C., & Valdivia, A. (2014). Media prosumers.
Participatory culture of audiences and media responsibility.
Comunicar, 22(43), 10-13.

Gualtieri, L., Javetsky, G., & Corless, H. (2012). The integration of
social media into courses: a literature review and case study

from experiences at tufts university school of medicine. Future
Learning, 1(1), 79-102.

Gomez, A., Puigvert, L., & Flecha, R. (2011). Critical communicative
methodology: informing real social transformation through
research. Qualitative Inquiry, 17(3), 235-245.

Universidad EAN
) {
11,-’: U
N T

Vol. 5 Nam. 2 de 2017

Gutiérrez-Martin, A., & Tyner, K. (2012). Media Education, Media
Literacy, and Digital Competence. Comunicar, 19(38), 31-39.

Hans, O., Rizo, C., Enkin, M., Jadad, A., & Phil, D. (2005). What Is
eHealth (3): a systematic review of published definitions.
Journal of Medical Internet Reseach, 7(1).

Hewitt-Taylor, J., & Bond, C. S. (2012). What e-patients want from
the doctor-patient relationship: content analysis of posts on
discussion boards. Journal of Medical Internet Research, 14(6),
e155.

Hughes, B., Joshi, I., & Wareham, J. (2008). Health 2.0 and Medicine
2.0: Tensions and Controversies in the Field. Journal of Medical
Internet Research, 10(3), e23.

Kolloffel, B. J., Eysink, T. H. S., & Jong, T. (2011). Comparing the
effects of representational tools in collaborative and individual
inquiry learning. International Journal of Coomputer-Supported
Collaborative, 6(2), 223-251.

Oh, H., Rizo, C., Enkin, M., & Jadad A. (2005). What is eHealth?: a
systematic review of published definitions. World Hospital and
Health Services, 41, 32-40.

O'Reilly, T. (2007). What is Web 2.0: design patterns and business
models for the next generation of software. Communication
Strategy, 17. Available in http://www.im.ethz.ch/education/
HS08/OReilly_What_is_Web2_0.pdf.

Ministry of Health and Social Protection of Colombia. (2012).
Caracterizacién Laboral Del Talento Humano En Salud de
Colombia. Bogota: Author.

Ministry of Information Technology and Communications. (2013).
Boletin trimestral de las TIC - Cifras segundo trimestre de
2013. Bogota: Author.



Universidad EAN Jm “ T g
Revista de la Facultad de Estudios en Ambientes Virtuales

Vol. 5 Num. 2 de 2017

Norman, C. D., & Skinner, H. A. (2006). eHealth Literacy: Essential
Skills for Consumer Health in a Networked World. Journal of
Medical Internet Research, 8(2), e9.

Pan American Health Organization PAHO. (2011). Estrategia Y Plan de
Accién Sobre eSalud (2012-2017). Washington D.C.: Author.

Pérez-Manchén, D. (2014). Telemedicina, una red social médica de
ayuda humanitaria entre Espafia y Camerin. Gaceta Sanitaria,
29(1), 59-61.

Prieto, D. (2010). La Salud 2.0, las redes sociales en el modelo
sanitario. Socialdente. Available in http://www.socialdente.
com/2010/09/14/la-salud-2-0-las-redes-sociales-en-el-
modelo-sanitario/.

Romero, M. F.,, & Ruiz-Cabello, A. L. (2012). Alfabetizacién en salud;
concepto y dimensiones. Proyecto europeo de alfabetizacion
en salud. Revista de Comunicacién y Salud, 2(2), 91-98.

Ruiz, F., Matallana, M., Amaya, J., Vasquez, M., & Parada, L. (2008).
Los Recursos Humanos de Salud En Colombia Balance,
Competencias Y Prospectiva - Centro Virtual de Noticias de
Educacién. Bogota: Pontificia Universidad Javeriana, CENDEX,
Ministerio de la Proteccién Social.

Collaborative work and ehealth in Colombia.
Pp. 45 - 60

Salmerén, H., Rodriguez, S., & Gutiérrez, C. (2010). Metodologias
que optimizan la comunicacién en entornos de aprendizaje
virtual. Comunicar, 17(34), 163-171.

Tajer, C. D. (2009). Las revistas cientificas, la inteligencia colectiva y
los prosumidores digitales. La cardiologia en la era de las redes
sociales. Revista Argentina de Cardiologia, 77(5), 439-448.

Toffler, A. (1980). La Tercera Ola. Bogota: Plaza and Janes.

Tomlinson, M., Rotheram-Borus, M. J., Swartz, L., & Tsai, A. C. (2013).
Scaling up mHealth: where is the evidence? PLoS Medicine,
10(2), e1001382.

Van De Belt, T., Engelen, L., Berben, S., & Schoonhoven, L. (2010).
Definition of Health 2.0 and Medicine 2.0: A Systematic Review.
Journal of Medical Internet Research, 12(2), e18.

Weinstein, R. S., & Lopez, A. M. (2014). Health literacy and connected
health. Health Affairs, 33(6), 1103-1104.

Weiss, B. (2007). NoHealth Literacy and Patient Safety: Help Patients
Understand: Manual for Clinicians. Chicago: American Medical
Association Foundation and American Medical Association.




Cambios en el aprendizaje y la ensehanza
de la historia del arte en la era de la
cibercultura’

Marley Cruz Fajardo?
Universidad Estatal de San Petersburgo
marley_cruzf@hotmail.com

Cémo citar este articulo: Cruz Fajardo, M. (2017). Cambios en el aprendizaje y la ensefanza de la historia del arte en la era de la cibercultura.
RevistaVirtu@lmente, 5(2), 61-85.

Fecha de recepcién: 7 de noviembre de 2017
Fecha de aprobacién: 19 de diciembre de 2017

" El presente trabajo hace parte de la tesis de maestria titulada Estrategias de formacién en las tecnologias de la informacién y la comunicacién —TIC— para docentes de Historia del Arte, para
optar por el titulo de Magister en Educacién en Tecnologia de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas —Bogot4, Colombia—.

? Licenciada en Educacién Baésica con Enfasis en Educacién Artistica por la Universidad Distrital Francisco José de Caldas y maestranda en Historia del Arte en la Universidad Estatal de San
Petersburgo. ORCID: https://orcid.org/0000-0003-0753-5596



UIN“@IME“TE Cambios en el aprendizaje y la ensefianza de la historia

Revista de la Facultad de Estudios en Ambientes Virtuales W are o bancblbue et Pp 61-85

Vol. 5 Num. 2 de 2017

RESUMEN

El presente trabajo contiene una serie de referentes tedricos que permiten asociar el campo
de la historia y el arte, en funcién de los cambios tecnoldgicos y con ello detectar las
transformaciones del pensamiento que se han dado en las nuevas generaciones gracias a la
cibercultura.

De esta manera, el objetivo de este articulo es analizar la forma en la que los jévenes de hoy
perciben y comprenden los hechos histéricos y artisticos de manera digital y, en consecuencia,
evidenciar la importancia de realizar un cambio en la manera como se ensefia y aprende la
Historia del arte.

Palabras clave: historia, historia del arte, educacién en tecnologia, cibercultura, ensefianza,
aprendizaje.
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Changes in the learning and teaching of history of
art in the cyberculture era

ABSTRACT

The present working paper contains a series of theoretical references that allow to associate
the field of history and art, in function of technological changes, and thereby detect the
transformations of thought that have taken place in the new generations thanks to cyberculture.

In this sense, the objective of this article is to analyze the way in which young people
perceive and understand the historical and artistic facts in a digital manner nowadays, and
consequently, demonstrate the importance of making a change in the way history of art is
taught and learnt.

Keywords: history, history of art, technology education, cyberculture, teaching, learning.
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Changements d'enseignement et d'apprentissage
de 'histoire de l'art a I'ére de la cyberculture

RESUME

Cet article contient une série de références théoriques permettant d'analyser le domaine
de I'histoire de I'art en fonction des changements technologiques récents pour détecter les
transformations de la pensée qui se sont produites a travers la cyberculture plébiscitée par les
nouvelles générations.

L'objectif de cette étude est d'analyser la maniére dont les jeunes pergoivent et
comprennent les faits historiques et artistiques digitalisés pour démontrer |'importance de
réaliser un changement dans la maniere d’enseigner et d'apprendre I'histoire de I'art.

Mots cléfs: histoire, histoire de I'art, éducation technologique, cyberculture, enseignement,
apprentissage.
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Mudancas na aprendizagem e no ensino da histéria
da arte na era da cibercultura

RESUMO

O presente trabalho contém uma série de referentes tedricos que permitem associar o
campo da histéria e da arte, em fungdo das mudancas tecnolégicas e com isso detectar as
transformagdes do pensamento que se deram nas novas geragdes gragas a cibercultura.

Desta maneira, o objetivo deste artigo ¢ analisar a forma pela qual os jovens de hoje
percebem e compreendem os fatos histéricos e artisticos de maneira digital e, em consequéncia,
evidenciar a importancia de realizar uma mudanga na maneira como se ensina e se aprende a
histéria da arte.

Palavras-chave: histéria, histéria da arte, educacdo em tecnologia, cibercultura, ensino,
aprendizagem.
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Los hombres hacen su propia historia,

pero no la hacen bajo circunstancias que escojan

sino bajo aquellas con las que se enfrentan directamente,
legadas y transmitidas por el pasado.

Karl Marx

La educacioén en tecnologia imprime nuevos retos, los proble-
mas de la situacion actual del mundo reclaman nuevas formas
de pensar la sociedad y de reeducar a las personas. Se hace
necesario un cambio profundo y a largo plazo de los sistemas
educativos, ejerciendo una educaciéon en los contextos reales
de los educandos, haciendo pertinente la aplicacién de los sa-
beres; un cambio educativo que dé como resultado procesos
de transformacién de la sociedad, que brinde las herramientas
para ir mas alla de la superficialidad, que permita ver la escuela
como «una institucion basada en el conocimiento disciplinar y
en una configuracién del saber y de la autoridad previa a las
nuevas tecnologias, mas estructurada, menos exploratoria y
sometida a criterios de evaluacién comunes y estandarizados»
(Dussel y Quevedo, 2010, p. 13).

Pero jcémo se ha llegado hasta aqui? ;cudles son esos
cambios que han acontecido en las maneras de pensar y
aprender de las nuevas generaciones? ;cémo influye en estos
la tecnologia y las nuevas formas de ver el mundo? ;cuéles
son las rupturas con el mundo anterior? Los cambios se han
dado gracias a la medicina, los medios de comunicacién y, en
suma, gracias a la transformacién de la tecnologia, que se ha
permitido encontrar la cura para enfermedades, transportarnos

de forma rapida y segura por todo el mundo y comunicarnos
de manera instantdnea. La globalizacion del mundo que
sond Alejandro Magno en la antigua Mesopotamia es hoy un
hecho, con una magnitud tan grande que se puede considerar
que desde 1900 se ha realizado un salto tan grande como
el descubrimiento del fuego por el Homo erectus; en estas
épocas, hasta la modernidad va quedando atras.

Lyotard (2006) manifiesta que la modernidad tiene grandes
relatos que hacen una traduccién secularizada del cristianismo,
los cuales conservan el sentido escatolégico y de esperanza de
la religidn cristiana. Desde Rousseau hasta Engels, los relatos
de la sociedad tienen una connotaciéon altruista; el primero,
por el derecho natural de los humanos a ser; el segundo, por
su busqueda de la justicia en una sociedad sin clases. Estos
relatos son discursos que legitiman a nivel ideoldgico, social,
politico y cientifico instituciones o creencias compartidas por
la misma sociedad.

Lyotard manifiesta que los grandes relatos de la modernidad
son el relato iluminista, el relato cristiano, el relato marxista y el
relato liberal-burgués. Estos pretenden lograr una autonomia
progresiva de la razén, de la libertad y del trabajo, mantenien-
do a este ultimo alienado por el capitalismo y la sociedad de
consumo. De esta forma, se cree que los avances de la ciencia
y del conocimiento por medio de la razén son una emancipa-



cién de las masas a través de la educacién, consiguiendo la
salvacion de las almas mediante la redencién cristiana y, en
ultima medida, logrando la abolicién de la injusticia por medio
de la eliminacién de las clases sociales con el marxismo. Lyo-
tard hace una critica a estos relatos, ya que no conducen a una
liberacion del ser humano como lo proponia la modernidad,
puesto que son absolutistas, totalizantes y comprenden los he-
chos histéricos de manera totalitaria; los considera proyectos
fallidos cuyo Unico logro fue la legitimacion de las costumbres
y las tradiciones morales estaticas.

De esta manera, el autor plantea, con una critica a la sociedad
mercantil, que la sociedad actual siente una desconfianza por
los grandes relatos e, incluso, la muerte de uno de ellos se
refleja en la caida del Muro de Berlin. Al existir en el mundo
actual una desunificacion a causa de los pluralismos, sobreviene
el ocaso de los grandes relatos, ya que todo se fragmenta, el
mundo moderno se destotaliza y, frente a la falta de proyecto,
se generan proyectos pequefios y diversos, con pluralidad
de discursos, que permiten una hibridaciéon de la cultura,
haciendo que la nostalgia por el relato vaya desapareciendo
por si misma.

Los jovenes de hoy son muy diferentes de los de las
generaciones que los precedieron; las ideas de nacion,
familia unitaria, una Unica moral, son cosas que parecieran no
pertenecer a las nuevas generaciones. Los antiguos mitos se
han venido abajo para los jévenes de hoy, son cosas que no
los representan; no creen en la razén como sustituto de Dios,
y tampoco en que el trabajo mantiene unida a la sociedad, ya
que las dindmicas laborales mutaron también. Pareciera que la
pluralidad de individuos después del Muro de Berlin, mas que
el ocaso de los relatos de la modernidad que dilucida Lyotard,
ha desconectado a las nuevas generaciones por completo
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y hecho que la temporalidad y la linealidad también hayan
desaparecido.

¢Qué literatura, qué historia comprenderan,
felices, sin haber vivido la rusticidad de las bestias
domésticas, la cosecha de verano, diez conflictos,
cementerios, heridos, hambrientos, patria, bandera
ensangrentada, monumentos a los muertos..., sin
haber experimentado, en el sufrimiento, la urgencia
vital de una moral? (Serres, 2013, p. 18)

Ahora bien, si més que una ruptura hay una desconexién
con el pasado, ja qué se debe?, ;dénde encontramos el
interruptor? Brea (2007) plantea que el cambio mas significativo
que se ha dado en el pensamiento gracias a la tecnologia es
el paso de una cultura que valora mas el procesamiento y las
conexiones —caracteristicas de la memoria RAM, random access
memory— que el archivo o la acumulacién —caracteristicas de
la memoria ROM, read-only memory-, el procesamiento de
la informaciéon por encima del almacenamiento, el uso de los
nodos de informacién y de la actualizacion constante de esta.
Ya no es la recuperacién del pasado lo que importa, sino la
capacidad de conectar e interactuar con la informacion en el
presente, con el fin de concebir un futuro. El pasado esté ahi,
en las herramientas que usamos para acumular esos datos; el
presente estd aqui para que esos datos sean procesados con
la posibilidad de darle factibilidad a un futuro.

Los grandes relatos se han desconectado, los valores y
los intereses cambiaron porque el pensamiento ha mutado
también. Serres manifiesta que:
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estos nifios viven, pues, en lo virtual. Las ciencias
cognitivas muestran que el uso de la Red, la lectura
o la escritura de mensajes con los pulgares, la
consulta de Wikipedia o Facebook no estimulan
las mismas neuronas ni las mismas zonas corticales
que el uso del libro, de la tiza o del cuaderno.
Pueden manipular varias informaciones a la vez. No
conocen ni integran, ni sintetizan como nosotros,
sus ascendientes. Ya no tienen la misma cabeza.
(2013, p. 21)

Los relatos del saber también se han visto desconectados.
El lugar donde prolifera y se construye el saber por definicion
es la universidad, y en ella podemos hallar una radiografia
del como se construye el saber en la actualidad. La idea
moderna de la universidad estuvo dada, por una parte, por
la emancipacién del ciudadano por el progreso, entrando en
el relato de las libertades; y por otra, por la concepcién del
saber como un todo auténomo y totalizador —la enciclopedia
de Diderot—; y los dos relatos son enlazados por el Estado
moderno. Sin embargo, en la actualidad, estos relatos ya no
aplican; en primer lugar, porque la creacién de la universidad
como templo del saber para el progreso de toda la humanidad
es un hecho fracasado, tiene mas que ver con una compra y
venta de servicios; en segundo lugar, porque la universidad
estd lejos de ser auténoma, ella esta sujeta al vaivén econémico
de la sociedad; y en tercer lugar, porque la despersonalizacién
del conocimiento dejé atras la idea enciclopédica para entrar
en la pluridiversidad del saber.

Asi es como se nos plantea el nacimiento de un tercer
relato: el de la universidad del disentimiento, «una funcién
productiva, inventiva, generadora efectiva del propio saber
que ella aloja y difunde» (Brea, 2007, p. 41), con el dnimo

de fomentar la descentralizacion y la democratizacién del
conocimiento, saliendo de la idea del saber para entrar en
la concepcion de los saberes. El conocimiento ya no como
adquisicion sino como un ambito fértil, donde se priorice la
investigacion por encima de la idea de la mera transmision. El
mayor avance que se ha dado en este ambito es poder contar
con una desjerarquizacién del conocimiento.

Aunque las ideas de Brea son sumamente atractivas como
descripcion y analisis de la forma de pensamiento actual, la
evidencia bioldgica no puede darse por descartada: el cerebro
trabaja con bases neuronales donde la repeticién es la base
del conocimiento. La memoria es la que nos permite construir
sobre lasbases bien fundamentadas, miles de afios de evolucidn
no van a verse afectados en pocas décadas con el cambio
tecnoldgico; la sociedad y la cultura van siempre mucho mas
rapido que los cambios bildgicos. El cerebro, al contrario de lo
que sefala Brea, sigue funcionando con impulsos nerviosos, y
«los reflejos de equilibrio siempre restringidos, se perfeccionan
con la practica. En el caso de los acrébatas, la cuerda floja, en
el caso del violinista con su increible destreza en los dedos,
tal destreza se adquiere con afios de practicas y repeticion.
Se trata de intentos de modificacién, que, pese a ser en linea,
con muchas repeticiones se suman en el tiempo» (Llinds, 2002,
p. 202). Los nifos de hoy, biolégicamente, tienen la misma
cabeza que los de décadas atrds, se sigue necesitando de la
memoria ROM para tener una base tedrica y conceptual que
nos permita discernir sobre la informaciéon acumulada en los
artefactos y asi potenciar la herramienta que se tiene en la
actualidad: la increible capacidad de la memoria RAM. Las dos
partes no se anulan, sino que se complementan. Lo que si ha
cambiado notablemente y necesita seguir haciéndolo son las
teorias pedagodgicas.



El actual

profesor en el Departamento de Literatura
Comparada de la Universidad de Stanford, Hans Gumbrecht,
en una conferencia en Bogota en 1988, se planteaba algunas
cuestiones que son vélidas al dia de hoy como ;tiene algin
sentido estudiar la historia en la época actual? El autor
manifiesta que estamos en «el punto cero de la historia», donde
el &mbito intelectual se confronta con el pasado, cuestionando
su sentido, el para qué de la historia y el por qué la gente aun
hoy llena los museos del mundo. jAcaso con la apariciéon de
la tecnologia y su extensivo uso se ha paralizado o minado
para siempre el concepto purista de |o histérico, teniendo este
que ver con la narracién de los hechos? El autor hace uso de
las teorias de Foucault sobre «la crisis de la representaciony,
ya que se ha perdido el sentido de la acumulacién del saber
antiguo, y ya no se sabe qué hacer con él.

La primera implicacién de la Historia con mayuscula es la
asimetria entre el pasado como espacio de experiencias y el
futuro como horizonte de expectativas. Tenemos la certidumbre
basica de que el pasado es diferente del presente y de cada
futuro. Tal certidumbre hace parte del bagaje cultural de
Occidente. Nietzsche y Kierkegaard lo pusieron en cuestion.
Lo tépico de la cultura académica en los Estados Unidos es la
frase time is a necessary agency of change, con lo que se quiere
expresar que los fenémenos no pueden resistir el cambio en el
tiempo (Gumbrecht, 2000, p. 51).
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Se tiene la concepcién de lo histérico como una linea en la
que el pasado es el cimulo de sucesos; el futuro, el cimulo de
expectativas posibles; y el presente, un breve espacio entre los
dos anteriores y cuyos sujetos solo pueden existir en el presente
para interpretar el pasado y proyectar el futuro. ;El centro de
lo histérico? El saber, el conocimiento como praxis reducida
por las interpretaciones de un sujeto empirico. Por ello, esta
concepcién de la historia se ve derrocada en la actualidad,
porque la concepcién de un futuro mejor no es la que impera.
Aunque la Guerra Fria se acabd con la caida del Muro de
Berlin y el polvorin de Sarajevo, la humanidad no se siente a
salvo; las potencias nucleares que pueden destruir el planeta,
la superpoblacion, el calentamiento global, la inequidad
y la pobreza son los ingredientes que hacen del futuro una
desesperanza global. La historia ha perdido su sentido de pilar
de construccién de un futuro viable. Y si la concepcion del
futuro ha cambiado, esto lleva a que el presente ya no sea mas
esa transitoria preparacion para un futuro mejor, el presente ya
no es breve, es lo Unico que hay porque el pasado es pasado
y el futuro desesperanzador.

Ahora, Gumbrecht (2000) también plantea que hay otras dos
condiciones que evidencian que el concepto de lo histérico
yace bajo el presente inmediato: por un lado, ya no hay un solo
presente sino mas bien unas simultaneidades de este, lo cual
hace la interpretacion del pasado mucho méas democrética vy,
por ende, la proyeccion del futuro un escenario con una gran
variedad de posibilidades; y por el otro, al no existir la historia
sino las historias, todo es susceptible de ser contado de
diferente forma, lo cual posibilita en una misma representacién
un sinnimero de interpretaciones. Asi es como se genera el
«momento de la infinidad de perspectivas copadas por una
infinidad de narrativas que sin embargo no proveen la solucién
buscada» (p. 54).
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Surge, entonces, la pregunta sobre la finalidad que tiene
la acumulacion del saber sobre los hechos del pasado,
cuando libros de historia, la literatura y el cine se empefian
en acopiarlo, sin saber muy bien por qué ni para qué. El autor
plantea que, «una vez mas hay que reconocer que, aunque la
idea de Historia se ha desvanecido, hoy cada vez deseamos
saber mas historias como una nueva fascinacién con el pasado
que podria aprovechar para re-empezar la tarea histérica
a partir de este punto cero» (Gumbrecht, 2000, p. 55). Es
decir, aprovechar la fascinaciéon que siente la gente por la
reinterpretacion y la constante exaltacion del hoy. Para eso se
tiene un aliado que permite ese «tocar» el pasado, el volverlo
hoy en las nuevas tecnologias. La virtualidad se convierte
en esa solucion para darle un sentido a la historia desde lo
tangible, desde una realidad que permita revivir los hechos y
hacerlos un presente, hacer que la gente pueda representar la
historia, una representacién que podria ir mas alld de lo que los
textos puedan decir.

Para analizar el concepto de historia desde otra perspectiva,
se tomaran los postulados de Reinhart Koselleck, con su trabajo
sobre historia conceptual Begriffsgeschichte. Para ello, se
analiza el estudio realizado por Alejandro Cheirif en La teoria
y metodologia de la historia conceptual en Reinhart Koselleck
(2014), donde se explica que este concepto no significa
estudiar la historia como la historia de los conceptos, sino
que «la historia de los conceptos es una tarea estrictamente
historiogréfica: se ocupa de la historia de la formacién de
conceptos, de su utilizacién y de sus cambios» (Koselleck,
1996, p. 62). Es decir, |a historia conceptual es una herramienta
metodoldgica que permite a los historiadores por medio del
lenguaje dar una delimitacién a su campo de investigacion.

Para comprender mejor, vamos a introducir el término
Sozialgeschichte, que para Koselleck es el estudio de los
hechos histéricos en si por medio del discurso, mientras que en
la Begriffsgeschichte se utiliza el propio discurso como objeto
de investigaciéon. Y aunque pudiera parecer que la historia
conceptual trata de la historia del discurso, se concluye que
es mas bien una herramienta heuristica y metodolégica de la
investigacion histoérica para la Sozialgeschichte.

Entre 2012 y 2015, se desarrolla el proyecto Hacia una
historia conceptual comprehensiva: giros filosoficos 'y
culturales, publicado por Faustino Oncina en su articulo De la
contraccion a la dilatacién del tiempo: tiempos menguantes y
crecientes (2015), donde, desde la historia conceptual, se trata
de explicar lo histérico en la época actual; ademas senala,
que, al existir la indeterminacién del lenguaje, el mundo y
las referencias a este se hacen indeterminados. Si se tiene
en cuenta la historicidad y la necesidad misma de la historia,
habria que darle cabida dentro de lo cognoscitivo: «propone
acometer una critica ideoldgica de las distorsiones que genera
el tiempo de la modernidad, sin recaer ni en la estigmatizacion
ni en la canonizacién de las Luces» (p. 92). Es decir, establecer
el momento histérico, darle una determinacién desde el
discurso, sin que se convierta en simplemente un nombre.

Desde el siglo XVIII, la modernidad ha sido concebida
como un movimiento hacia adelante. Sin embargo, empieza
a manifestarse su entumecimiento, porque nos encontramos
hoy en una constelacién en que ya no podemos afirmar
categdricamente que hemos dejado atras el pasado, que el
presente es un mero estar de paso y que el futuro apunta a
un horizonte de prometedoras posibilidades (Oncina, 2015, p.
104).



Existe una atemporalidad entre los distintos puntos de la
sociedad, una atemporalidad irreconciliable entre los que
pueden seguirle el paso al desarrollo y la globalizacién y los
que no. Todo cambia a una gran velocidad, sin dejar espacio
para determinar lo que se quiere o lo que se es, prosiguiendo
a una gran velocidad para poder mantenerse en el statu quo;
los que no logran estar a la par de esa velocidad se quedan
atrds, en otra temporalidad distinta.

Pero en las distintas temporalidades que puedan existir, hay
algo en comun: se percibe que el futuro ya estd muerto, solo
el presente puede existir. ;Cémo es posible esto? La desazén
sobre el porvenir, el crecimiento desmesurado de |la economia,
el deterioro del medio ambiente, la constante amenaza de
guerras y la competitividad y la eficiencia hacen que la esfera
del futuro se vuelque cada vez mas al hoy. Por otra parte, las
nuevas tecnologias permiten que el pasado y el futuro dejen
de existir, ya que todo esta disponible en un tiempo real, el
futuro, el pasado y el presente ya no son uno cada uno, sino
que existe la simultaneidad de dos mundos, donde las lineas
que separan a unos de otros han dejado de existir. Y en esto
se reiteran los postilados de Gumbrecht (2000) citados con
anterioridad.

Existen tedricos que proponen la desaceleracion como
medio para hacer al futuro posible, uno de ellos es Serge
Latouche. Este filésofo y economista propone una alternativa
para desacelerar la economia en el mundo y para que el futuro
tenga una posibilidad y podamos ver con més calma las olas del
pasado. Aqui vemos una conexién de la historia con la carrera
frenética de la cultura actual y su centro, que es la economia
del hiperconsumo. Sin embargo, Oncina indica al respecto que,
«luego la desaceleracion no elimina la actual crisis del tiempo,
sino que es solo un sintoma. Pero con la sintomatologia no se
erradica la enfermedad» (2015, p. 109). Al vivir en un tiempo
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sin nombre, sin concepto, se hace necesaria la incursiéon de
la historia conceptual para darle el cronotopo a la época de
constantes transformaciones.

Dentro del concepto de cultura caben muchas definiciones,
muchas veces opuestas entre si: élite, populismo, arte, etc.
Pareciera que el concepto sirve como comodin para definir
algunas caracteristicas con la que se identifica un grupo de
personas, un grupo de ideas que tienen algo en comdn, como
concepto que permite adherir con una estructura similar un
grupo de personas-ideas. Pero para delimitar el tema, se
tomara el concepto de que la cultura es todo aquello que
permea, rodea, construye e identifica a la sociedad, en mayor
o menor escala. En la Declaraciéon de México sobre las Politicas
Culturales: Conferencia Mundial sobre las Politicas Culturales,
México D. F,, 26 de julio-6 de agosto de 1982, se plantea que:

La cultura puede considerarse actualmente como
el conjunto de los rasgos distintivos, espirituales y
materiales, intelectualesy afectivos que caracterizan
a una sociedad o un grupo social. Ella engloba,
ademas de las artes y las letras, los modos de vida,
los derechos fundamentales al ser humano, los
sistemas de valores, las tradiciones y las creencias.

La cultura también puede ser definida como la expresion
emocional de una sociedad. Por ello, no se le puede considerar
simplemente el acto de recreacién o una forma pasiva de
pasar el tiempo. El reconocimiento legal de la cultura como
una actividad esencial en el ser humano no deja de ser un
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formalismo; sin embargo, al pensar en una legislacion que
pueda o no regir la forma en la que determinada sociedad
viva su cultura, resulta importante realizar definiciones lo
suficientemente amplias como para abarcar lo méximo para
evitar que su concepto se evapore.

Aungue a veces parece que la cultura sobrevive mejor al
margen de la sociedad, en un silencio metédico y modesto,
liberada de burocracias y mercados, no hay que olvidar que
es la actividad vital de seres humanos cuya vida no es solo
una abstraccion. Mientras determinadas manifestaciones no
necesitan apoyo y pueden existir a sus anchas, otras, cuyo valor
puede no ser reconocido por el mercado cultural, necesitan
apoyo. De ahi la importancia de una 6ptima gestién cultural,
la cual es una actividad de proteccién hacia la heterogeneidad
de la cultura, proceso inverso al del mercado que tiende, a
través del proceso de supervivencia de lo mas popular, a una
progresiva homogenizacion.

En ciertos aspectos, la cultura parece la huella que deja
el ser humano con el simple acto de existir, una especie de
certificado de autenticidad que surge del enfrentamiento
del hombre a su realidad cotidiana. Borrar esa huella implica
también borrar aspectos biolégicos de los individuos, y
semejantes traumatismos siempre han dejado ondas cicatrices
en la historia de las sociedades. La alienacién como pérdida
del sentido y de la perspectiva es una forma de aculturacién
donde el individuo pierde la perspectiva de su papel en el
mundo y, por ende, toda nocién de su historia y realidad.

Si se toma de manera mas general, la cultura se convierte
en la columna vertebral de las distintas manifestaciones axio-
l6gicas y morales de las comunidades, aunque cada comuni-
dad responda de forma particular a los sucesos histéricos, y va

cambiando segun las necesidades y evoluciones de las perso-
nas que la conforman. Quintana (2015) plantea que «ésta no es
algo estatico sino todo lo contrario, corresponde asumir signi-
ficados y orientaciones 'heredadas’ y transformarlas en nuevos
significados y conocimiento a través de la experimentacion y la
experiencia en la vida cotidiana» (p. 15).

Para el estudio concreto de la cultura, se necesita tiempo y
espacio como coordenadas para distinguirlo de otras formas de
conocimiento colectivo, pues debido a su posicion y momento,
a la politica y a la expansion de naciones —que a su vez son
compendios de minusculas culturas que se amalgamaron en un
podery se alimentaron unas de otras— mas all& de sus fronteras
cada pueblo de la Tierra ha sido influenciado por determinada
combinacién de culturas y por determinada combinacién de
elementos de la que ha surgido una renovacion de sus raices, un
enriquecimiento de perspectivas que va arrastrando la historia
de los pueblos como un cédigo genético cuyos origenes se
remontan a las formas mas basicas y aisladas de civilizacién.

Pero al igual que la historia, la cultura también tiene sus
disparidades, no eshomogénea, no es la misma en los distintos
lugares de la sociedad. Uno de esos puntos en los que la
cultura tiene temporalidades distintas es el caso de América
Latina. Garcia Canclini (1990) expone cémo la modernidad ha
sido un confluir de distintas interacciones histéricas, y cémo a
su vez esa modernidad, en América Latina, fue simplemente
traducida para ser apropiada a un contexto en el que no se dio
naturalmente; por tanto, la modernidad se da por importacion
y no por un proceso histérico propio de Suramérica y el Caribe.
Esto, a su vez, causa una hibridacién de la cultura que da como
resultado unas temporalidades distintas y una crisis de la cultura
en la posmodernidad. La cultura moderna y la tradicional no
se pueden cancelar una con la otra, sino que se yuxtaponen



teniendo cada una sus propias concepciones de lo simbdlico,
volviendo la cultura heterogénea en una red de relaciones sin
un orden aparente, teniendo como mediacion el mestizaje.

Por otra parte, Spengler (1966) considera la vida de las
culturas como un ciclo de nacimiento, creacién y muerte. Liga,
ademas, esta cultura como alma de la historia y considera
su degradacion como la pérdida de la civilizacion. Condena
a muerte a la democracia de masas, puesto que para él la
democracia en su forma moderna acaba con la libertad. Por
otro lado, se encuentra la técnica en funcién de la obtenciéon
del dinero, esto acelera el hecho de que la cultura pierda su
capacidad para orientar la historia y conllevaria que la historia
y la cultura llegarian a su fin.

¢Para quién hay historia? jPregunta paraddjica, a lo que
parece! Sin duda, hay historia para todos, por cuanto cada
hombre, con la totalidad de su existencia vigilante, es miembro
de la historia. Pero hay una gran diferencia entre vivir bajo la
impresion continua de que la propia vida es un elemento de
un ciclo vital mucho mas amplio, que se extiende sobre siglos
o milenios, y sentir la vida como algo completo, redondo, bien
delimitado. Es seguro que para esta ultima clase de conciencia
no hay historia universal, no existe el universo como historia
(Spengler, 1966, p. 20).

Spengler plantea que toda la cultura se estd desarrollando
segln «el espiritu ahistérico», ya no se tiene el alma del
espiritu antiguo, sino que todo es un presente sin interés de
perpetuarse como memoria del pasado. El hombre antiguo, el
calendario, la cronologia y el computo son los paradigmas de la
eternidad, que en todo caso se oponen a la idea de presente.
La historia solo puede estudiarse desde un futuro remoto, tan
lejano del objeto de estudio que no tenga caracteristicas de
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los tiempos desde donde se estudia y, por ende, la cultura que
surge desde un espiritu ahistérico no puede ser otra que la
conciencia de un hombre sin historia.

Sin embargo, una posicidon menos pesimista sobre el devenir
de la cultura y, por tanto, de la historia tiene que ver con la
tecnologiay su incursiéon en la vida de las personas, donde esta
se convierte en un factor determinante para la cultura actual.
Levy (2007) afirma que la cibercultura es una construccién de
lazos sociales hecha por medio de puntos de interés entre las
personas que forma comunidades virtuales; esto ocurre gracias
a que la digitalizacion da paso a la virtualidad y permite el flujo
constante de informacién y de comunicacién. Levy presenta
los cambios culturales que se dan en la cultura teniendo
como mediadora la tecnologia. Muestra el ciberespacio como
ese lugar comun de comunicacién de todos con todos, sin
importar la distancia y la manera como estas nuevas tendencias
comunicativas modifican las formas como se presenta y circula
la informacién por medio de la digitalizacién y la virtualidad.

Levy (2007) comienza definiendo la digitalizacién como el
fundamento tedrico de la virtualidad y, a su vez, definiendo
esta segunda como el tratamiento de la informacién, para que
esta sea manejada de forma rapida y con facil acceso. ;Qué
ventajas tiene la virtualidad? Levy sefala que esta es de facil
modificacién y que su uso por medio del hipertexto permite al
lector tener también el papel de escritor. Por ello, se planea lo
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virtual como esa busqueda de artefactos superiores al hombre
que los crea, haciendo alusién con ello al mito del «becerro de
oro», dandole a su vez a esta la ubicuidad de Dios y teniendo
tres sentidos desde donde ser considerada: el sentido técnico,
el sentido filoséfico y el sentido corriente.

El mundo virtual, entonces, podria verse como una entidad
sin territorio o como otra representacion de lo real que, por
medio de diversos mecanismos de comunicacion, digitaliza la
palabra por medio del hipertexto, lasimagenesy la hipermedia.
Este mundo virtual permite la creaciéon de redes digitales
interactivas, las cuales mediante el ciberespacio rompen con
las estructuras convencionales de las relaciones; es decir, los
lazos ya no se dan por las causalidades, sino porque, mediante
los tag’s de informacién, las personas con intereses comunes
pueden establecer contacto y lazos de todo tipo.

Ahora, cabe resaltar que Levy (2007) no plantea la
desmaterializacion como sinénimo de virtualizacién, sino
que contempla esta segunda como la codificaciéon de la
informacién, que permite que la virtualidad tenga la misma
validez que la presencialidad; esto rompe con las lecturas
lineales, moviéndose hacia lo multimodal, donde prima la
multimedia con el texto, el sonido, la imagen y el video. Por
tanto, los contenidos no se desmaterializan propiamente, sino
que se les dota de ubicuidad.

Levy (2007) define el ciberespacio como «el espacio de
comunicacion abierto por la interconexion mundial de los
ordenadores y de las memorias informaticas» (p. 27). Este
espacio, que se da por medio de ordenadores conectados a
internet, permite una comunicacién donde de manera rapida
se puede tener acceso a la informacién que a su vez es factible

de ser manipulada, reconfigurada, nutrida; por ello, el autor
plantea que el ciberespacio sea un soporte de memoria de la
humanidad del siglo XXI.

Sin duda alguna, la vida ha cambiado radicalmente gracias
a este ciberespacio, que por medio del e-mail permite que
cualquier persona reciba o envie informacién, las conferencias
electrénicas que han revolucionado los espacios académicos,
el mundo real compartido donde los juegos de rol crean esos
lazos de los que se hablé con anterioridad. La velocidad de los
cambiostecnolégicos puede resultarabrumadora; sinembargo,
esa presencia permanente que permite la cibercultura cambia
el sentido como se recibe la informacién y da pie a que se
den formas particulares de procesamiento de informacién. Esa
presencia permanente de la virtualidad devuelve sentido al
mito y la omnipresencia se hace posible.

Este «universo de redes digitales» del que habla Levy
(2007) permite una universalizacion del ciberespacio, donde
cualquiera tiene acceso a la informacion, pero que esta lejos
de ser totalitalizador, es heterogéneo, cambiante y con todas
las posibilidades de actualizarse constantemente. De esta
manera, aunque la informacién esté a la orden del dia, es el
individuo el que la jerarquiza por medio de la cultura.

Esto ha llevado a que los medios de comunicacién lleven
de manera mas efectiva mensajes tan cambiantes como los
mismos medios, que pueden dar resultados inesperados. La
informacién perdié la unidireccionalidad, ahora todos pueden
ser creadores de contenidos; la informacion ya no estéd dada
solo por la television y la radio, la cultura muta de un lugar a
otro, sino que las formas de expresién que se cuentan por miles
son reproducidas al tiempo en distintas partes del mundo. No
necesariamente la cultura estd perdida, sino que simplemente
esta en constante mutacion.



Por otra parte, Fumero, Roca y Saez (2007) hacen alusién a
las particularidades culturales y sociales de la actualidad. Se
habla de las barreras, las propiedades, las transformaciones en
la representacion, la captaciéon y el manejo de la informacién
y las transformaciones corporales, sensoriales, relacionales en
las fronteras de la accién personal e identidad.

Fumero, Roca y Saez (2007) nos hablan de la naturaleza
fenomenoldgica de la web 2.0, su irrupciéon en los medios
de comunicacién y como estos Ultimos son permeados a su
vez por ella, como los cambios sociales y culturales afectan
la virtualidad y crean un nuevo modelo conceptual que tiene
diversas barreras. Estas barreras que se presentan son:

* Intangibilidad: nos habla de los problemas que se tienen
para poder «tocar» la informacién, cémo se produce
una distancia entre la informacioén y el informado por la
ausencia del objeto fisico que la represente.

* Hermeticidad: problemas con la «privacidad» de la
informacién, lo que se cuelga en la red no se elimina y
las personas vamos dejando nuestras huellas alli, esto
puede resultar peligroso.

e Discontinuidad: problemas relacionados con los «virus»
informéticos que pueden dafar la continuidad de la
informacion.

* Feudalidad: resistencia al cambio por parte de las
personas.

Dentro de las propiedades de la web 2.0, Fumero, Roca y
Séez (2007) plantean:
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* Digitalidad: por medio del sistema binario, se puede
representar cualquier informacion.

* Potencialidad: capacidad de los sistemas expertos de
comunicacion de autogobernarse.

* Omniprocesalidad: capacidad de unir informacion
con otra por medio de nodos -multisaurio y
multiplataformas-.

¢ Analogodigitalidad: cada vez es menos usual, esa
dualidad estad desapareciendo.

* Protescialidad: capacidad de adaptabilidad de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) a
las funciones y capacidades del ser humano.

e Multisensorialidad: activacion de los sentidos.

* Representatividad: la virtualidad y su validez frente a lo
real.

Y, por ultimo, como transformaciones funcionales de la
infraestructura infotecnolégica, se nos presenta:

¢ Neuralidad: homologacion de redes neuronales con las
redes de informacion.

¢ Intelectividad: cada nodo es un sistema inteligente,
aungue estando solo no es inteligente, él hace parte de

la inteligencia colectiva.

e Transformaciones espacio-temporales:
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— Distalidad: relacién entre la cercania y la distancia de
los nodos.

— Reticularidad: forma de construccién de las redes de
informacion.

— Movilidad: propiedad de los sistemas de informacién
para las redes de informacion.

— Instantaneidad: se relaciona con la distalidad, con la
rapidez de los sistemas de informacién cuando
se necesita la informacién.

— Ubicuidad: capacidad para estar en todas partes.

Maldonado (1998) analiza cémo la democratizacién de la
tecnologia cambia, modifica y cuestiona la relacion entre el
individuo y la sociedad. Ademdas, comienza con un tema muy
relevante para la sociedad actual: ;el ciberespacio en verdad
ayuda a crear un ambiente democratico? Por una parte,
propone que, al estar la cibercultura al servicio del hombre
y dado que se permite un flujo incesante de informacion, se
permitiria un mejoramiento en el sistema democratico. Pero,
por otra parte, la influencia de las multinacionales duefias
en gran parte del aparato comunicacional de mundo puede
configurar dicha informacion para sus intereses.

El término Teleputer es un vocablo formado por las palabras
teléfono, televisor y computador. Este concepto permitiria
la democratizacién de la informacién, porque posibilita al
espectador ser mas consciente e ir mas alla de la informacién
que le presenta los medios habituales, es el espectador el que
decide qué paginas visitar y qué paginas no, qué informacioén
tener en cuenta y cudl informacién no. Maldonado (1998) se
pregunta por qué, existiendo estas herramientas tecnoldgicas,
el espectador sigue siendo pasivo a la hora de informarse,
y también cémo salir del sedentarismo informatico. En este
ultimo punto, hace una aseveracién muy importante: subraya

la diferencia entre las posibilidades de que el Teleputer tiene
de democratizar la informacién y otra la probabilidad de que
esto ocurra.

Maldonado (1998) hace referencia a Tocqueville, quien
halla en la relacién sociedad-masa el origen del pensamiento.
Este pensador y politico francés sitia el lugar de la masa
adentro, encuentra en el surgimiento de esta el nacimiento
de la democracia moderna y, en ella, su destruccién, ya que
los deseos de esta mayoria se imponen, aunque no sea esta
decision un dechado de razén y virtud, siendo la colectividad
una masa ignorante, la cual propende a la igualdad y el
bienestar.

Por ello, se manifiesta renuente a creer que las comunidades
virtuales autorreferenciales permitan un advenimiento de una
verdadera democracia, ya que solo hay intercambio de ideas
de personas que piensan y sienten homogéneamente.

La democracia nace en la antigua Grecia, y alli era vista
como esa parte en la que todos los individuos de la sociedad
podian participar en la toma de decisiones sobre su territorio.
Sin embargo, esta democracia directa era ideologizada;
recordemos que no todos podian acceder a este privilegio: solo
los hombres nacidos en las polis podian tener voz y voto en las
cuestiones, estaban marginadas las mujeres, los esclavos y las
personas no nacidas en suelo griego. Mas adelante, Jefferson
afianza este concepto de democracia, concepto que en gran
medida se mantiene hasta nuestros dias.

La cibercultura, si bien ha dado acceso a més informacién
que nunca en la historia de la humanidad, también ejerce un
control sobre lo que se comparte. Por ello, el autor pone en
cuestionamiento que la cibercultura se aplique a la democracia
en el grado que pareceria. Esa tensién entre lo que deberia ser



la democracia —democracia directa—y el control social que se
ejerce mediante los mismos medios —democracia indirecta—
son el principal tema de esta parte del texto.

Existen maneras de frenar, en cierto sentido, la libertad
que daria la cibercultura para la democratizacién. Como la
metafora que plantea el autor sobre el letrero que se pone en
la puerta que dice: jCuidado con el perro!, y que consigue que
el individuo sea persuadido de no ingresar por miedo al perro,
aunque no tenga la certeza de la existencia de este; asimismo,
acttan las medidas de control: existe libertad, pero jcuidado
con pensar de manera auténomal

¢Es una red, una telarana? El autor plantea una discusion
sobre la semantica de la palabra red, en inglés web. No se
puede considerar la red como red, porque las redes de
telarafa son construidas por una sola arafa, y las redes de la
cibercultura no. No existe un Unico punto de inicio del hilo, y
por eso la analogia sobre el hilo de seda no calza en un sentido
pragmatico. La red y la arafa serfan vistas como el Gran
Hermano de Orwell. Por esa razén tedrica, Gilles Deleuze y
Umberto Eco han denominado este sistema «el laberinto», no
visto como el laberinto del Minotauro, sino como un «rizoma»
donde muchos laberintos se construyen y se conectan de
formas inesperadas.

Las ideas de la mayoria de edad planteada por Kant son
retomadas por Maldonado (1998) para criticar, en cierta forma,
el concepto de autonomia de los seres humanos. La mayoria
de edad no se da con el nimero de afos que se tienen, sino
con la capacidad de emancipacién del pensamiento. Por otra
parte, también se plantea la restriccion social: por miedo o por
coaccion de la sociedad, el individuo deja que hacer cosas o
de tomar posiciones y actitudes por miedo a ser rechazado
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o juzgado por la sociedad. Las relaciones de poder de la
sociedady el individuo afectan en mucha medida la democracia
directa, porque la autonomia depende de la aceptacion que la
sociedad ejerza.

La «republica electréonica» supone garantizar el derecho
de todos los individuos a participar en la toma de decisiones.
También es objeto de esta reinventar la politica. En teoria, el
hecho de digitalizar, incluir y «tecnologizar» la politica haria
que la democracia surgiera resplandeciente. Pero, segun
Maldonado (1998), hay algo que no le termina de convencer:
y es que, en el fondo, a los encargados de la politica no les
interesa una verdadera democratizacion.

Uno de los puntos de encuentro de todas las formas de
«republica electrénica» es el del tributo al concepto populista
delademocracia. Histéricamente, el populismo ha estado unido
al comunitarismo, con su vertiente rusa y estadounidense. Se
entiende, entonces, que la democracia en red tiende a romper
el paradigma del elitismo y a fomentar la bisqueda de unos
ideales de otro tipo. El elitismo tiene miedo de los excesos de
la democracia y el populismo de los excesos de las élites.

1984 (1949) es una novela de George Orwell, en la que
se presenta el Estado como un ente de control total. ;Cuéles
son los medios de utiliza? Los medios de comunicacién. Para
Aldous Huxley, por otro lado, la idea de Un mundo feliz (1979)
es la de unos individuos con el mundo de informacién a sus pies
sin interés alguno por cuestionarla. Las dos miradas futuristas
tienen un punto de partida: la sociedad como masa.

En el siglo XIX, se gesta un nuevo concepto sobre el papel
de las multitudes en la sociedad, existe un temor heredado
de las monarquias a las masas, aquel sérdido pueblo pone
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en peligro los pilares de la civilizacién. Para la época, existen
mejores técnicas, mayores riquezas; sin embargo, contrario
a este progreso, las relaciones sociales se tornan mas
irracionales y la cultura méas pobre; anticipando el descontento
de la muchedumbre, se crean nuevos modos de control de los
movimientos populares. Los movimientos intelectuales evaltan
la situacién y deciden como recomponer la hegemoniay frenan
cualquier intento de revolucién.

La cibercultura se adhirié a la propaganda como un
mecanismo de manipulacién de las masas, y la cultura sucumbe
al sacar de foco el pensamiento y la critica. Convertir a las
personasen hombres superfluos esunade las caracteristicas que
sobrevive hasta ahora en nuestra sociedad masificada, no por
el totalitarismo, sino por el consumo: «las soluciones totalitarias
pueden muy bien sobrevivir a la caida de los regimenes
totalitarios» (Arendt, 2004, p. 557). Solo el pensamiento y la
accién nos haran libres. Cuando el pensamiento y la reflexion
faltan, lo hace también la responsabilidad en las propias
acciones.

Desde el temor a la masa a la total desarticulacién de esta, la
burguesia emergente supo cémo controlar a la muchedumbre
revistiéndola de la falsa idea de poder, utilizando para ello en
gran medida la cibercultura y la masificacion de la informacion.
La busqueda de lo popular por encontrar un lugar en la cultura
es solo un engafio para utilizar su poder a favor de la clase
burguesa.

También Vizcarray Ovalle (2011) comentan que, desde que el
mundo se globalizé, las cosas han tomado un ritmo mucho mas
rdpido que nunca en la historia, las distancias se han acortado,
las comunicaciones son cada vez mas rapidas, la virtualidad y
el ciberespacio son una realidad diaria y la cibercultura emerge

para poner en contacto a cualquier persona en cualquier
lugar del mundo, aparece como unificadora de todos estos
conceptos que estan cambiando a cada momento el mundo
en el que vivimos.

Vizcarra y Ovalle (2011) presentan una cuestiéon que parece
natural al ser humano y a la vida misma: el tiempo y el espacio.
Plantean que estas dos cuestiones tienen implicaciones
sociales y culturales que son pertinentes de ser analizadas.
Las relaciones humanas se han establecido por medio de esa
doble via que dan el tiempo y el espacio, es decir, una persona
se conoce con otra cuando estan en un mismo lugar y espacio,
de lo contrario, no. Con la aparicién de las TIC, esta situacion
ha cambiado: las relaciones humanas ya se establecen sin que
el tiempo y el espacio tengan mayor influencia, las relaciones
virtuales de todo tipo son cada vez mas una realidad viviente,
se puede decir que el mundo actual ha roto la barrera fisica.

La cibercultura se instala como una piedra angular entre lo
local y lo global, lo primero visto como ese espacio cercano que
se puede oler, tocar, y lo segundo como una suma de muchos
espacios locales que se configuran mediante un mercado y una
competencia para articularse a lo global. Podriamos pensar en
lo global como un cimulo de localidades que se pasan por
el tamiz de la tecnologia y que luego llegan a un individuo
virtualizado. De ahi la importancia de que la cibercultura se
centre en mediar entre los excesos y la falta de igualdad para
todo lo que se denomina local.

Para Vizcarra y Ovalle (2011), es innegable que las
tecnologias se integraron a la vida cotidiana de las personas.
Ademas, los avances cientificos —que no son otra cosa que
tecnologia aplicada— han llevado a la humanidad a dar pasos
agigantados en muchos ambitos de la investigacion. Es tan



intrinseca la relacién entre el hombre y la maquina que se ha
llegado a plantear el debate sobre la realidad de lo virtual.
Vizcarra y Ovalle, entonces, plantean que la virtualidad no
es una forma de lo real, sino que esta les da igual validez a
nuestros sentidos como la realidad propiamente dicha gracias
a la simultaneidad.

En este punto, surge el planteamiento de que el ser humano
ha sufrido y sufre una constante transformacion gracias a la
cibercultura, ya que, debido a la continua interaccién con
tanta y tan diversa informacién, se cambian los cédigos
identitarios del hombre, se suman unos con otros, mutan vy
se nutren unos de otros. Si bien es innato en el ser humano
aprender del entorno, Vizcarra y Ovalle (2011) indican que la
cibercultura abre el espectro de las posibilidades y, por ende,
ayuda a polinizar esos cédigos identitarios; no significa esto
que la cibercultura colonice estos espacios, sino que permite
al individuo tener una interaccién mucho mayor con el mundo.

«El cuerpo es una construccion simbdlica, no una realidad
en si misma» (Vizcarra y Ovalle, 2011, p. 39). ¢Esto qué
significa? Significa que es mediante el cuerpo que se hace
posible sentir la realidad y darle un significado. Por medio de
la tecnologia, también se puede dar significado a la existencia
de las cosas, por ello se propone la descorporizaciéon del
hombre. El ciberespacio es una metafora del mundo real, una
vez mas, donde no se anula la existencia real del cuerpo, no se
sustituye, sino que se le agrega una faceta mas a los tipos de
relaciones que se pueden tener, en este caso la relacién que
hay con el propio cuerpo.

El ser humano es social por naturaleza, asi que no es de
extrafar que, dentro de la cibercultura, esta caracteristica
humana se vea ampliamente desarrollada. Las comunidades
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virtuales permiten que con mucha mas facilidad se comuniquen
gustos y aficiones, y se logren afianzar lazos sociales. De tal
manera que la cibercultura da cabida a este placer del contacto
social, que puede ser incluso de igual importancia que la que
se tiene de manera fisica.

Esta mirada es muy discutible en la cibercultura: las relacio-
nes sociales medidas por la tecnologia. La apuesta de Vizcarra
y Ovalle (2011) es muy positiva, puesto que consideran que el
ciberespacio elimina muchas de las barreras que se tienen para
generar lazos sociales de forma fisica. La tecnologia, efectiva-
mente, cambia las relaciones personales y no solo en relacién
con el tiempo y el espacio, sino que también lo hacen por me-
dio del lenguaje. Se puede estar en un mismo lugar sin hablar
el mismo idioma y la tecnologia se convierte en un intermedia-
dor de ideas y un acercamiento con el otro.

Asi, se puede deducir que la cibercultura, como la nueva
manera en que la cultura se ve manifestada, tiene sus propias
particularidades, caracteristicas y probleméticas. Es una nueva
forma como la humanidad integra en su cultura las nuevas
tecnologias, y es por ellas que se da este nuevo tipo de forma
de interaccidn de unos con otros, ddndole a la historia otro
significado, un significado que puede tener mas que ver con
la presencia que con la mirada al pasado. Se podria pensar
en la cibercultura como una cultura mas democratizada quiza,
en una historia que ya no es contada por unos pocos. Habra
que buscar la manera de contar la historia cuando la cultura
produce una nueva manera de construir su propia historia.
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Una de las manifestaciones de la cultura es el arte, el artista
crea su obra porque es capaz de traducir las realidades de su
contexto y da voz a los procesos histéricos de su tiempo, ya
que:

el arte conserva aun ese elemento mistico y mitico
porque no se fundamenta en el progreso, sino que
reconstruye y recompone de maneras mdltiples
la historia, su historia. Con su capacidad absoluta
de recrear las realidades, muestra constantemente
estas caracteristicas propias de cada sociedad.
(Cruz, 2016, p. 17)

Es el arte una de las maneras como el ser humano representa
su historia dentro de la cultura de una sociedad, el arte refleja los
valores de la época en que fue creado y por medio del arte se
puede hacer historiografia a esta comunidad. El arte, la cultura
y la historia son conceptos muy unidos entre si, con canales
de interaccién en los que se dan validacion y explicacion unos
a otros. Es posible estudiar el arte desde la historia, asi como
la historia desde el arte, y hacer todo esto parte de la cultura.
La historia es el estudio de los seres humanos y los sucesos de
su tiempo, el arte permite reconocer ese tiempo y esa cultura,
y se convierte en un elemento de estudio y de guia para los
historiadores.

Bourdieu (2010) indaga la necesidad de ensenar las artes
ante la inminencia del mundo globalizado en el que se vive.
Manifiesta que el arte no puede ser entendido como un proceso

de creaciéon a secas, sino que hace parte de un entramado
de sucesos histéricos y culturales que atraviesa los fenédmenos
habituales de la vida. La obra de arte no es un objeto aislado
de las condiciones sociales que derivaron en su creacién, mas
bien se convierte en instrumento de transformacién social.

Los procesos histéricos marcados por las guerras dieron
como resultado las vanguardias artisticas del siglo XX: el
futurismo, el surrealismo, el dadaismo y la vanguardia rusa
marcaron un cambio en la representacion y dieron herramientas
al arte, desde la interdisciplinariedad, para manifestar sus
pensamientos: cadaveres exquisitos, montaje, collage vy
efecto de shock y el «manifiesto» vanguardista dan peso a
estas construcciones y evidencian que el arte en el mundo es
diciente y se presta para ejercer cambios sociales.

Asi, se evidencia que el arte no estad desligado del mundo que
lo vive, ni mucho menos lo estéan las diversas manifestaciones
de expresién que tiene este. Hay que pensar el arte bajo la
lupa de las reflexiones sobre la accién inclusiva de este, pues
todos, independiente de la posiciéon y el acceso, pueden
percibir, sentir, imaginar el mundo en el que viven. Aunque
Bourdieu (2010) diria que la sensibilidad artistica es un capital
adquirido por medio de la escuela, el habitus y la posiciéon
econémica, es pertinente pensar el arte y su pedagogia de
una manera interdisciplinar, apelando a una educacién en
contexto y haciendo del arte una vivencia que pueda traslucir
los procesos histéricos que se viven en un mundo globalizado.

Si se toma la senda de la educacién en historia, y en particular
de la historia del arte, se hace necesario hablar de la educacién
artistica, ya que se puede tomar la historia del arte como uno
de los elementos necesarios a la hora de hablar de educacién
artistica. Tanto launa como la otra se han venido implementando
de una manera escueta y soslayada. Cuando los nifios van a la



escuela, su principal preocupacién son las matematicas y el
lenguaje, en una jerarquizacion de las asignaturas, por lo que se
ve la educacién en artes y en historia del arte como un espacio
de recreacién y pérdida de tiempo o como herramienta para
la ensefianza de otras asignaturas. La creacién de proyectos
curriculares que le den un lugar mas significativo y de mayor
impacto a la ensefanza es la preocupacion del educador en
artes. Crear espacios en que se puedan romper las fronteras
de las manualidades y cambiar la vision de la educacién en
artes solo como herramienta pedagdgica para la ensefianza;
convertirla en la ensefianza misma.

Segun la Organizacion de Estados Iberoamericanos para
la Educacién, la Ciencia y la Cultura (OEI, 2010), la sociedad
actual tiene multiples formas innovadoras de ir tejiendo la
sociedad: las nuevas estéticas en el arte, que se superponen
unas con otras, y los grandes avances tecnolégicos hacen que
haya una alta incidencia de analfabetismo estético y digital en
los contextos educativos y sociales. Los retos de la educacion
van encaminados a conocer las situaciones particulares de esta
para poder actualizar los curriculos e impulsar la investigacion
y el desarrollo docente. La educacién en arte e historia del arte
se da como una estrategia de desarrollo de la sensibilidad, la
creatividad y la vision estética de la vida, junto con la vision
ética para la contribucién a la formacion de ciudadanos cultos,
tolerantes y solidarios.

Con todo esto, scudl es la ruta que se puede tomar?
Una educacién en artes que esté planteada para promover
el debate, la participacion y el compromiso colectivo, las
competencias necesarias para que el estudiante aprenda a
aprender, a convivir y a ser. Esto asegura que se imparta una
formacion integral para la construccién de la ciudadania,
promoviendo la creatividad, la disposiciéon a aprender y el
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trabajo en equipo, haciendo de la educacién artistica y de la
historia del arte un proyecto educativo anclado a la cultura y a
la participacion ciudadana.

Por tales motivos, los esfuerzos en esta area de la educacién
estan encaminados al fortalecimiento de la creatividad y de
la expresion artistica, llevadas mas alld de la mera visién de
«manualidades» que se tiene de la educacion en artes. Estan
dadas desde una interdisciplinariedad en las artes, desde un
conocimiento de su historia y de cémo esta se conecta con los
momentos actuales.

La historia del arte, por tanto, deberia ser una de las
asignaturas obligatorias en cualquier pénsum de educacion
artistica en cualquiera de los niveles educativos, ya que es
esta la que permite situar el arte en el contexto histérico
necesario para su efectiva comprension y, por extension, una
comprensién del mundo en el que se vive. Para llevarla a las
aulas, se hace necesario que esta area del conocimiento tenga
herramientas que le permitan llegar a los estudiantes de una
manera dindmica, critica, y acorde con las nuevas tecnologias.

No obstante, en la realidad, el panorama puede tornarse
desesperanzador: desde la educacién artistica, el panorama
educativo es muy pobre, y desde la historia del arte el pano-
rama parece mas aflictivo ain. Ademas de que las clases de
educacion artistica son menos frecuentes que otras asignatu-
ras como matematicas o lenguaje, son mucho menos frecuen-
tes las que tienen un enfoque histérico. La mirada de alguien
que estudia historia estd desarticulada completamente de una
visidn actualizada; como lo manifiesta Avellaneda (1999), las
humanidades hacen parte importante de la formacién de in-
dividuos para la sociedad, y se hace necesario el cambio en la
educacion.
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Galina Russell (2011) narra como surge una nueva forma del
quehacer humanistico. En 1949, un sacerdote italiano plantea
la opcién de realizar la busqueda de las concordancias en el
trabajo de Santo Tomas y otros autores de esta linea; para ello,
recibe la ayuda de la tecnologia, pasando los textos a tarjetas
por medio de un computador y, luego, haciendo que este
encontrara por si mismo la lista de palabras que se repetian. Se
inicia asi el primer proyecto humanistico donde la tecnologia
desempefia un papel muy importante, reconociendo la funcién
de las nuevas tecnologias dentro del trabajo de los humanistas.

Galina Russell (2011) plantea que, dentro de algunos de los
objetivos de estas humanidades digitales, se encuentran:

a. Crear bases de datos con recursos digitales
relevantes para las Humanidades. Esto incluye
la captura, estructuracién, documentacion,
preservacion y diseminacion de los datos.

b. Desarrollar metodologias que permitan generar
nuevos elementos derivados de estos datos.

c. Generar investigaciéon y conocimiento para
incrementar nuestra comprensién en las
Humanidades. (p. 3)

En ello, se ve la importancia del cémputo para el trabajo
humanistico; sin embargo, la formalizacién del campo se esta
dando de manera muy sosegada. Tanto el serio planteamiento
del campo como su implementacién se ve muy sesgada,
especialmente en América Latina; en paises como el Reino Unido
y Canadd, ha dado algunos pasos en centros especializados
como Digital Humanities, King’s College London y Humanities

Computing and Media Centre, University of Victoria, que bien
se podrian plantear en el contexto latinoamericano.

De esta manera, pensar la educacién en historia del arte
como un agente dentro de las humanidades digitales es un
reto aln mayor, e indispensable para el momento actual. Una
historia del arte que se apropie de lo digital, lo transforme y
transforme también su forma de ensefiar.

Hasta este punto se ha revisado la importancia que tiene la
ensefianza de las humanidades, la historia y la historia del arte
para el éptimo conocimiento de la realidad, pasado, presente
y futuro de la humanidad. Ahora, jcual es la forma de ensefar
la historia del arte en el mundo actual? ;jcual es la manera de
articular en trinomio educacién, tecnologia e historia del arte?

La educacion en tecnologia en las areas de educacion
en historia del arte es un drea poco explorada, no es facil
encontrar informacién especificamente de esta area del
conocimiento; sin embargo, se hallan trabajos que pueden ser
articulados o que hacen parte de la historia del arte o del arte
en general. Existen trabajos como el de Gértrudix, F.; Alvarez
y Gértrudix, M. (2012), donde se evidencia que la relacion
entre la tecnologia y el arte es de tipo instrumental, gracias a
la vinculacion con la empresa, la rdpida incorporacién de los
nuevos recursos y herramientas tecnoldgicas para la creacion
e impresion de las imagenes. Es decir, la relacién estd dada
desde la reproductividad del arte, desde la utilizacién de los
instrumentos para la creaciéon de obras seriadas.

En el campo didactico, se evidencia una fuerte relacion de
la tecnologia con la educacién como lo reconocen Paz y Fierro
(2014):



Especificamente, en el campo didactico se reco-
noce de manera categoérica la aplicabilidad que
tienen las TIC en el campo educativo. Se rescata
la importancia fundamental otorgada al proceso
pedagodgico durante el desarrollo de las activida-
des asociadas al proyecto de aula, especialmente
durante la ejecucién de las actividades planteadas
en la propuesta metodolégica. (Paz y Fierro, 2014,
p. 35)

Desde lo histérico propiamente dicho, se sabe que existen
simuladores histéricos que permiten el uso de algunas de las
herramientas mas sofisticadas que sirven para este campo
particular de estudio, esto es, los simuladores histéricos
electrénicos, los cuales han revolucionado la formacidén en las
TIC en esta area del conocimiento. Este tipo de herramientas
fueron disefiadas inicialmente por Semonche (1989), quien
hace énfasis en que la historia, mas que dar una serie de datos,
para lo que debe servir es para contextualizar los hechos
histéricos, y los simuladores fueron creados para tal fin.

Valverde (2010) propone hacer de la ensefianza de la
historia un juego para los estudiantes, ya que les permite no
solo ser espectadores de la historia, sino hacer parte de ella.
«Los juegos son un medio apropiado para centrar el proceso
de ensefnanza-aprendizaje en el alumno, haciendo posible un
aprendizaje significativo, enfatizando la solucién de problemas
y orientando el aprendizaje hacia un proceso activo de
comprensién» (p. 5).

Se resalta, entonces, que la relacion de la tecnologia
en los campos de la educacién, la educacién artistica y la
ensefianza de la historia se puede ver favorecida por la
utilizacion de herramientas tecnolégicas; y vemos también que
no se encuentra por ahora ninguna referencia a estudios que
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relacionen la historia del arte y su pedagogia con la educacion
en tecnologia propiamente. Por tanto, en este campo, esta
todo por hacer, desde lo instrumental y desde lo tedrico, desde
la educaciéon con tecnologia y en tecnologia. Por consiguiente,
se debe iniciar con la adquisiciéon de competencias basicas por
parte de los profesores de historia del arte, con temas como
la «alfabetizacién» o «formacién docente», sin descuidar las
reflexiones pertinentes sobre la tecnologia.

Como se mencionaba, el topico del historiador ha sido
errébneamente visto como el profesional anclado al archivo, a
la biblioteca y a los museos, en una posiciéon que poco mira
hacia adelante y que mas bien lo hace hacia el pasado. No
obstante, para entender el papel del historiador en arte en los
tiempos actuales, hay que comprender que este profesional
estd comprometido con el presente y que se proyecta en el
futuro, advirtiendo al hombre por medio de su historia grabada,
cantada, pintada o escrita, en lo que fue con relacién a lo que
esy alo que sera.

El historiador que quiera entender el pasado debe estar
comprometido con el presente y proyectarse hacia el futuro
permitiendo ver al hombre en todas sus dimensiones. «La
tarea que le estd reservada a la historia ahora la obliga a mirar
hacia nuevos horizontes, con una renovada visién acerca de
su metodologia, con una nueva carga de apasionamiento, y
con una nueva carga de relaciones con otras ciencias» (Grenni,
2013, p. 108).

Para ello, hacer un buen uso de las herramientas que
presenta la tecnologia es una manera de promover el
aprendizaje y mejorar la ensefianza de la historia del arte, no
solo para el disfrute de las manifestaciones artisticas, sino
también para permitir una mejor comprensién del porqué de
estas manifestaciones, sus pautas y tendencias y el contexto
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del pensamiento de cada periodo de la historia. El historiador
investiga, interpreta y explica por qué unas manifestaciones
artisticas se producen en un momento determinado, qué nos
quieren poner de manifiesto, etc. De tal manera que el docente
de historia del arte debe salir del prototipo de docente que
mira al pasado de espaldas al presente, esto debe cambiary,
para ello, esta rama de la ensefianza puede hacer uso de las
nuevas tecnologias para comprender la historia del arte desde
los nuevos medios y con una lectura actual.

Sin embargo, se debe tener en cuenta que, para ensefar
la historia del arte, también se pueden usar herramientas que
estén a la mano de todos, y que van desde diapositivas, libros
digitales, libros interactivos, juegos que ya existen o pueden
ser adaptados a las necesidades particulares de cada contexto,
los museos virtuales, visitas interactivas, software, paginas web
educativas, videos didacticos, etc. Aprender a usar y crear
este tipo de herramientas requiere una formacién que marque
la pauta en la construccion de un aprendizaje significativo
multidimensional.
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RESUMEN

El presente articulo de investigacion tiene como propésito evidenciar y entregar una posible
solucion a las dificultades comunicativas presentadas por la poblacién estudiantil del nivel de
bésica primaria de la Escuela Normal Superior de Acacias, Meta — ENSA, compuesta tanto por
poblacién con discapacidad auditiva como oyente.

Dichas dificultades radican principalmente en la diferencia de su lenguaje materno y
consisten especificamente en la deficiencia de espacios curriculares para la ensefianza de la
Lengua de Sefias Colombiana a los nifios oyentes y la falta del componente escritural del
idioma espafiol para los nifios sordos.

Por ello, se intenta a partir de un ambiente virtual de aprendizaje desarrollar diversas
estrategias para que los nifios oyentes aprendan el vocabulario basico de la LSC y que a su
vez los nifios con discapacidad auditiva aprendan el lenguaje escrito.

Palabras clave: sordo, oyente, dificultades comunicativas, lengua de sefias colombiana, AVA.
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The strengthening of communication processes
and social interaction for deaf and hearing children
through a Virtual Learning Environment —VLE—

ABSTRACT

The purpose of this research article is to demonstrate and deliver a possible solution to the
communication difficulties presented by the student population of the basic elementary level
of the Escuela Normal Superior de Acacias Meta, —ENSA—, composed of people with and
without hearing disabilities.

These difficulties lie mainly in the difference of their mother language, and consist specifically
in the deficiency of curricular spaces for teaching Colombian Sign Language to hearing children
and the lack of the writing component of the Spanish language for deaf children.

Therefore, from a virtual learning environment, this research aims at developing various
strategies for hearing children to learn the basic vocabulary of the Colombian sign language,
and at the same time, children with hearing impairment learn written language.

Keywords: deaf, listener, communicative difficulties, Colombian sign language, Virtual

Learning Environment —VLE—.




Anyin Katerin Martinez Velasco / Geraldine Isaza Rojas / Maira Alejandra Roa Ariza “"‘lu @IME“TE

Daniel Bejarano Segura / Pedro Abel Medina Rios Revista de Ia Facultad de Estudios en Ambientes Virtuales

Vol. 5 Nam. 2 de 2017

Le renforcement des processus de communication
et d'interaction sociale des enfants sourds
utilisant un dispositif APV

RESUME

Ce document d'investigation tente d'offrir une solution concréte aux difficultés de
communication que présente la population étudiante de |'école primaire Normale Supérieure
de Acacias, Meta - ENSA composée d'une population malentendante et entendante.

Ces difficultés communicatives sont principalement liées a la différence des langues
maternelles et consistent en une carence d'espaces scolaires spécifiquement dédiés a
I'enseignement de la langue des signes aux enfants entendants et le manque de composants
écrits de la langue espagnole pour les enfants sourds.

Un environnement d'apprentissage virtuel est alors élaboré pour développer des stratégies
d’'enseignement-apprentissage différentes permettant aux enfants entendants d’apprendre le
vocabulaire de base de la langue des signes et aux enfants souffrant d'une déficience auditive
d'apprendre la langue écrite.

Mots cléfs: malentendant, entendant, difficultés de communication, langue des signes
colombiennne, EVA.
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O fortalecimento dos processos comunicativos e
interacao social para criancas surdas e
ouvintes mediante um AVA

RESUMO

O presente artigo de pesquisa tem como propésito evidenciar e entregar uma possivel solugdo
as dificuldades comunicativas apresentadas pela populagdo estudantil de basica primaria
da Escola Normal Superior de Acacias, Meta — ENSA, composta tanto por populagdo com
limitagdes auditivas como ouvinte.

Estas dificuldades se localizam principalmente na diferenca de sua linguagem materna e
consistem especificamente na deficiéncia de espacos curriculares para o ensino da Lingua de
Sinais Colombiana —LSC— as criangas ouvintes e na falta do componente escritural do idioma
espanhol para as criangas surdas.

Por isso, a partir de um ambiente virtual de aprendizagem, se tenta desenvolver diversas
estratégias para que as criangas ouvintes aprendam o vocabulario basico da LSC e que por sua
vez as criangas com limitagdes auditivas aprendam a linguagem escrita.

Palavras-chave: surdo, ouvintes, dificuldades comunicativas, lingua de senhas colombiana,
AVA
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1. Introduccién

En la Escuela Normal Superior de Acacias (ENSA), encontramos
dos poblaciones de estudiantes, una con diversidad funcional
auditiva —no oyentes— y otra de convencionales —oyentes-.
Sin embargo, la ENSA no brinda espacios curriculares de
ensefianza de la lengua de sefias colombiana (LSC) para los
nifos oyentes, mientras que los nifos sordos deben aprender
inicialmente la LSC y luego el espafol escrito, asi que los
nifos de ambas comunidades presentan dificultades al querer
comunicarse. Esto se debe, en primer lugar, a los bajos niveles
de interaccién social entre estas dos poblacionesy, en segundo
lugar, al poco conocimiento de LSC por parte de la comunidad
educativa oyente. Por tanto, apoyarnos en las tecnologias de la
informacién y de lacomunicacién (TIC) desde el ambiente virtual
de aprendizaje (AVA) permitié establecer el disefio y desarrollo
de un ambiente educativo para que las poblaciones sordas y
oyentes minimicen las barreras sociales y de comunicacién en
la escuela. Los dispositivos méviles como tabletas y celulares
permiten aplicar el AVA, en ella se encuentran dos mundos
interactivos _uno para oyentes y otro para sordos—, la primera
contiene vocabulario bésico de LSC y la segunda vocabulario
inicial de la lengua escrita. El desarrollo tecnoldgico se integra
con otros recursos teleméticos, con acciones pedagodgicas en
el aula de clases y en diversos espacios educativos. El proyecto
se realizé con nifos oyentes de cuarto grado de escolaridad y
con nifios sordos desde los grados primero a quinto.
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2. Los ninos sordos en el
ambiente escolar

Los estudiantes sordos se enfrentan a una dificultad al querer
relacionarse con sus pares oyentes, ya que, en primer lugar, la
lengua natural, considerada la primera lengua en cada grupo,
es diferente, los oyentes no tienen manejo del vocabulario
de la LSC y los nifos sordos no tienen dominio de la lengua
escrita. En segundo lugar, porque la institucién no cuenta con
espacios pedagogicos donde se facilite el aprendizaje de la
LSC. Por estas razones, se forma una barrera comunicativa
en la interaccion de estas dos comunidades. ;Cémo se
puede mejorar la interaccion social entre estudiantes sordos
y oyentes utilizando AVA? A continuacién, se evidencia el bajo
conocimiento de la LSC por parte de los oyentes y la escritura
en los estudiantes sordos.

Figura 1. Empleo de LSC y escritura en nifia oyente y nifia sorda.
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Fuente. Fotografia de los autores.
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El objetivo de este trabajo es fortalecer los procesos
comunicativos y la interacciéon social por medio de un AVA,
mejorar el vocabulario inicial del espafiol escrito en los nifios
sordos de primaria y acercar a sus pares oyentes al aprendizaje
del vocabulario bésico de la LSC para disminuir las barreras
actuales entre estas dos comunidades.

2.1 Los procesos de interaccion entre nifios sordos y
oyentes

La competencia social de la persona sorda se puede construiry
mejorar de forma adecuada edificando nuevas conductas que
le permiten autorregular sus comportamientos especificos y la
forma de relacionarse con los demas (Veinberg y Silinger, 2000,
p. 15). Por ello, quienes son escolarizados tempranamente
o provienen de un nucleo familiar sefiante —ambitos en los
que el individuo sordo se autoobliga a relacionarse con una
o mas personas— se favorecen integralmente formando en
su pensamiento la necesidad de interactuar con los demas
y cultivando habilidades sociales como iniciar y mantener
conversaciones, hablar en publico, expresar sus sentimientos,
el agrado, defender los propios derechos, pedir favores,
rechazar peticiones, hacer y aceptar cumplidos, expresar
opiniones personales incluido el desacuerdo, expresar
justificadamente la molestia, desagrado o enfado, disculparse
o admitir ignorancia, pedir cambios en la conducta del otro y
afrontar las criticas.

Tanto la competencia social como las habilidades sociales
se enmarcan dentro del comportamiento adaptativo de la
persona, alli la lengua como sistema organizado de signos
desempefia un papel importante al posibilitar el intercambio
de experiencias sociales por medio de la comunicacién (Garcia,
2002, p. 33). Son estas habilidades las que permitiran que el

nifio se desenvuelva y demuestre capacidad de dar respuesta
ante las situaciones que pongan a prueba su formacién social,
tolerando las diferencias que encuentra entre su personalidad
y la de sus iguales oyentes. Una estrategia fundamental para
favorecer este intercambio es el juego (Bofarull y Fernandez,
2012, p. 57), donde el nifio sordo y oyente llevan en practica
las habilidades sociales aprendidas y desarrolladas, con las
cuales fortalecen sus capacidades intelectuales, fisicas, crean
y unen fuertes lazos de amistad. Ademas, el trabajo en grupos
donde se incluyen nifios sordos brinda la oportunidad para que
ellos tomen la iniciativa de acercarse al otro, dar sus propias
opiniones y sentir que son valorados por sus companeros.

2.2 La comunicacién entre ninos sordos y oyentes

La falta de conocimiento de una lengua escrita hace que se
dificulte la comunicacién y los procesos de interaccién entre las
dos poblaciones (Andrade y Castro, 2009, p. 5), puesto que, si
el individuo oyente no tiene el conocimiento de la lengua de
sefias, puede emplear la escritura u otros lenguajes visuales
como opcién en el intercambio de mensajes, imagenes,
pinturas y onomatopeyas que son leidas por los nifios sordos.
Es comln que los nifios sordos usen ejemplos gréficos o
escritos para comunicar algo en los que relacione una «palabra»
con un «significado». En la figura 2, se muestra el intercambio
bicultural entre los estudiantes sordos y oyentes apoyado por
el docente de apoyo sordo al corregir el empleo de las sefas.
En el proceso comunicativo entre los nifios, no solo implica
que el estudiante identifique una imagen, sino que use sus
esquemas mentales, interprete y organice sus presaberes para
resignificar aquello que le transmite una persona oyente en
esta representacion, sino que también compromete a quien ha
recibido el mensaje a que use el mismo u otro método para dar
una respuesta adecuada.
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Figura 2. Interaccién de los nifos sordo y oyentes.

Fuente. Fotografia de los autores.

2.3 Los ambientes virtuales de aprendizaje en la integra-
cion social de los sordos

La investigacion propuesta por Zapata, Bonfante, Acosta y
Suérez (2016) permite generar un modelo de produccién
de contenido digital para la formacién de profesores en
la diversidad y mejora en el aprendizaje de los sordos (p.
103). Desde la pragmatica, el modelo invita a la creacién de
comunidades de practica que incluyen a sus estudiantes y
diversas disciplinas, se espera que emerjan comunidades con
participantes, en especial de sordos y oyentes que entren en
contacto permanente de forma asertiva sin tener limitaciones
en el proceso comunicativo. El proceso de disefio y produccién
de contenidos requiere que el docente tenga conocimiento
real de las nuevas y emergentes tecnologias, sean ellos quienes
produzcan de manera competente los recursos educativos y
didacticos y tenga disposicion para indagar las dificultades de
comunicacion en el aula de clase.
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Actualmente, los usos de las TIC se han convertido en una
herramienta para facilitar el aprendizaje de los estudiantes
(Zappala, Koppel y Suchodolski, 2011, p. 8). Sin embargo,
para las personas no oyentes, no es facil acceder a algunas de
estas, pues sus componentes no lo permiten; por esta razén,
es necesario crear ambientes virtuales que ayuden a esta
poblacion en el acceso a la informacion y la comunicacion.
Las TIC son recursos que rompen las barreras de la interaccién
entre la comunidad sorda y oyente, y asi mejoran la calidad
de vida de los educandos con diversidad funcional auditiva. El
aprendizaje del estudiante sordo se da de forma mas sencilla
mediante las TIC, las cuales permiten superar dificultades
y posibilitan el apoyo en los aspectos de mayor necesidad,
porque es importante saber que el estudiante sordo no puede
prestar atencién a dos acciones (Agudelo, Moreno y Rodriguez,
2014, p. 6), la primera observar al intérprete y la segunda ver el
tablero o el docente que esté explicando la clase. Esto conlleva
que los ambientes virtuales sean una herramienta vital, no
solo para el estudiante con diversidad funcional auditiva, sino
también para el docente, pues el estudiante se centra solo en
la actividad que encuentra en el recurso tecnolégico.

En el disefio de un AVA para nifios sordos, se debe tener
en cuenta una interfaz que facilite el trabajo de los usuarios no
oyentes. Para ello, es preciso entender el modelo mental del
usuario sordo y sus capacidades cognitivas. Solo asi se podra
facilitar la operacion de las actividades que propone el sistema
teniendo en cuenta que las personas sordas tienen dificultades
en el procesamiento fonolégico o gramatical, lo cual repercute
en las tareas de lectura.

Cuando las personas sordas buscan informacién en las
pantallas, pueden tener problemas al ser textual el objeto de
busqueda, porque el lenguaje escrito por parte de personas
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sordas presenta diferencias en la distribucién de las partes en
una oracion, estas son mas cortas, simples y rigidas (Valenzuela,
Begueriy Collazos 2015, p. 534); por esta razén, se busca que
un AVA maneje elementos visuales en la LSC.

Este proyecto se trabajé desde la metodologia investigacion-
accién, siguiendo un disefio metodoldgico que se configura
como una espiral de ciclos: exploraciény reflexion, planificacion,
accion y observaciéon y evaluacién. Segin Munoz, Quintero
y Munévar (2002), la investigacién-accion-reflexiéon ayuda a
reconocer el significado de la profesion educativa, transformar
la propia practicay estrechar la coherencia entre el pensamiento
y la accién del educador (p. 13). El tipo de investigacion que
se trabajo fue mixta, la cual permite hacer un andlisis del
ambiente en el que se desarrolla el problema que afecta a
dos comunidades, a saber, los estudiantes sordos y oyentes
de primaria de la ENSA que viven con barreras comunicativas.
Se usa un tipo de estudio comprensivo, ya que se pretende
mejorar la practica a través de su transformacién; por esta
razén, se comprendié la realidad de las dos poblaciones al no
poder comunicarse y se transformé con ayuda de las praxis
aplicadas sobre la LSC en la poblacion oyente y lengua escrita
en los sordos.

La investigacion y la practica educativa se enriquecen
mutuamente si se emplean las TIC. Ademas, desde la
investigacién-accion, el proceso por ciclos en espiral permite
validar las transformaciones en la interaccién social entre estas
dos poblaciones. El proceso de aprendizaje en cuanto a la LSC
por parte de la comunidad oyente y el lenguaje escrito en los

sordos desde este tipo de investigacién requiere un trabajo
colaborativo y participativo, debido al papel fundamental de
la formaciéon integral en los estudiantes; ademas, ayuda a
identificar problemas en el aula de clase, darle su respectiva
solucidn y realizar una reflexién critica de sus avances.

Para lograr los propodsitos, se realizaron diversas praxis
en los diferentes ciclos, siguiendo las fases metodoldgicas e
intencionalidades propias del trabajo investigativo. Estas se
describen a continuacion (Figura 3).

Figura 3. AVA para aprender sefias y escritura.

Hola aqui encontraras dos
opciones, si eres sordo selecciona
escritura o si eres oyente selecciona
seha Vamos Diviértete

APRENDE APRENDE

.SENAS . | ESCRITURA

Fuente. Fotografia de los autores.




3.1 Ciclo cero

Para lograr evidenciar este problema, se aplicaron instrumentos
como diarios de campo, listas de chequeo y un test que fue
realizado en la plataforma virtual Educaplay. Por medio de
estos, se muestra la falta de conocimiento de la LSC por parte
de la comunidad oyente y el espafol escrito en sus pares
sordos.

3.2 Ciclo uno

Para revalidar el problema, se aplicaron dos planes de accién
apoyados en actividades de ensefianza en lengua de sefas
béasicas e instrumentos, los cuales sirvieron como muestra de
la continuidad de este en la institucién. Al haber reflexionado y
evaluado el proceso, se procedié a capacitar al nifio oyente en
LSC y al nifio sordo en escritura.

3.3 Ciclo dos

En este ciclo, se continta con la aplicacién de praxis apoyadas
enlasTIC, en las cuales se trabajaron las variables de interaccion
social y procesos comunicativos, donde se evidencié un
intercambio bicultural en estas dos poblaciones.

3.4 Ciclo tres

Mas adelante se observan los avances que tenian los estudian-
tes en los contenidos de la familia, los colores, los animales y
los nimeros al haber sido ensefiados por los docentes.

Para evidenciar el avance en la LSC en los estudiantes
oyentes y de la lengua escrita en los estudiantes sordos, se
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utilizaron AVA para la realizacion de las praxis que estuvieron
acompafadas de instrumentos como el diario de campo, test
y una lista de chequeo; los nifios sordos y oyentes se integran
mejor en las actividades programadas al lograr entenderse en
ambas lenguas y resolver las preguntas (Figura 4).

Figura 4. Resultados de avances en el conocimiento de lengua de sefias y escritura.

FAMILIA COLORES ANIMALES NUMEROS

Categonas

m Incorrecto

Correcto

Fuente. Elaboracién propia.
3.5 Ciclo cuatro

Se desarrolla el proceso individual de cada nifio sordo y
oyente teniendo en cuenta el modelo evolutivo en lectura y
escritura, cuyos niveles son literacidad inicial, en desarrollo
y en maduracién (Lissi, Raglianti, Grau, Salinas y Cabrera,
2011, p. 43), que, junto con el dominio de la lengua de sefias,
complementan las habilidades comunicativas en la integracion
con los nifos oyentes. La evaluacién en el componente escrito
segun el nivel de literacidad se presenta en la figura 5, para
la cual a cada nifo se le entregan fichas gréficas segun los
contenidos y ellos deben escribir la palabra que corresponda.
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Figura 5. Nifios interactuando con el AVA.

Espanol Escrito (Sordos)
r

Fuente. Fotografia de los autores.

4. Diseno del AVA

El AVA Fortalecimiento de Interaccién Social (FISO) se convierte
en una herramienta donde los nifios de primaria con diversidad
funcional auditiva y oyentes logran interactuar con los objetos
que se encuentran en él, ya que estd estructurado en HTML5
y puede ser leido por un software como el de los dispositivos
moviles, tabletas, portatiles, computadores de escritorio, por
medio de los cuales se permite el aprendizaje de la LSC y la
escritura y asi facilitar la interaccién social (Figura 6).

El fortalecimiento de los procesos comunicativos e interaccién social
para ninos sordos y oyentes mediante un AVA. Pp. 86 - 100

Figura 6. Nivel de literacidad en el componente escritural.

Fuente. Elaboracién propia.
4.1 Lenguaje de programacion

El lenguaje de programacion que se utilizé es JavaScript, que
es un lenguaje interpretado y usado para multiples propésitos,
pero solo considerado como un complemento hasta ahora.
Una de las innovaciones que ayudd a cambiar el modo en
que vemos JavaScript fue el desarrollo de nuevos motores
de interpretacion, creados para acelerar el procesamiento
de coédigo. A continuacién, se presenta el esquema de
funcionamiento del AVA, teniendo en cuenta la accesibilidad, la
vigencia de tiempo, la interaccion y las actividades propuestas.




Figura 7. Esquema de funcionamiento.

Virtual - Sin acceso a internet

Accesabilidad

Dispositivos tecnologicos - Computadores. Celulares y Tabletas

. . . Usar la herramienta
Vigencia del tiempo ; )
Tiempo indefinido

Aprende sefias - Oyentes
Interaccion Mundos interactivos

Aprende escritura - Sordos

.. Oyentes - Videos L.S.C. - Subtitulos - Arrastrar imagenes
Actividades
Sordos - Videos L.S.C. - Arrastra palabras - Escritura de palabras

Fuente. Elaboracién propia.

La clave de los motores més exitosos fue transformar el
codigo JavaScript en cédigo maquina para lograr velocidades
de ejecucion similares a aquellas encontradas en aplicaciones
de escritorio. Esta mejorada capacidad permitié superar viejas
limitaciones de rendimiento y confirmar este lenguaje como
la mejor opcién para la web. HTMLS provee bésicamente tres
caracteristicas: estructura, estilo y funcionalidad.

Nunca fue declarado oficialmente, pero, incluso cuando
algunas APl —application programming interface— y la
especificaciéon de CSS3 por completo no son parte de este,
HTML5 es considerado el producto de la combinacién de
HTML, CSS y JavaScript. Estas tecnologias son altamente
dependientes y actian como una sola unidad organizada bajo
la especificacion de HTML5. HTML esta a cargo de la estructura,
CSS presenta esa estructura y su contenido en la pantalla
y JavaScript hace el resto. Se decidié por un AVA porque
contempla el ambiente virtual donde se puede aprender a
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partir de diferentes recursos como el video, la escritura o el
interactivo que sirve como método de evaluacion.

4.2 Edicion de videos e imagenes

Para obtener las sefias completas, se realizaron videos, los
cuales necesitaban edicion. Al indagar cudl era el programa
adecuado para tener una buena calidad en los videos,
encontramos cédec H.264, que es un codificador de video
extremadamente escalable, lo que permite entregar una
excelente calidad a través del entero espectro de banda ancha,
desde television de alta definicién a conferencias de video y
multimedia mévil 3G. Gracias a esta herramienta, los videos
quedaron con extensiones MP4, ya que se exportaron con un
codéc H.264. El formato de las imagenes para web se utiliza
generalmente PNG, también encontramos otros formatos
como JPG segun la necesidad del usuario.

En la aplicacion del AVA que logré ser implementada a las
comunidades de nifios, se evidencié el aprendizaje de los
estudiantes oyentes, los cuales adquirieron un vocabulario
basico en LSC —alfabeto dactilolégico, saludos, familia,
colores y nimeros de dos cifras—, a su vez los estudiantes
sordos fortalecieron el dominio de la lengua escrita.

Esto tuvo efectos positivos dentro del contexto escolar,
porque ayudo a fortalecer el aprendizaje y la interaccion social,
minimizar las barreas comunicativas y fomentar el uso de
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herramientas tecnoldgicas por medio del AVA en las tabletas
electrénicas de la institucién, con la cual se retroalimentara lo
visto en las praxis anteriores.

Con la implementacién de las estrategias pedagogicas y
didacticas apoyadas por medio de las TIC se logré fortalecer
la interaccion social entre la comunidad sorda y oyente. Se
observé que los estudiantes de primaria sordos y oyentes
interactuaron a partir de las praxis lidico-pedagdgicas donde
hubo un intercambio de idiomas, lo cual ayudo a disminuir las
barreras comunicativas.

Los estudiantes del grado quinto de primaria mejoraron
su aprendizaje y conocimiento del vocabulario basico de
la LSC —alfabeto dactilolégico, saludos, familia, colores
y nimeros de dos cifras— por medio del AVA FISO. Con el
uso de la herramienta de software FISO, los estudiantes,
tanto sordos como oyentes, lograron una estimulacion
adicional en motricidad fina, ya que, a través de las tablas, los
dispositivos moéviles y del ratén en la computadora, ejercitaban
trasparentemente desde una serie de eventos en la pantalla
como resultado del movimiento causado por su mano sobre
el enlace, el ratén o una tecla que generaba una causa-efecto.
Algunos, en el inicio, lo hacian timidamente y, a veces, con
torpeza, golpeando el teclado, el ratén o la pantalla, pero
luego de la practica y repeticion de las acciones se obtuvo
una ganancia sorprendente, ya que con certeza y precision
ejecutaban acciones y se divertian aprendiendo.

Con la implementaciéon del lenguaje de programacion
JavaScript, se logré generar elementos dindmicos que
comodamente se pueden enviar y compartir via web que
incluyen efectos de texto que se muestran y ocultan,
operaciones activadas con el pulso de botones o enlaces,
animaciones y mensajes a través de ventanas de aviso al
usuario, lo cual aporté al desarrollo del AVA significativamente
y permitié al usuario su propio nivel de aprendizaje. Este
lenguaje posibilité ademdas crear paginas dindmicas y
llamativas en las que se puede interactuar mas con los
usuarios dejando una experiencia visual mas atractiva, ya que
su rapidez es mayor al permitir ejecutarse en el servidor que
aloja el AVA.

Con el desarrollo del AVA FISO, se estimularon profesio-
nalmente los requerimientos del proceso de produccion multi-
media, lo cual hizo posible generar en los miembros del equi-
po de trabajo de esta investigacion habilidades en disefio y
manejo de guiones y LSC, disefio grafico para comunicacion,
administracién de tecnologia streaming, disefio web y técnicas
de preproduccién, produccién y posproduccion, que motiva
a continuar con mas modulos que se incluiran en el futuro de
FISO.
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La educacion virtual surge como resultado de la evolucion de la
educacién a distancia y la confluencia de diversas tecnologias,
asi como su respectiva integracién a los procesos formativos de
los estudiantes. Asi es como hoy en dia la educacién virtual es
una modalidad de formacién revolucionaria dado que permite
el acceso a cualquier persona a un ambiente de aprendizaje
independiente del lugar y del momento en el que se encuentre,
lo cual posibilita que cada dia mas y mas personas se beneficien
de la modalidad. Asi, la alta diversidad de estudiantes que
pueden acceder a este tipo de educacién crece continuamente,
y plantea nuevos horizontes y perspectivas que deben ser
abordados desde las lineas de investigacion de las diferentes
instituciones de educacién superior que ofertan entre su hacer
programas virtuales.

En esta nueva edicion de la revista Virtu@Imente, la seccion
de Cara a los Expertos conté con la participacion de Guillermo
Bautista, profesor e investigador de la Facultad de Ciencias
de Psicologia y Ciencias de la Educacién y director del Méaster
Universitario de Formacién de Profesorado de Educacion
Secundaria Obligatoria y Bachillerato de la Universitat Oberta
de Catalunya —UOC—; Juan Bayona, director regional Nodo
Zona Occidente - CEAD Medellin de la Universidad Nacional
Abierta y a Distancia —UNAD—; y Marco Elias Contreras,
decano de la Facultad de Estudios en Ambientes Virtuales de
la Universidad EAN.

Juan Bayona
Ferreira

Marco Elias Contreras

Guillermo Bautista

El interés por el estudio de los ambientes virtuales
de aprendizaje dentro de la comunidad educativa
viene imponiéndose a nivel global, fruto del aumento
en la oferta de programas virtuales y, por supuesto,
del avance de las tecnologias de la informacién y la
comunicacién. Desde su punto de vista, ;cuales son las
tendencias y fronteras que identifica en la investigacion
sobre ambientes virtuales de aprendizaje? Y, en este
mismo sentido, ;cuales temas de investigacion cree que
deberian privilegiarse?

GUILLERMO BAUTISTA:

Son diferentes los temas que se estan abordando desde la
investigacion en este dmbito. Hay aspectos como el aprendizaje
competencial, la evaluacién acorde con esta tipologia de
aprendizaje, la identidad asociada a la evaluacion, el analisis
de gran volumen de datos —big data— que los usuarios de
los entornos van dejando en sus diferentes interacciones,
la comunicacién e identificaciéon de los estudiantes con la
universidad y el proceso de aprendizaje, fundamentalmente
para evitar el abandono etc., podrian ser algunos de los temas
que actualmente preocupan a la comunidad cientifica en el
ambito de la educacién virtual.

JUAN BAYONA:

Entre las tendencias, se identifican especialmente las
estrategias y técnicas de aprendizaje y el aprendizaje auténomo
colaborativo y significativo, las cuales son clave porque cada
dia es mas importante que las personas aprendan a aprender
por sus propios medios y requieren desarrollar la competencia
para este fin. La investigacion debe profundizar en las lineas
mencionadas, en tematicas como aprender a leer y escribir
autorreguladamente, gerencia del tiempo, gestién en general
de procesosy proyectos y su relacién con la ecologia ambiental.



Sandra Ortega / Carolina Mejia

Juan Bayona

Ahora, jcuéles temas de investigacién cree que deberian
privilegiarse? La Universidad Nacional Abierta y a Distancia —
UNAD— estd incursionando en cursos investigativos, desde
el punto de vista pedagdgico y didactico, para favorecer
y potenciar los ambientes de aprendizaje. Los proyectos
que se tienen en marcha buscan identificar capacidades,
potencialidades y habilidades de los estudiantes para trabajar
en ambientes virtuales. Asi mismo, se desarrollan proyectos
referidos a estrategias de estudio. Uno de los proyectos de
investigacion estd orientado a la gerencia del tiempo del
estudiante, como un elemento clave para la adaptacién a la
educacion a distancia, asi se busca responder a cémo regular
sus tiempos para ser exitoso en educaciéon a distancia. Otro
proyecto es el dominio afectivo para el aprendizaje de las
matematicas. Hipdtesis: dificultades en mateméticas... las
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creencias, los miedos, los bloqueos... La UNAD caracteriza
en cada estudiante las siguientes competencias para su
ingreso: competencias en matematicas, comprension lectora,
herramientas informaticas e inglés. Esta caracterizacion le
permite mediante el servicio de Consejeria el disefio de
estrategias adecuadas a las necesidades de los estudiantes
para promover su insercion exitosa en los ambientes virtuales
de aprendizaje —AVA-—.

Entonces, jcuales otros temas por investigar? Por
ejemplo, estilos de aprendizaje y AVA, gestidon de
contenidos académicos segtn disciplinas y su desarrollo
en AVA, educacién a distancia para el desarrollo de
la ruralidad mediante AVA, didacticas aplicadas a
contextos socioculturales e implicaciones en los AVA.

MARCO ELIAS CONTRERAS:

Creo que debemos reconocer que, a pesar del recorrido
y el avance de la educacién virtual en el mundo, en especial
en las Ultimas tres décadas, sigue imperando la tradicion de
la presencialidad en las practicas de ensefanza-aprendizaje,
especialmente entre los profesores, esa es una realidad que
no podemos desconocer. Esto afecta la virtualidad, implica
mayores esfuerzos de socializacion de la naturaleza de la
educacién virtual y también de investigacion. La educacién
virtual no permite improvisaciones ni ensayos, es claro,
entonces, que la investigacion se constituye en un soporte
importante para seguir avanzando, para seguir encontrando
caminos y para poner en accién innovaciones y cambios en
las practicas educativas. Desde mi punto de vista, todavia
hay mucho por hacer en el campo de la investigacion,
especialmente en relacién con las metodologias apropiadas
para la educacion virtual, los estilos de aprendizaje y la manera
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de ofrecer una respuesta apropiada de acuerdo con los estilos
de aprendizaje de los estudiantes. Frente a lo tecnolégico, mas
que el desarrollo de nuevas herramientas, es necesario trabajar
en el aprovechamiento de las actualmente disponibles para
facilitar los aprendizajes.

Considero que la investigacién debe centrarse en el tema
del aprendizaje y no tanto en la ensefianza, la diferencia es
muy clara en este aspecto: cuando la orientacién es hacia el
aprendizaje, el centro del proceso es el estudiante; cuando la
educacioén se centra en la ensefianza, es como reconocer que
el centro del proceso es el profesor, quien es importante, pero
no debe ser la estrella del proceso. Entonces, asociadas a este
hecho, estan las metodologias apropiadas para el aprendizaje
virtual, las herramientas que facilitan el aprendizaje auténomo,
las estrategias para potenciar los aprendizajes colaborativos,
asi como el disefio y el uso adecuado de ambientes virtuales
de aprendizaje, asi que es amplio el campo de accién que se
proyecta.

En relacién con su universidad, ;como es la investigacién
en y para el uso de ambientes virtuales de aprendizaje?
;qué proyectos conoce que tiene en marcha o ha
ejecutado? ;qué dificultades ha encontrado para llevar
a cabo este tipo de investigacion?

GUILLERMO BAUTISTA:

En nuestra universidad, son diferentes los grupos y pro-
yectos que desarrollan su trabajo de investigacion. Particular-
mente, estoy investigando aspectos sobre la configuracién del
entorno fisico en las escuelas, con la triple aproximacion —am-
biental, pedagdgica y digital— en un proyecto que se llama
Smart Classroom subvencionado por una convocatoria com-

petitiva de mi pais. Es un proyecto que trabaja en un entorno
fisico de aula en la escuela y tiene una parte relacionada con
herramientas digitales y ambientes virtuales —el web del pro-
yecto es http://smartclassroom-project.research.uoc.edu/—.

Actualmente otro de los mas importantes es el proyecto Tesla
—https://www.uoc.edu/portal/es/news/actualitat/2016/012-
proyecto-tesla.html— sobre la identidad de los estudiantes en
linea en la evaluacion. También se hace investigacion sobre
otros muchos temas relacionados con los entornos virtuales,
como la evaluacion y el feedback, el aprendizaje indagatorio,
etc.

Guillermo Bautista



JUAN BAYONA:

La UNAD desarrolla permanentemente propuestas en
pedagogia critica y social, didactica, desarrollos técnico-
operativos basados en AVA e innovaciones en los sistemas
evaluativos.

En cuanto a qué dificultades han encontrado para llevar a
cabo este tipo de investigacién, se pueden enumerar:

* La gerencia del tiempo para que el estudiante sea
exitoso en la educacién a distancia.

e Las dificultades para obtener la informacién con los
estudiantes de la modalidad de educacién a distancia
por la falta de cultura de respuesta a encuestas,
entrevistas, etc.

e F[alta de cultura de lectura.

* Lo interdisciplinario y la transdisciplinariedad para
identificar las dificultades y construir soluciones
integrales en la modalidad de educacién a distancia.

* Investigadores orientados solo a lo cualitativo o a lo
cuantitativo.

MARCO ELiAS CONTRERAS:

Este tipo de investigacion se concentra en uno de los campos
prioritarios para la investigacion en la Universidad EAN: la
pedagogia y la didactica contemporanea, dentro del cual se
incluyen los proyectos realizados en el grupo de investigacién
en ambientes de aprendizaje. Lo que se ha hecho en este
campo, y a través del grupo, es importante, pero, sobre todo,
tiene un potencial muy grande en los afos venideros; hace falta
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mucho por hacer, y considero que esta es una de las tareas de
nuestra facultad en materia de investigacion, especialmente en
temas como el aprendizaje auténomo, los diversos tipos de
aprendizaje, las metodologias, entre otros. Asi, las tematicas
relacionadas con educacién virtual deben ser nuestro interés
prioritario, sobre lo disciplinar. En la organizacién que tiene la
Universidad EAN, hay facultades que administran los programas
presenciales y la Facultad de Estudios en Ambientes Virtuales
que lo hace de todo el portafolio de programas virtuales; desde
mi punto de vista, las facultades concentradas en la modalidad
presencial son las que deben orientar su investigacién hacia
lo disciplinar, y en nuestro caso, sin descuidar lo disciplinar,
la atencién deberia estar mas en el campo de la educacién
virtual.

Posiblemente, una de las dificultades que enfrentamos
es que en la universidad, por su vocacion y por su foco, no
manejamos programas ni facultad de educacién, el ndmero
de profesores que tienen formacion de base en este campo
es bajo, la mayoria de los profesores corresponden a distintos
campos y disciplinas, pero no tienen ese tipo de formacion,
entonces, como consecuencia, seguramente les interesa mas
concentrarse en el campo disciplinar y no tanto en este campo
metodoldgico, pero creo que casi todos nuestros profesores-
investigadores deberian concentrarse en esta area. De todas
maneras, hay profesores que se han sentido atraidos por este
campo, que se preparan y vienen explorando el tema con
resultados que son interesantes, pero todavia debemos trabajar
mucho mas intensamente en estas areas, tal vez, incluso,
estableciendo alianzas con otras instituciones que también
contemplan entre sus objetivos este tipo de investigacion.
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Las instituciones de educacién superior que ofertan
programas en modalidad virtual, generalmente,
incorporan o crean sus modelos de aprendizaje, los
cuales buscan atender las diferentes necesidades de los
grupos de estudiantes para el cual va dirigido. Entonces,
;cuél considera que es el aporte real de la investigacion
en educacién virtual sobre la construccién de estos
modelos de aprendizaje?

GUILLERMO BAUTISTA:

Lo mas importante es encontrar un modelo que no sea una
adaptacion de los modelos presenciales, que simplemente los
pueda considerar, pero también determinar unas directrices
propias a partir de las opciones tecnolégicas y el modelo
educativo de la universidad. Hoy en dia, las plataformas
virtuales permiten diferentes aproximaciones a la ensefianza
y el aprendizaje y poner en practica ideas y teorias muy
interesantes para hacer el proceso educativo muy rico. Es en
esto en lo que nos debemos centrar en la investigacion, en
ver las particularidades de esos modelos, planteamientos,
herramientas, entornos, etc., caracteristicos del entorno virtual.
La atencion de investigacién se puede centrar en infinitas
cuestiones. A mi, particularmente, porque soy del ambito de la
pedagogia, me interesa mucho la investigaciéon que mejore la
dindmica de aprendizaje, que haga que el estudiante encuentre
propuestas en las que sea realmente activo durante este.

JUAN BAYONA:

La investigaciéon en la educacion virtual construye modelos
incluyentes y también de equidad: personas en situacién
de discapacidad, educacién virtual y la poblacién indigena,
etnoeducacioén y AVA, estudiantes en centros penitenciarios
y carcelarios y la educacién a distancia, inclusién de adultos

mayores en la formacién a lo largo de la vida. Es el caso de
la UNAD con su Proyecto Académico Pedagdgico Solidario
(PAPS) y su enfoque de inclusién y social comunitario para
responder a las necesidades de las personas y de las regiones.

Entonces, ;cudl considera que es el aporte real de la
investigaciéon en educacién virtual sobre la construccién
de estos modelos de aprendizaje? Es la que aporta nuevos
conceptos, nuevas dindmicas y estrategias para trabajar la
educacién a distancia centrada en el aprendizaje auténomo: la
investigacion puede mostrar los caminos para ser efectivos en
los procesos de aprendizaje en educacion virtual.

MARCO ELIAS CONTRERAS:

Los modelos pedagdgicos y de aprendizaje expresan
la manera en que una universidad concibe en la practica
los procesos formativos; un modelo pedagdgico refleja
en realidad una concepcién del mundo y del ser humano.
Todos los modelos se basan en una revisiéon de las corrientes
pedagodgicas, las teorias educativas y del conocimiento vy al
final asumen una posicién concreta con algunas de ellas, a
partir de esa concepcién del hombre y cémo consideran que
aprende el ser humano y como se comporta en la sociedad,
entre otros aspectos. Entonces, la investigacién alrededor
de temas como el aprendizaje autébnomo, los aprendizajes
significativosy los colaborativos es clave para la construcciéon de
modelos educativos. El aporte de la virtualidad a los modelos
educativos y de aprendizaje se da desde diferentes puntos
de vista, pero, especialmente, a partir de la potenciacién y el
aprovechamiento de la capacidad que tiene el ser humano
para ser autbnomo, de decidir acerca de su vida y de lo que
quiere aprender: como, cuédndo y con quién llevar a cabo estos
procesos.



Marco Elias Contreras y Sandra Ortega

El tema de la autonomia de las personas es muy
interesante, mas aun cuando revisamos algunas experiencias e
investigaciones. Por ejemplo, estudios hechos en Latinoamérica
indican que los latinos en alta mayoria son dependientes de
campo, eso indica que requieren un acompafamiento mas
estrecho que aquellas personas que son independientes de
campo. En estos casos, se requiere un acompafiamiento mas
directo y sistematico por parte del docente y de la universidad,
esa es la realidad, no estamos muy orientados a la autonomia
en comparaciéon con otras culturas. Entonces, uno de los
grandes retos de cualquier modelo educativo, sobre todo en
educacion a distancia y educacién virtual, estd en encontrar
estrategias, caminos para que, en la medida en que se avanza
en el proceso educativo, ayudemos a estas personas a ser cada
vez mas auténomas e independientes. A veces, los modelos
educativos caen en el error de convertir a los estudiantes en
personas mas dependientes del profesor, en vez de ayudarlos
a ser mas autdbnomos; ese es un tema muy interesante para
explorar. Al lograr mayor autonomia, hay mas probabilidad
de éxito en la educacién virtual y, como consecuencia, eso
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se refleja en su desempefo profesional. Hoy en dia, las
organizaciones exploran en gran medida las competencias
que tiene el profesional para desempefiarse autbnomamente,
pero también de manera conjunta en procesos de trabajo
colaborativo.

Durante la setenta Asamblea General de la ONU,
se adoptaron los llamados Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS), en los cuales, por supuesto, la
educacion es protagonista, con miras a hacer frente a
los desafios sociales, ambientales y econémicos. Asi, la
siguiente pregunta se enfoca en este escenario. ; De qué
manera considera que la investigacion sobre educacion
virtual puede aportar en la implementacion de los ODS?

GUILLERMO BAUTISTA:

Creo que los ODS deben ser considerados transversales
a todas las actividades de investigacion, y la que tiene que
ver con la educacién virtual no es menos. La educacién virtual
permite llegar a espacios y lugares de todos los rincones
del mundo, conectar culturas, expandir el conocimiento, dar
oportunidades, abordar infinidad de temas de formacién de
forma factible y sostenible, etc. Con estas premisas, los ODS
pueden ser considerados y potenciados por la educacion
virtual y la investigacion que sobre ella se desarrolla.

JUAN BAYONA:

La investigacion sobre educacién virtual aporta en
la implementacién de los ODS, puesto que, al producir
conocimiento sobre la forma en la que se aprenden las
estrategias y las herramientas de educacién virtual, se potencia
la posibilidad de conocer, investigar y generar soluciones a
las diferentes problematicas de desarrollo sostenible como
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el hambre, el problema ambiental, la salud, la igualdad, que
favorecen unos nuevos ejercicios y dinamicas de investigacion
que pueden integrar especialistas ubicados en lugares distantes
con aprendizajes y experiencias diferentes que enriquece las
visiones.

MARCO ELiAS CONTRERAS:

Un buen nimero de los ODS corresponde, en términos
generales, alosintereses de la educacién virtual, principalmente
dos de ellos que guardan una relacién directa con esta. El cuarto
objetivo indica garantizar una educacion inclusiva y de calidad
y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la
vida para todos; de igual manera, el objetivo 10 que se refiere
a reducir la desigualdad en y entre los paises. La educacion
virtual permite llegar a un mayor porcentaje de la poblacién,
a costos mas bajos, esto es lo que se ha venido planteando, y
es cierto cuando realmente se atiende a altos volimenes de la
poblacién, pues, en los modelos de formacién masiva a través
de educacion virtual, los costos unitarios son mas bajos. Claro,
esto no siempre sucede asi; cuando el modelo no es masivo,
los costos pueden ser mas altos; especialmente cuando se
orienta a grupos reducidos, las inversiones para desarrollar
ambientes y objetos de aprendizaje para la educacion virtual
son altas. Pero, en la medida en que esos recursos se aplican
a grupos masivos, la educacion virtual si permite llegar a
un numero superior de personas sin importar el lugar en
que se encuentren, sin ningun tipo de discriminacién; como
consecuencia puede haber una mayor inclusion.

La investigaciéon puede facilitar la evaluacion de la
pertinencia de los modelos educativos; una de las dificultades
que enfrentan estas modalidades de educacion es que se llega
a una poblacién muy heterogénea, en regiones diferentes y con
diversas culturas. Entonces, se trata de encontrar mecanismos

y estrategias que permitan hacer mas pertinentes esas
propuestas. En temas como desercion, la investigacion tiene
muchos campos para indagar las causas y los mecanismos para
disminuirla, asi como estrategias para mejorar el rendimiento
académico a través de esta modalidad.

El objetivo cuatro también menciona la educacién con
calidad. Frente a este aspecto, diversas experiencias han
permitido demostrar que con una planificacién adecuada, con
modelos educativos pertinentes, con recursos humanos que
estén formados en la modalidad y con recursos tecnolégicos
apropiados, atendiendo alas posibilidadesrealesde losusuarios
para acceder a la tecnologia apropiada —no necesariamente
la mas avanzada es la apropiada, sino aquella a la que tiene
acceso la poblacién—, se pueden fomentar aprendizajes de
alta calidad y formar profesionales altamente competentes.
Distintos modelos han permitido comprobar que, en sintesis,
se pueden formar profesionales de igual o superior calidad a
los formados en modalidad presencial. El rol de la investigacion
esta, entonces, en el perfeccionamiento de estos modelos.

En cuanto al tema de reducir la desigualdad, puedo
mencionar que, cuando méas educadas y preparadas sean las
personas, hay una mayor probabilidad de que ellas interactten
y se desempefien adecuadamente, lo que repercute en el
desarrollo del pais correspondiente y, obviamente, en el
mejoramiento del nivel de vida de la poblacién. Es claro que
asi, de alguna manera, la educacién virtual puede facilitar
el desarrollo de los paises, por eso algunos han adoptado
masivamente estos sistemas con un apoyo decidido por
parte de los Estados, con la intencién de llegar a una mayor
proporcién de la poblacién.



Finalmente, en el informe Horizon 2017, se consideran
algunos desafios para las instituciones de educacion
superior, con diferentes niveles de dificultad para
su abordaje. Los retos establecidos son potenciar la
alfabetizacién digital, conjugar el aprendizaje formal
e informal, estrechar el «achievement gap», avanzar
hacia el «digital equity», gestionar la obsolescencia del
conocimiento y repensar los roles de los educadores.
Desde su universidad, ;cudles de estos desafios se
promueven en la investigacién en ambientes virtuales
de aprendizaje?

GUILLERMO BAUTISTA:

Todos estos desafios estan considerados en la investigacion
en el marco de mi universidad, puesto que la UOC es una uni-
versidad virtual y debemos estar alineados con estos desafios.
En algunos de los proyectos de investigacion y las dinamicas
institucionales que se configuran en el plan estratégico de
nuestra universidad para los proximos afios, ya se contemplan
estos desafios. En este sentido, la UOC ejerce una labor im-
portante respecto de la formacién y alfabetizacion digital de la
ciudadania con diferentes iniciativas. La competencia digital,
por la idiosincrasia de nuestra universidad, estd implicita en
todos los programas y en el desarrollo de los profesionales que
formamos.

JUAN BAYONA:

Al revisar los retos establecidos en el informe Horizon 2017
desde el quehacer de la UNAD, se promueven ambientes
de aprendizaje-ensefianza acordes con los desarrollos
tecnoldgicos y equipos de docentes de diversas disciplinas,
ubicados en diferentes lugares del pais y se pueden abordar
las tematicas definidas haciendo investigaciones que buscan
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tratar el aprendizaje desde lo digital, investigaciones que
trabajan las diversas formas de aprendizaje como el b-learning
o investigaciones que trascienden los retos del aprendizaje
como la investigacion del dominio para aprendizaje de la
matematica, la de la investigacién del tiempo, entre otras.

En la estrategia de investigacién formativa, se encuentra un
reto para la academia, en el que desde el rol de docentes-
investigadores estamos llamados a ejercer un liderazgo
continuo, que se manifieste a través de la pedagogia y la
transferencia de conocimientos, un liderazgo inspirador para
nuestros estudiantes, cargado de herramientas con las que en
conjunto disefiemos propuestas innovadoras, creativas, que
respondan a las necesidades y realidades contextuales de
nuestros territorios: una respuesta desde la educacién a las
regiones mediante el uso y desarrollo de las tecnologias de la
informacién y de la comunicacion (TIC).

MARCO ELiAS CONTRERAS:

En primer lugar, los informes anuales de Horizon siempre se
constituyen en un referente y un respaldo hacia el futuro para
la educacién basada en el aprovechamiento de tecnologias, al
explorar las tendencias de educacion virtual y buscar caminos
para anticiparse a los desafios futuros. Esto no depende,
exclusivamente, de las instituciones educativas, ya que un
mayor acceso a las herramientas tecnoldgicas depende del
tipo de infraestructura tecnolégica que tenga un pais, y en la
medida en que esa infraestructura tecnolégica mejore, hay
mas posibilidades, naturalmente, para la educacién virtual.

De igual manera, en el campo de la alfabetizacion digital,
sabemos que necesariamente un estudiante que estd en un
programa de educacion virtual estd interactuando a diario con
tecnologias, especificamente las TIC aplicadas a la educacién,
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y esto en poco tiempo se convierte en un habito que le permite
desarrollar competencias, de tal manera que en corto tiempo,
mas que alfabetizado, un estudiante o egresado de programas
de educacién virtual se convierte en un experto en el manejo
este tipo de tecnologia.

Otro tema que se menciona en el informe Horizon es cémo
conjugar el aprendizaje formal e informal. Se sabe que buena
parte de los aprendizajes que tiene una persona no provienen
de un claustro de estudios formales, sino que se adquieren
fuera de las instituciones educativas, asi que se plantea cémo
convalidar esos conocimientos, que adquirié informalmente,
en un plan de estudios formal. Hay mecanismos que se pueden
aplicar, como los esquemas de validaciéon, que inclusive esta
universidad los tiene en cuenta en sus reglamentos, pero
obviamente se habla de pruebas de validacion, que no deberian
orientarse, exclusivamente, a determinar el saber tedrico,
sino mas al dominio de ciertas competencias; realmente esos
aprendizajes no formales se pueden convalidar si las pruebas
se orientan a establecer en qué medida se demuestran las
competencias en un contexto determinado.

Hablamos también de la equidad digital: la mejora en la
infraestructura tecnoldgica ha permitido que la educacién
llegue a mas regionesy a mas personas; sin embargo, en nuestro
pais, hay mucho por hacer. Gestionar la obsolescencia del
conocimiento es otro campo muy interesante y necesario para
el frente de la investigacion. Sabemos que dia a dia aparecen
nuevos desarrollos, planteamientos, mejoras y eficiencias, que
también son productos de procesos de investigacién aplicada,
esto nos exige revisar permanentemente nuestros materiales
de educacion virtual para ajustarlos, actualizarlos y adecuarlos;
en ello, hay una dindmica permanente.

Por otro lado, el mundo se ha venido transformando; tal
vez, la educacién lo ha hecho mas lentamente, con excepcion
de las Ultimas dos o tres décadas, donde los cambios han
sido importantes. Sabemos que histéricamente se critico a la
universidad, calificdndola como una universidad con aversién
al cambio, pero hay que reconocer que en las Ultimas décadas
los cambios han sido importantes; la transformacién incluye la
manera en que se ejercen los roles de los agentes educativos
y, principalmente, el rol de docente. Ya no se espera que
un profesor dedique su tiempo a transmitir datos que estan
disponibles en los libros o en las bases de datos, sino que se
convierta en un acompafante del estudiante en los procesos
de aprendizaje, un orientador que promueva que el estudiante
acuda a distintas fuentes, interactde con distintos elementos de
la sociedad, de la economia, de las organizaciones y para que
sea mucho mas auténomo. Naturalmente, una investigacion
sistematica sobre esas practicas permite afinar una serie de
aspectos de métodos y técnicas para hacerlos mas eficaces y
maés eficientes.

*kx

Los aportes de cada uno de los invitados a este panel
de expertos permiten validar la importancia que tiene la
investigacion en el disefio y la implementacién de modelos
pedagdgicos en educacién virtual y a distancia, destacando
las lineas predominantes en la actualidad y las necesidades
de investigaciéon, que definen las tendencias para promover
la innovacién en un contexto de formacién de calidad. Se
destacan en la actualidad las investigaciones enfocadas en
aprendizaje autébnomo, evaluaciéon, trabajo colaborativo,
retencién estudiantil y gestién del tiempo; estas perspectivas
demuestran que la pedagogia y la didactica son elementos
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centrales en el desarrollo de innovacion y formacién de calidad
en entornos virtuales de aprendizaje, por encima de otros
temas que intuitivamente marcarian tendencia en este campo,
como la incorporacién de tecnologias emergentes, que tienen
un alto valor en la medida en que respondan a modelos de
aprendizaje sélidos y coherentes con la filosofia institucional y
los desarrollos tedricos en pedagogia.

La inclusién y la diversidad fueron elementos destacados en
este panel de expertos, lo cual demuestra que para los lideres
de la educacién virtual el acceso a procesos académicos
desde ubicaciones distantes tiene un alcance social con
gran potencial, que facilita la formacién de especialistas en
las regiones, capaces de atender las problematicas locales,
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quienes aportan experiencias desde su realidad particular,
que enriquecen tanto a sus pares como a las instituciones de
educacion superior a las que pertenecen.

Asi, la contribucién de cada uno de los expertos consultados
permite observar en perspectiva la realidad de la investigacion
en educacion virtual, sus horizontesy fronteras y las necesidades
de los estudiantes respecto de |la formacion de calidad y acceso
a la educacién formal. Estas reflexiones desde lo pedagdgico
potencian el alcance de la educacion y facilitan el trabajo
interdisciplinario y, eventualmente, interinstitucional, en el
desarrollo de investigaciones orientadas a la mejora continua
de los procesos de ensefanza-aprendizaje en metodologia
virtual.
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Cddigo de ética y buenas
practicas editoriales.

La Universidad EAN propende por estimular las buenas
practicas editoriales desde la perspectiva de la Institucion,
los autores y los lectores. Igualmente, vela por el respeto al
derecho de autor propio y ajeno. En este sentido, los autores
deben garantizar que los datos y resultados presentados son
originales, tienen la potestad para su divulgacién, no han sido
copiados, manipulados y/o distorsionados.

En concordancia con los lineamientos del Comité de Etica
en la Publicacién (COPE), y teniendo como referentes su
Coédigo de conducta y mejores précticas para editores (2011),
su Codigo de directrices éticas para pares revisores (2013) y
su Guia de estdndares internacionales para autores (2010),
la Revista Virtu@Imente formula las siguiente directrices de
buenas practicas:

Buenas practicas relacionadas
con la editorial

* Proteger la propiedad intelectual y derechos de autor.

* Eliminar practicas que puedan ir en detrimento del
derecho de autor propio y ajeno.

e Eliminar practicas que atenten contra la ética y las
buenas costumbres.

* Mantener independencia editorial.

* Mantener su compromiso con el mejoramiento
continuo de la revista.
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¢ Cuidar la integridad de la produccién cientifica que se
publica en la revista.

e Publicar correcciones, aclaraciones, retractaciones y
disculpas, en los casos en que sea necesario y con la

oportunidad debida.

* Velar porque el proceso de evaluacién de articulos
sea transparente y riguroso.

* Cumplir la decisién de aceptacion o rechazo de un
articulo para su publicacion.

* Explicitar las condiciones de acceso a la revista y de
las posibilidades de uso de los diferentes articulos en
el marco del derecho de autor.

Buenas practicas relacionadas
con los autores

® Respetar el derecho de autor, evitando el plagio
e incorporando las referencias bibliograficas de
la totalidad de los documentos utilizados para la
construcciéon del articulo, en el mismo.

® Respetar el orden de la autoria aceptado por el grupo
de autores.

e Evitar practicas de autoplagio.

* Garantizar la originalidad de los resultados que se
presentan en el articulo.
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* Hacer explicito en el articulo las consideraciones B i .
i . e uenas practicas relacionadas
éticas que se tuvieron en cuenta en la investigacion, P
cuando la misma asi lo requiera. con los lectores
e Asumir la responsabilidad de sus propios
planteamientos y de la informacion que presenta. e Estimular a los lectores para que respeten el derecho
: de autor.
e Garantizar que el documento que se somete a
consideracion de su publicacion es inédito. e Explicitar la forma en que se pueden utilizar los dife-
) = rentes articulos, asi como la forma correcta de citarlos.
* Respetar la conﬁdenoa,hdad sobre  personas y e Estimular a los lectores para que manifiesten sus dis-
organizaciones cuando asi se ha acordado. crepancias con el contenido o para que comuniquen

— : los errores que puedan encontrar.
* Obtener las autorizaciones que se requieran de las

personas o entidades involucradas en la investigacion, =
en sus datos, fotografias, etc.

Estimular en los lectores una actitud critica frente a la
revista, sus contenidos y procedimientos.

* Buenas practicas derivadas de los derechos de Pro-

Buenas practicas relacionadas con piedad Intelectual.
los pares evaluadores

® Cuidar que en todo momento se realice el reconoci-
miento de los derechos morales de los autores y de la

. . } ) manera correcta.
e Comunicar al editor cuando exista conflicto de

intereses. — N O
* Entregar a la editorial la autorizacién de la publicacion

. . . . conforme al protocolo establecido.
® Realizar una evaluacion seria y fundamentada en el rigor

cientifico, originalidad y pertinencia de la informacién. : . : . -
FIE] yp e Cuidar la integridad de la informacién en el proceso

. = de publicacién.
* Segquir el protocolo de evaluacién entregado por el

editor. . .,
e Hacer uso de la informacién de acuerdo con lo esta-

blecido por la editorial, y la autorizacién, entregada

e Mantenerla confidencialidad del proceso de evaluaciéon
P por el autor.

que realice.
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The EAN University tends to stimulate good editorial practices
from the perspective of the Institution, the authors, and the
readers. Likewise, it ensures respect for the copyright of self
and others. In this sense, the authors must guarantee that
the data and results presented are original, have the authority
to be disclosed, have not been copied, manipulated and/or
distorted.

In accordance with the guidelines from the Committee on
Publication Ethics (COPE), and using its Code of Conduct and
Best Practices for Journal Editors (2011), its Ethical Guidelines
for Peer Reviewers (2013), and its Guide to International
Standards for Editors and Authors (2010) as references, the
Virtu@Imente journal formulates the following guidelines for
good practice:

Good practices related to
the editorial

* Protect intellectual property and copyright.

e Eliminate practices that may be detrimental to the
copyright of self and others.

e Eliminate practices that attempt against ethics and good
customs.

* Maintain editorial independence.

* Maintain its commitment to the continuous improvement
of the journal.

Code of ethics and good
editorial practices

Take care of the integrity of the scientific production that
is published in the journal.

Publish corrections, clarifications, retractions, and
apologies, in cases where it is necessary and with due
opportunity.

Ensure that the process of evaluating articles is
transparent and rigorous.

Fulfill the decision of acceptance or rejection of an article
for its publication.

Explain the conditions for access to the journal and the
possibilities of using the different articles within the
framework of copyright.

Good practices related to
the authors

Respect  copyright, avoiding plagiarism  and
incorporating the bibliographic references of all the
documents that were used for the construction of the
article, within the same article.

Respect the order of authorship accepted by the group
of authors.

Avoid self-plagiarism practices.

Ensure the originality of the results presented in the
article.



Code of ethics and good
editorial practices

Make clear the ethical considerations that were taken
into account in the investigation within the article, when
required.

Take responsibility for your own approaches and the
information presented.

Ensure that the document submitted for consideration
of its publication is unpublished.

Respect the confidentiality of people and organizations
when it has been agreed.

Obtain the required authorizations from the persons or

entities that are involved in the investigation, the data,
photographs, etc.

Good practices related to
evaluating peers

Communicate to the editor when there is a conflict of
interest.

Make a serious evaluation based on the scientific rigor,
originality, and relevance of the information.

Follow the evaluation protocol delivered by the editor.

Maintain the confidentiality of the evaluation process
that you perform.
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Good practices related
to readers

Encourage readers to respect copyright.

Explain the way in which the different articles can be
used, as well as the correct way to quote them.

Encourage readers to express their discrepancies with

the content or to communicate any errors they may
find.

Stimulate in readers a critical attitude towards the
journal, its contents and procedures.

Good practices derived from Intellectual Property
Rights.

Safeguard that the recognition of the moral rights of
the authors is carried out in the correct manner and at
all times.

Deliver the authorization for publication to the
publisher according to the protocol that has been
established.

Safeguard the integrity of the information in the
publication process.

Make use of the information in accordance with what
is established by the publisher, and the authorization,
delivered by the author.
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Code d'éthique et de bonnes
pratiques éditoriales.

L'Université EAN s’efforce de stimuler les bonnes pratiques
éditoriales de I'Institution, des auteurs et des lecteurs. Elle veille
par ailleurs scrupuleusement au respect des droits d'auteurs.
En ce sens, les auteurs doivent garantir que les données et les
résultats présentés sont originaux, qu'ils sont en droit d'étre
divulgués, qu'ils n'ont été ni copiés ni manipulés ni dénaturés.

En accord avec les normes du Comité d'Ethique des
Publications (COPE) et prenant comme référence le Code
de conduite et des bonnes pratiques des éditeurs (2011), le
Code des directives éthiques des pairs évaluateurs (2013) et
le Guide des standards internationaux pour auteurs (2010), la
Revue Virtu@lmente formule les directives de bonnes pratiques
suivantes:

Bonnes pratiques relatives a la
maison d'édition

* Protéger la propriété intellectuelle et les droits d'auteur.

e Eliminer les pratiques pouvant aller a I'encontre du
respect des droits d'auteur.

 Eliminer les pratiques contraire au code de |'éthique et
de bonne conduite.

* Maintenir une indépendance éditoriale.

* Maintenir son engagement envers |'amélioration
constante de la revue.
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S'assurer de l'intégrité de la production scientifique
publiée dans la revue.

Publier des corrections, éclaircissements, rétractations
et excuses le cas échant et de maniére opportune.

Veiller a ce que le processus d'évaluation des articles
soit transparent et rigoureux.

Prendre la décision d'accepter ou de rejetter la
publication d'un article.

Expliciter les conditions d'accés a la revue et |'utilisation
desdifférentsarticles dans le respect des droits d'auteurs.

Bonnes pratiques relatives
aux auteurs

Respecter le droit d'auteur en évitant le plagiat et
en incorporant les références bibliographiques de la
totalité des documents utilisés pour la construction de
I'article.

Respecter |'ordre de paternité littéraire accepté par le
groupe d'auteurs.

Eviter des pratiques d'autoplagiat.

Garantir |'originalité des résultats présentés dans
l'article.
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Rendre explicite les considérations éthiques prises en
compte dans |'investigation.

Assumer la responsabilité de sa propre méthode et de
I'information présentée.

Garantir que le document soumis a considération de
publication est inédit.

Respecter la confidentialité des personnes et des
organisations

Bonnes pratiques relatives aux

pairs évaluateurs

Communiquer a |'éditeur un conflit d'intéréts latent.
Réaliser une évaluation sérieuse fondée sur la
rigueur scientifique, |'originalité et la pertinence de
['information.

Suivre le protocole d'évaluation remis par I'éditeur.

Maintenir la confidentialité du processus d'évaluation
réalisé.

Code d'éthique et de bonnes
pratiques éditoriales.

Bonnes pratiques relatives
aux lecteurs

Inciter les lecteurs au respect du droit d'auteur.

Expliquer la maniére dont les articles peuvent étre
utilisés et la facon correcte de les citer.

Inciter les lecteurs a manifester leurs divergences avec
les contenus ou a communiquer les erreurs qu'ils
peuvent trouver.

Créer chez les lecteurs une attitude critique face a la
revue, a ses contenus et aux procédures.

Bonnes pratiques dérivées du droit de Propriété
Intellectuelle.

Remettre a la maison d'édition |'autorisation de
publication conforme au protocole établi.

Respecter |'intégrité de |'information dans le processus
de publication



e
X C 5

\“*/

i

Caodigo de ética e boas
praticas editoriais

)




Universidad EAN J m “ T
Revista de la Facultad de Estudios en Ambientes Virtuales

Vol. 5 Num. 2 de 2017

A Universidade EAN estimula as boas préticas editoriais
desde a perspectiva da Instituigdo, dos autores e dos leitores.
Igualmente, vela pelo respeito ao direito de autor préprio e
alheio. Neste sentido, os autores devem garantir que os dados
e resultados apresentados sdo originais, tém a potestade
para sua divulgagdo, ndo foram copiados, manipulados e/ou
distorcidos.

De acordo com as orientacdes do Comité de FEtica na
Publicacdo (COPE), e tendo como referentes seu Codigo de
conduta e melhores praticas para editores (2011), seu Cédigo
de diretrizes éticas para avaliadores revisores (2013) e sua
Guia de regulares internacionais para autores (2010), a Revista
Virtu@Imente formula as seguinte diretrizes de boas praticas:

Boas praticas relacionadas
com a editorial

* Proteger a propriedade intelectual e direitos de autor.

* Eliminar praticas que possam ir em detrimento dos
direitos do préprio autor e de outros autores.

e Eliminar préticas que atentem contra a ética e os bons
costumes.

* Manter independéncia editorial.

* Manter seu compromisso com a melhoria continua da
revista.

Cddigo de ética e boas
praticas editoriais.

Cuidar da integridade da produgdo cientifica que se
publica na revista.

Publicar correcdes, esclarecimentos, retratagbes e
desculpas, nos casos em que seja necessario e com a
devida oportunidade.

Velar para que o processo de avaliagdo de artigos seja
transparente e rigoroso.

Cumprir com a decisdo de aceitagdo ou rejeicdo de um
artigo para sua publicagao.

Explicitar as condi¢cbes de acesso a revista e das
possibilidades de uso dos diferentes artigos no contexto
do direito de autor.

Boas praticas relacionadas
com os autores

Respeitar o direito de autor, evitando o plagio e
incorporando no mesmo as referéncias bibliograficas
da totalidade dos documentos utilizados para a
construcao do artigo.

Respeitar a ordem da autoria aceita pelo grupo de
autores.

Evitar préticas de autoplégio.

Garantir a originalidade dos resultados que se
apresentam no artigo.




Cédigo de ética e boas
praticas editoriais.

Explicitar no artigo as consideragdes éticas que se
considerarem na pesquisa, quando a mesma assim o
requerer.

Assumir a responsabilidade de suas préprias propostas
e da informagdo que apresenta.

Garantir que o documento que se submete a
consideragdo de sua publicagdo ¢ inédito.

Respeitar a confidencialidade sobre pessoas e
organizagdes quando assim se acordou.

Obter as autorizagdes que se requeiram das pessoas

ou entidades envolvidas na pesquisa, em seus dados,
fotografias, etc.

Boas praticas relacionadas
com avaliadores

Comunicar ao editor quando existir conflito de
interesses.

Realizar uma avaliagdo séria e fundamentada no rigor
cientifico, originalidade e pertinéncia da informag&o.

Seguir o protocolo de avaliagdo entregado pelo editor.

Manter a confidencialidade do processo de avaliagédo
realizado.
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Boas praticas relacionadas
com os leitores

* Estimular aos leitores para que respeitem o direito de
autor.

e Explicitar a forma em que podem ser utilizado os
dn‘grentes artigos, bem como a forma correta de cita-
los.

e Estimular aos leitores para que manifestem suas
discrepancias com o conteitdo ou para que
comuniquem 0s erros que possam encontrar.

e Estimular nos leitores uma atitude critica frente a
revista, seus contelidos e procedimentos.

Boas praticas derivadas dos
direitos de Propriedade
Intelectual.

¢ Cuidar que em todo momento se realize o
reconhecimento dos direitos morais dos autores e da
maneira correta.

* Entregar a editora a autorizagdo da publicagédo
conforme o protocolo estabelecido.

e Cuidar da integridade da informagdo no processo de
publicacao.

e Fazer uso da informacdo de acordo com o estabelecido
pela editora, e com a autorizagdo dada pelo autor.
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1. Pautas para presentacion
de articulos

Los articulos que sean enviados a la Revista Virtu@Imente, deben estar dentro de una de las siguientes categorias’:

Tipo de articulo

Articulos de investigacién
cientifica y tecnoldgica

Descripcion

Documento que evidencia resultados originales de un proyecto de investigacion concluido. La estructura
generalmente utilizada contiene cuatro apartes importantes: introduccién, metodologia, resultados y
conclusiones.

Articulo de reflexidn

Documento que evidencia resultados de un proyecto de investigacion concluido, bajo una perspectiva
analitica, interpretativa o critica del autor sobre un tema puntual.

Articulo de revisidn

Documento resultado de una investigacion terminada donde se analizan, sistematizan e integran los
resultados de investigaciones publicadas o no publicadas, sobre un campo en ciencia o tecnologia,
con el fin de dar cuenta de los avances y las tendencias de desarrollo. Se caracteriza por presentar una
cuidadosa revision bibliogréfica de por lo menos 50 referencias.

Avrticulo corto

Documento breve en el que se evidencian resultados originales, bien sean preliminares o parciales de
una investigacién cientifica o tecnolégica.

Revisién de tema

Es un documento de revisién critica de la literatura, sobre un tema puntual.

Reporte de caso

Documento que presenta los resultados de un estudio sobre una situacion puntual, para dar a conocer
las experiencias técnicas y metodoldgicas consideradas en un caso especifico. Debe incluir una revision
de literatura sobre casos anédlogos

" La tipologia de articulos aqui presentada, se tomé de las especificaciones presentadas por Colciencias ~Publindex-.
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1.2 Estructura general de los articulos.

Los datos indispensables que debe incluir todo articulo
postulado son:

Nombre(s) completo(s) del autor(es).
Filiacién institucional actual.

Correo electrénico —preferiblemente institucional o
empresarial-.

Breve biografia académica.

Ademas de ello se sugiere que el articulo se estructure de
la siguiente manera:

Titulo. Debe ser conciso para que describa el contenido
del articulo en forma clara y precisa, de tal forma que el
lector identifique el tema facilmente.

Resumen. Debe ser en espafiol y no debe superar las
160 palabras. Se trata de una sintesis del objeto de
estudio, los objetivos, la metodologia y las conclusiones.

Palabras clave. Deben oscilar entre los cinco y diez
items. Deben ser remitidas en espafiol.

Cuerpo del articulo. Como elementos fundamentales
debe contener: introducciéon, metodologia, desarrollo
del contenido, conclusiones y referencias bibliograficas.

Pautas para publicar en la
Revista Virtu@Imente.

1.3 Formato de presentacion de los articulos.
e Formato: carta (21.5 cm x 27.9 cm)
e Margenes: Sup. 2cm x 2cm x 2cm x 2cm
e Fuente: Arial
e Tamanfo de fuente: 12 puntos
* Interlineado: 1.5
e  Procesador: Word
*  Extensién del articulo: entre 17 y 25 paginas.

1.4 Otros aspectos a tener en cuenta.
* Normas de citacion
La Revista emplea una adaptacioén de la American Psycho-
logy Association (APA) como norma en lo referente a estilo,
citacion, referenciacion y presentacion de figuras y tablas.
Se sugiere utilizar como guia especifica el Manual de cita-
cion y referenciacion de la universidad EAN, disponible en
http://editorial.universidadean.edu.co/
e Titulos y subtitulos
Deben ir numerados con el sistema decimal (1, 2, 3, 3.1, 3.2,

3.2.1, etc.). No deben ir con mayuscula sostenida, solo con
mayuscula inicial.




e Figuras y tablas

Tanto las fotografias como las iméagenes y tablas deben
tener numeracion consecutiva, titulo y su respectiva fuente.
Estos, ademas de presentarse en el cuerpo del texto, deben
enviarse en un archivo adicional en el formato de origen en
el que fueron creados y en escala de grises, no a color. La
resolucion debe ser de 300dpi.

¢ Referencias

Se ubican al final del documento y deben organizarse por
orden alfabético. Todos los textos, contenidos referenciados
y autores que se mencionen en el cuerpo del texto deben
registrarse en las referencias y viceversa.

* Llos articulos postulados no podran tener ningln
compromiso editorial de publicacién, ni deben
encontrarse en proceso de evaluacion simulténeo por
parte de otra publicacion o entidad.

e En el caso de usar fotografia y/o imagenes, se deben
enviar los respectivos permisos de uso y publicacién de
las mismas.

e El autor o autores, deberdn autorizar la publicacién
de su texto a través del diligenciamiento y firma del
formato de «Autorizacién de la publicacién a favor de la
Universidad EAN».
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* Los autores de articulos que se publiquen en la Revista,
tendrén derecho a recibir cuatro ejemplares del mismo
nimero en el que aparecio su aporte.

* Los articulos publicados en la Revista, podran ser
reproducidos con fines académicos, citando la fuente y
el autor. El contenido de la Revista esta bajo una licencia
de Creative Commons Reconocimiento-NoComercial-
SinObraDerivada 4.0 Internacional.

® En cualquier caso, el Comité Cientifico y Editorial de la
Revista entiende y declara que las opiniones expuestas
por los autores, son de su exclusividad y responsabilidad.

Los articulos postulados a la Revista Virtu@lmente son some-
tidos a un completo proceso de evaluacién, que tiene como
criterios generales de seleccién la pertinencia temética, la cali-
dad cientifica, la originalidad, la claridad en la argumentacién
y el cumplimiento de los pardmetros de presentacion de ar-
ticulos establecidos por la Revista, con el fin de garantizar la
calidad y el rigor cientifico de la publicacién; a continuacién,
describimos con detalle dicho proceso:

Una vez definidos tanto los ejes tematicos de las ediciones
del afio, como la proyeccién del calendario editorial por parte
del Comité Editorial de la Revista, se procede a lanzar las
respectivas convocatorias, de alcance nacional e internacional,
para recepcion de articulos.
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Tras el cierre de la convocatoria, el Comité Editorial se reline
para realizar el proceso de verificacién de requisitos iniciales
de los articulos, con relacién a su tipologia, el cumplimiento de
las pautas de presentacién de articulos de la revista y el foco
tematico del mismo.

Luego de este primer filtro de evaluacion se realiza la
respectiva notificacion a la totalidad de los autores y aquellos
textos que han superado esta primera etapa pasan a la fase de
revision y evaluacién en modalidad doble ciego, por parte de
pares externos.

La selecciéon de los pares externos se realiza en funcion de
su conocimiento y experticia con respecto a la teméatica del
texto a evaluar. Dicha busqueda se realiza a través de la base
de datos de colaboradores externos de la publicacién —que se
encuentra en constante actualizacién- y la base de datos de
arbitros de Colciencias.

La evaluacion se realiza mediante el formato establecido
por la Revista, que se envia a los pares junto al texto, las
indicaciones generales de diligenciamiento y la notificacion
de los plazos establecidos para realizar la respectiva revision
y evaluacion.

Los dos ejes alrededor de los cuales se articula la evaluacion
son la estructura formal y la calidad del contenido, los cuales
de dividen a su vez en una serie de elementos que se califican
de forma numérica -de 1 a 5, siendo 1 el menor valor y 5 el
mayor-, y que en su suma final arrojan un puntaje que determina
la valoracién y el concepto frente a la publicacion del articulo
de la siguiente manera:

Calificacion Valoracién Concepto
100 - 90 Excelente PUblfcabI? Ve
requiere ajustes
89 -80 Muy bueno Publlcablle.con ajustes
minimos
79 -70 BUSHS Publlcgble con ajustes
nivel medio
69 - 60 Aceptable PUb"C.ab[e' con ajustes
significativos
59-0 No aceptable No es publicable

De acuerdo al concepto emitido por el par se procede a
realizar la notificacidn a cada autor, la retroalimentacién de las
observaciones y sugerencias emitidas mediante la evaluaciéon
y la solicitud de ajustes, si se requiere. En este Ultimo caso, se
determina un plazo especifico de entrega y posteriormente se
realiza un proceso de verificacién de dichos ajustes, a cargo
del par evaluador.
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4. Sobre plagio y autoplagio

Se considera plagio la copia textual o parcial de ideas ajenas
que se presentan como propias. Por lo tanto, se entiende como
apropiacion intelectual indebida; es una practica proscrita por
la ley, reprochada y repudiada por la sociedad.

Por lo anterior, cada autor, en sus escritos, debe respetar
el derecho que surge sobre ideas, criterios e incluso figuras,
tablas, y en general, todo tipo de obras que se tomen de otros
autores; es decir, debe darles su respectivo crédito.

En cuanto al autoplagio, se trata de las publicaciones
anteriores elaboradas por autores, que a su vez, consideran
que pueden utilizar informacién de estos materiales sin indicar
que, primero, ya fueron publicados, y segundo, que es de su
autoria. Esta practica, desde cualquier punto de vista ético, es
inapropiado y rechazado en el marco de la escritura cientifica.

Los articulos que incurran en cualquiera de estas dos
situaciones —plagio o autoplagio—, no seran considerados, bajo
ninguna circunstancia, para surtir el proceso de publicacién en
la Revista Virtu@Imente. Dado el caso se realizara la respectiva
notificacion de rechazo, haciendo explicito el motivo.

La Revista Virtu@Imente utiliza el software Safe Assign para
la verificacion de plagio y autoplagio en sus articulos.
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Informacién y contacto

Para mayor informacién comunicarse a:
revistas@universidadean.edu.co
Para remision de articulos: http://journal.ean.edu.co/
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1. Guideline for the presentation of articles

1.1 Typology

The articles that are sent to the Virtu@Imente journal must be engaged within one of the following categories’:

Type of article

Description

Scientific and technological
research articles

Document that shows original results of a completed research project. The structure that is generally
used contains four important sections: introduction, methodology, results, and conclusions.

Reflection article

Document that shows results of a completed research project, under an analytical, interpretative or
critical perspective of the author on a specific topic.

Review article

Document that results from a completed research where the outcomes of published or unpublished
research on a field in science or technology are analyzed, systematized and integrated, in order to
account for advances and development trends. It is characterized by presenting a careful literature
review of at least 50 references.

Short article

Short document in which original results, either preliminary or partial, of a scientific or technological
investigation are evidenced.

Subject review

Document that presents a critical review of the literature on a specific topic.

Case report

Document that presents the results of a study on a specific situation, in order to disseminate the technical
and methodological experiences considered in a specific case. It must include a literature review on
similar cases.

" The typology of articles presented here was taken from the specifications established by Colciencias ~Publindex-.
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1.2 General structure of the articles. 1.3 Presentation format for the articles.

The data that is indispensable and that every postulated article o
must include are:

e Full name(s) of the author(s).

e Current institutional affiliation.

e Email address — preferably institutional or business-.
* Brief academic biography.

In addition, it is suggested for the article to be structured
as follows: .

Paper size: letter (21.5 cm x 27.9 cm)
Margins: 2 cm x 2 cm x 2cm x 2 cm
Font: Arial

Font size: 12 points

Line spacing: 1.5

Processor: Word

Extension of the article: between 17 and 25 pages.

* Title. It should be concise so that it describes the content 1.4 Other aspects to be taken into account.

of the article in a clear and precise way, so as the reader

easily identifies the subject. e Citation rules
e Abstract. It has to be written in Spanish and must not The journal uses an adaptation of the American Psychology
exceed 160 words. It is a synthesis of the object of study, Association (APA) as a standard in terms of style, citation,
the objectives, the methodology, and the conclusions. reference, and presentation of figures and tables. The
Manual of citation and referencing of the EAN University is
* Keywords. They should oscillate between five and ten suggested to be use as a specific guide, available in http://
items. They must be presented in Spanish. editorial.universidadean.edu.co/
e Body of the article. As fundamental elements it must e Titles and subtitles
contain: introduction, methodology, the development of
the content, conclusions, and bibliographic references. They must be numbered with the decimal system (1, 2, 3,
3.1,3.2,3.2.1, etc.). They should not be capitalized, but use
only initial capital.




* Figures and tables

All the photographs, images, and tables must have
consecutive numbering, title, and their respective source.
These, in addition to being presented in the body of the
text, must be sent in an additional file in the format in which
they were originally created and in gray scale, not in color.
The resolution should be 300 dpi.

If there are statistical data represented in bars or cakes,
they must also be presented in gray scale, so it must be
taken into account that the information represented there
must be clear and easy to identify.

¢ References

They are located at the end of the document and must be
organized in alphabetical order. All the texts, referenced
contents, and authors that are mentioned in the body of the
text must be registered in the reference list and vice versa.

* The postulated articles cannot have any editorial
commitment for publication, nor should they be in
a simultaneous process of evaluation by another
publication or entity.

* In the case of using photography and/or images, the
respective use and publication permits must be sent
along with the material.
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® The author or authors must authorize the publication of
their text by completing and signing the "Authorization
of publication in favor of the EAN University" format.

® The authors of articles that are published in the journal
will be entitled to receive four copies of the same
number in which their contribution appeared.

* The articles that are published in the journal may be
reproduced for academic purposes, by properly referring
the source and the author. The content of the journal
is under a license of Creative Commons Attribution-
Noncommercial-No Derivative 4.0 International.

® In any case, the Scientific and Editorial Committee of
the jounal understands and declares that the opinions
expressed by the authors are their exclusivity and
responsibility.

The articles that are postulated to the Virtu@lmente journal
are subject to a complete evaluation process, with a general
selection criteria that includes the thematic relevance, the
scientific quality, the originality, the clarity in the argumentation,
and the fulfillment of the parameters of article presentation
established by the journal, in order to guarantee the quality
and scientific rigor of the publication. The detailed description
of this process is presented below:
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Once the thematic axes of the editions of the year have
been defined, as well as the projection of the editorial calendar
by the Editorial Committee of the journal, the corresponding
calls for national and international for the reception of articles
are launched.

Afterthe callis closed, the Editorial Committee gets together
to carry out the verification process of the initial requirements
for the articles, in relation to their typology, compliance with
the journal guidelines for the presentation of articles, and the
thematic focus hereof.

After this first evaluation filter, the corresponding notification
is made to the totality of the authors, and those texts that have
passed this first stage move to the review and evaluation phase
in double blind mode, by external peers.

The selection of the external peers is done based on their
knowledge and expertise with respect to the subject of the text
to be evaluated. This search is performed through the database
of external collaborators of the publication, which is constantly
updated, and the database of arbitrators of Colciencias.

The evaluation is carried out using the format that is
authorized by the journal, which is sent to the peers together
with the text, the general instructions for completion, and the
notification of the deadlines established for the corresponding
review and evaluation.

The two axes around which the evaluation is articulated are
the formal structure and the quality of the content, which in
turn divide into a series of elements that are rated numerically
- from 1 to 5, with 1 being the lowest value and 5 the highest-,

and that in their final sum produce a score that determines the
valuation and the concept in front of the publication of the
article in the following way:

Rating Valuation Concept
100 - 90 Excellent Publishable, does not require
any adjustments.
Publishable, it requires
S Uy gooe minimum adjustments.
29 - 70 Good Pubhshable, it requires
medium level adjustments.
Publishable, it requires
62.- 60 acceptable significant adjustments.
59-0 Non acceptable Non-publishable.

According to the concept that is issued by the peer, the
notification to each author including the feedback of the
observations and suggestions obtained through the evaluation
are sent, as well as the request for adjustments, if required. In
the latter case, a specific delivery period is determined and
subsequently a verification process of these adjustments is
carried out, under the responsibility of the evaluating peer.
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4. About plagiarism and
self-plagiarism

Plagiarism is the textual or partial copy of ideas from others
that are presented as your own. Therefore, it is understood as
undue intellectual appropriation; it is a practice proscribed by
law, reproached and repudiated by society.

Due to the above, each author, in his/her writings, must
respect the right that arises on ideas, criteria and even figures,
tables, and in general, all kinds of works that are taken from
other authors; that is, you must give them their corresponding
credit.

As for the self-plagiarism, itis about the previous publications
elaborated by authors, who in turn, consider that they can use
information of these materials without indicating that, first,
they have already been published, and second, that it is from
their authorship. This practice, from any ethical point of view,
is inappropriate and rejected in the framework of scientific
writing.

The articles that incur in any of these two situations - plagiarism Information and contact
or self-plagiarism-, will not be considered, under any circumstance,
to supply the process of publication in the Virtu@Imente journal.
Given the case, the respective notification of rejection will be
made, making the reason clear.

For further information, contact us at:
revistas@universidadean.edu.co
For submission of articles: http://journal.ean.edu.co/

The Virtu@Imente journal uses the Safe Assign Software for
the verification of plagiarism and self-plagiarism in its articles.
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1. Régles de présentation des articles

1.1 Typologie

Les articles envoyés a la Revue Virtu@Imente devront faire partie de I'une des catégorie ci-dessous':

Type d'article

Article d'investigation
scientifique et technologique

Description

Document montrant les résultats d'un projet d‘investigation abouti. La structure comprend quatre
thématiques: introduction, méthodologie, résultats et conclusions

Article de réflexion

Document qui met en évidence les résultats d'un projet d‘investigation conclu sous une perspective
analytique, interprétative ou critique de |'auteur sur un théme ponctuel.

Article de révision

Document étant le fruit d'une recherche aboutie dans laquelle sont analysés, systématisés et intégrés
les résultats d'investigations publiées ou non publiées d'un domaine des sciences ou de la technologie
dans le but d'informer des avancées et des tendances les plus récentes. 50 références bibliographiques
doivent au minimum y étre annéxées.

Article court

Bref document ol sont mis en évidence les résulats originaux, préliminaires ou partiels d'une investigation
scientifique ou technologique.

Révision thématique

Il s'agit d'un document de révision critique de la littérature sur un théme ponctuel.

Rapport de cas

Document présentant les résultats d'une étude sur une situation ponctuelle pour faire connaitre des
expériences techniques et méthodologiques spécifiques. Une révision de la littérature sur des cas
analogues doit étre consignée.

" La typologie des articles présentés ici a été tirée des spécifications présentées par Colciencias -Publindex_.
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1.2 Structure générale des articles.

Les données indispensables que tout article postulé doit
inclure sont:

*  Nom(s) complet(s) de 'auteur
e Filiation institutionnelle actuelle

* Courrier électronique - préférablement institutionnel ou
professionnel.

* Breve biographie académique.
L'article sera structuré de la maniére suivante:

e Titre. Il doit étre concis et décrire le contenu de ['article
de maniere claire et précise, pour que le lecteur identifie
facilement le sujet.

* Résumé. Il doit étre en espagnol et ne pas dépasser
160 mots. Il s'agit d'une synthése de I'objet d'étude,
des objectifs, de la méthodologie et des conclusions

* Mots clefs. Ils doivent osciller entre cing et dix et
doivent étre remis en espagnol.

e Corps de l'article. Il doit contenir comme éléments
fondamentaux: une introduction, la méthodologie, le
contenu, les conclusions et références bibliographiques.

Regles et normes de publication de
la Revue Virtu@Imente.

1.3 Format de présentation des articles.

e Format: carte (21.5 cm x 27.9 cm)
e Marges: 2cm x 2cm x 2cm x 2cm
e Police : Arial

e Taille de la police: 12 points

e Interlignes: 1.5

® Processeur: Word

¢ Taille de l'article: entre 17 et 25 pages.

1.4 Autres aspects a prendre en compte

o Normes de citation

La revue Virtu@Imente utilise les normes de |'American
Psychology Association (APA) pour ce qui concerne le style,
les citations, le référencement des images et tableaux. Il est
suggéré d'utiliser le manuel de citation de |'université EAN
comme guide spécifique de référenciation qui est disponible
sur le lien http: // editorial.universidadean.edu.co/

e Titres et sous-titres
lls doivent étre numérotés selon le systeme décimal (1,

2,3,3.1,3.2,3.2.1, etc..) et doivent commencer par une
majuscule initiale uniquement.




¢ Images et tableaux

Photographies, images et tableaux doivent utiliser une
numération consécutive, un titre et leur source respective
et étre présentés dans le corps du texte. lls doivent de plus
étre envoyés dans un fichier annexé au format d'origine
utilisé lors de leur creation et dans une échelle de gris, sans
couleur. La résolution doit étre de 300dpi.

S'il existe des données statistiques représentées en
barres ou en camenberts, elles doivent également utiliser
une échelle de gris pour que I'information représentée soit
suffisamment claire et facile a distinguer.

e Références

Elles se trouvent a la fin du document et doivent étre
organisées par ordre alphabétique. Tous les textes, contenus
référenciés et auteurs mentionnés dans le corps du texte
doivent étre indéxés dans les références.

* Les articles postulés devront étre libre d'engagements
éditoriaux de publication et ne devront pas se trouver
en processus d'évaluation simultanée dans une autre
publication ou entité.

¢ Dans le cas d'utilisation de photographies et d'images,
les autorisations respectives d'utilisation et de
publication devront étre jointes.
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* L'auteur ou les auteurs devront autoriser la publication
de leur texte en remplissant et en signant le formulaire
d’ "Autorisation de la publication par I'Université EAN".

® Les auteurs des articles publiés dans la revue Virtu@
Imente auront le droit de recevoir quatre exemplaires
de celle-ci.

* Lesarticles publiés dans la revue Virtu@Imente pourront
étre reproduits a des fins académiques, en citant la
source et |'auteur.

e |e contenu de la revue Virtu@lmente se trouve sous
licence de Creative Commons Reconnaissance — Non
Commercial — Sans Oeuvre Dérivée 4.0 International.

e Danstous les cas, le Comité Scientifique et Editorial de la
Revue Virtu@Imente entend et déclare que les opinions
exposées par les auteurs sont de leur exclusivité et
entiére responsabilité.

Les articles postulés a la Revue Virtu@lmente sont soumis a
un processus complet d'évaluation ayant comme critéres
généraux de sélection la pertinence la thématique, la qualité
scientifique, I'originalité, la clarté de l'argumentation et la
prise en compte des paramétres de présentation des articles
établis par la Revue Virtu@Imente afin de garantir la qualité et
la rigueur scientifique de la publication. Nous décrivons ici et
en détail le processus:
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Une fois que le Comité Editorial de la Revue a défini les axes
thématiques des éditions de |'année et le calendrier éditorial,
on procede au lancement des convocations au niveau national
et international pour la réception des articles.

Une fois la convocation terminée, le Comité Editorial
se réunit pour commencer le processus de vérification des
conditions requises des articles en rapport a la typologie, au
respect des regles de présentation des articles de la revue et a
la thématique de celle-ci.

Passé ce premier filtre d'évaluation, les auteurs sont notifiés
et les textes ayant passé cette premiére phase de sélection
s'orientent vers la phase de révision et d'évaluation en modalité
dite a I'aveugle effectuée par des pairs externes a l'institution.

La sélection des pairs externes est réalisée en fonction de leur
connaissance et expertise sur la thématique du texte a évaluer.
Cette recherche se réalise au travers de la base de données de
collaborateurs externes — en constante actualisation — et de la
base de données des arbitres de Colciencias.

L'évaluation se réalise au moyen du formulaire pré-établi
par la Revue qui est envoyé aux pairs avec le texte de |article
et les indications générales pour remplir le formulaire et
la notification des délais établis pour réaliser la révision et
I'évaluation correspondante.

Les deux axes autour desquels est articulée |'évaluation
sont la structure formelle et la qualité du contenu, qui sont a
leur tour divisés en une série d'éléments qualifiés de maniere
numérique - de 1 a 5, 1 étant la valeur minimum et 5 la

valeur maximum- dont la somme donne une ponctuation qui
détermine I'évaluation et le concept de publication de I'article
de la fagon suivante:

Note Valoration Concept
100 - 90 Excelent Publiable en I'état
89 - 80 Tras bien Publiable avec corrections
minimums
79 -70 Bien Publiable avec corrections
69 - 60 Passable Publlabl.e avec (?orrectlons
significatives
59-0 Non retenu Non publiable en |'état

Conformément au concept émis par le pair évaluateur,
chaque auteur est notifié; la rétroalimentation des observations,
suggestions ou corrections est effectuée au moyen de
|'évaluation. En cas de corrections, un délai d'envoi est
déterminé avec le pair évaluateur pour pouvoir procéder de
nouveau aux vérifications des corrections.



Regles et normes de publication de
la Revue Virtu@Imente.

4. Plagiat et autoplagiat

On considere comme plagiat la copie textuelle ou partielle des
idées d'autrui présentées ensuite comme étant celles propres
a l'auteur. Il s'agit par conséquent d’une appropriation intellec-
tuelle indue qui est une pratique proscrite par la loi, reprocha-
ble et répudiée par la société.

Chaque auteur doit donc, dans ses écrits, respecter le droit
qui régit les idées, les critéres, graphiques, tableaux, et plus
généralement tous les travaux d'autres auteurs auxquels il faut
donner crédit.

En ce qui concerne I'autoplagiat, il s'agit de publications an-
térieures élaborées par I'auteur qui considere pouvoir les réu-
tiliser sans indiquer qu’elles ont déja été publiées auparavant.
D’un point de vue éthique, cette pratique n’est pas acceptable
et considérée comme non valide dans le cadre de I'écriture
scientifique.

Les articles qui se retrouvent dans 'une de ces deux situa-
tions - plagiat ou autoplagiat- ne seront en aucun cas autorisés
a poursuivre le processus de publication dans la revue Virtu@
Imente. Le cas échéant une notification de refus sera appliquée
et une explication du motif du refus.

Le revue Virtu@Imente utilise le logiciel Safe Assign pour la
vérification du plagiat et de |'autoplage dans ses articles.
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Information et contact

Pour plus d'informations écrire a:

revistas@universidadean.edu.co
Pour remettre les articles écrire a:
http://journal.ean.edu.co/
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1. Pautas para a apresentacao de artigos

1.1 Tipologia

Os artigos que forem enviados a Revista Virtu@Imente, devem estar dentro de uma das seguintes categorias':

Tipo de artigo Descricao

Documento que evidencia resultados originais de um projeto de pesquisa concluido. A estrutura
geralmente utilizada contém quatro parte importantes: introdugdo, metodologia, resultados e
conclusoes.

Artigos de pesquisa cientifica
e tecnoldgica

Documento que evidencia resultados de um projeto de pesquisa concluido, numa perspectiva analitica,

Artigo de reflexdo interpretativa ou critica do autor sobre um tema pontual.

Documento resultado de uma pesquisa terminada onde se analisam, sistematizam e integram os
resultados de pesquisas publicadas ou ndo publicadas, sobre um campo em ciéncia ou tecnologia, com
o fim de dar conta dos avangos e as tendéncias de desenvolvimento. Caracteriza-se por apresentar uma
cuidadosa revisao bibliogréfica de pelo menos 50 referéncias.

Artigo de revisdo

Documento breve no qual se evidenciam resultados originais, seja preliminares ou parciais de uma

Artigo curto A o
pesquisa cientifica ou tecnoldgica.

Revisdao de tema E um documento de revisdo critica da literatura, sobre um tema pontual.

Documento que apresenta os resultados de um estudo sobre uma situagdo pontual, para dar a conhecer
Estudo de caso as experiéncias técnicas e metodolégicas conceituadas em um caso especifico. Deve incluir uma revisdo
de literatura sobre casos analogos.

" A tipologia dos artigos aqui apresentados foi tirada das especificacdes apresentadas por Colciencias -Publindex-.
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1.2 Estrutura geral dos artigos.

Os dados indispenséveis que devem estar em todos os artigos
apresentados séo:

Nome(s) completo(s) do(s) autor(es).
Filiacado institucional atual.

Correio eletronico, preferivelmente institucional ou
empresarial.

Breve biografia académica.

Além disso se sugere que o artigo se estruture da seguinte
maneira:

Titulo. Deve ser conciso para que descreva o contetdo
do artigo em forma clara e precisa, de tal forma que o
leitor identifique o tema facilmente.

Resumo. Deve ser em espanhol e ndo deve superar
as 160 palavras. Trata-se de uma sintese do objeto de
estudo, os objetivos, a metodologia e as conclusdes.

Palavras-chave. Devem oscilar entre cinco e dez itens.
Devem estar em espanhol.

Corpo do artigo. Como elementos fundamentais deve
conter: introducdo, metodologia, desenvolvimento do
contetdo, conclusdes e referéncias bibliogréaficas

Pautas para publicar na
Revista Virtu@Imente.

1.3 Formato de apresentacao dos artigos.
e Formato: carta (21.5 cm x 27.9 cm)
e Margens: 2cm x 2cm x 2cm x 2cm
e Fonte: Arial
e Tamanho de fonte: 12 pontos
e Entrelinha: 1.5
® Processador: Word
* Extensdo do artigo: entre 17 e 25 paginas

1.4 Outros aspectos a ter em conta.
* Normas de citacién
A Revista utiliza uma adaptagdo da American Psychology
Association (APA) como norma no que se refere a estilo,
citagdo, referenciagdo e apresentacgao de figuras e tabelas.
Sugere-se utilizar como guia especifica o Manual de citagdo
e referenciagdo da universidade EAN, disponivel em http://
editorial.universidadean.edu.co/
e Titulos e subtitulos
Devem ir numerados com o sistema decimal (1, 2, 3, 3.1, 3.2,

3.2.1, etc.). Ndo devem ir em caixa alta, s6 com mailscula
inicial.




e Figuras e tabelas

Tanto as fotografias como as imagens e tabelas devem
ter numeracao consecutiva, titulo e sua respectiva fonte.
Estas, além de apresentar-se no corpo do texto, devem ser
enviadas em um arquivo adicional no formato de origem e

em escala de cinzas, ndo a cores. A resolucdo deve ser de
300dpi.

Se existem dados estatisticos representados em barras ou
tortas, também devem ir em escala de cinzas. Por isto se
deve considerar que a informagdo ali representada deve ser
o suficientemente clara e facil de distinguir.

e Referéncias

Localizam-se ao final do documento e devem ser organizadas
por ordem alfabética. Todos os textos, contelidos referidos
e autores que se mencionem no corpo do texto, devem ser
registrados nas referéncias e vice-versa.

e Os artigos postulados ndo poderdo ter nenhum
compromisso editorial de publicacdo, nem devem estar
em processo de avaliacao simultaneo por parte de outra
publicagdo ou entidade.

* No caso de usar fotografia e/ou imagens, devem ser
enviadas as respectivas permissdes de uso e publicacao
das mesmas.
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* Autor ou autores, deverdo autorizar a publicacdo de seu
texto através do preenchimento e assinatura do formato
de “Autorizacdo da publicagdo em favor da Universidade
EAN".

* Os autores de artigos que se publiquem na Revista, terdo
direito a receber quatro exemplares do mesmo nimero
no qual apareceu seu trabalho.

¢ Os artigos publicados na Revista, poderdo ser reproduzi-
dos com fins académicos, citando a fonte e o autor. O
conteldo da Revista estd com uma licenca de Creative
Commons Reconhecimento-NoComercial-SinObraDeri-
vada 4.0 Internacional.

e Em todo caso, o Comité Cientifico e Editorial da Revista
entende e declara que as opinides expostas pelos auto-
res, sdo de sua exclusiva responsabilidade.

Os artigos postulados a Revista Virtu@Imente sdo submetidos
a um completo processo de avaliagdo, que tem como critérios
gerais de selegdo a pertinéncia tematica, a qualidade cientifica,
a originalidade, a clareza na argumentagdo e o cumprimento
dos pardmetros de apresentagdo de artigos estabelecidos pela
Revista, com o fim de garantir a qualidade e o rigor cientifico da
publicagdo. A seguir, descrevemos com detalhe dito processo:

Uma vez definidos tanto os eixos tematicos das edi¢des
do ano como a projegdo do calendario editorial por parte
do Comité Editorial da Revista, se procede a publicar os
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respectivos editais, de alcance nacional e internacional, para
recebimento de artigos.

Depois do fechamento do edital, o Comité Editorial se retine
para realizar o processo de verificagdo de requisitos iniciais
dos artigos, com relagdo a sua tipologia, o cumprimento das
pautas de apresentacdo de artigos da revista e o foco tematico
do mesmo.

Depois deste primeiro filtro de avaliagdo realiza-se a
respectiva notificagdo a totalidade dos autores e aqueles textos
que tenham superado esta primeira etapa passam a fase de
revisdo e avaliagdo em modalidade confidencial, por parte de
avaliadores externos.

A selecdo dos avaliadores externos se realiza em fungdo de
seu conhecimento e pericia com respeito a tematica do texto
a avaliar. Esta busca se realiza através do banco de dados de
colaboradores externos da publicacdo, que se encontra em
constante atualizagdo, e o banco de dados de arbitros de
Colciencias.

A avaliacdo se realiza tendo como referéncia o formulario
estabelecido pela Revista, que se envia aos avaliadores junto
ao texto, as indicagdes gerais de preenchimento e a notificacdo
dos prazos estabelecidos para realizar a respectiva revisdo e
avaliagdo.

Os dois eixos ao redor dos quais se articula a avaliagdo
sdo a estrutura formal e a qualidade do conteldo, os quais
de dividem por sua vez em uma série de elementos que se
qualificam de forma numérica—de 1a 5, sendo 1 o menor valor

e 5 o0 maior —, e que em sua soma final geram uma pontuacao
que determina a avaliagdo e o conceito frente a publicagado do
artigo da seguinte maneira:

Qualificacao Avaliacido Conceito
100 - 90 Excelente Publicavel sem ajustes
89 - 80 M6 bom Pubhcav,el.com ajuste

minimos
79 -70 Bom Pubhca,vel com ajustes
nivel médio
69 - 60 Aceitavel Publicavel com ajuste
significativos
59-0 N&o aceitavel N3o publicavel

De acordo com o conceito emitido pelo avaliador, se
procede a realizar a notificagdo a cada autor, a retroalimentagéo
das observacdes e sugestdes emitidas mediante a avaliagdo e
a solicitacdo de ajustes, se for necessario. Neste Ultimo caso,
determina-se um prazo especifico de entrega e posteriormente
realiza-se um processo de verificagdo de ditos ajustes, sob a
responsabilidade do avaliador.
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4. Sobre plagio e autoplagio

Considera-se plagio a copia textual ou parcial de ideias alheias
que se apresentam como proprias. Portanto, entende-se como
apropriacéo intelectual indevida. E uma prética proscrita pela
lei, reprovada e repudiada pela sociedade.

Por isto, cada autor, em seus escritos, deve respeitar o
direito sobre ideias, critérios e inclusive figuras, tabelas, e em
general, todo tipo de obras que se tomem de outros autores,
isto é, deve dar-lhes seu respectivo crédito.

Quanto ao autopldgio, trata-se das publicagdes anteriores
elaboradas por autores, que por sua vez, consideram que
podem utilizar informagdo destes materiais sem indicar que,
primeiro, ja foram publicados, e segundo, que sdo de sua
autoria. Esta prética, desde qualquer ponto de vista ético, é
inapropriado e reprovado no contexto da escritura cientifica.

Os artigos que incorram em qualquer destas duas situagdes
— plagio ou autoplagio—, ndo serao conceituados, sob nenhuma
circunstancia, para surtir o processo de publicacdo na Revista
Virtu@Imente. Se for o caso, se realizard a respectiva notificacdo
de rejeicao, explicitando-se o motivo.

A Revista Virtu@Imente utiliza o software Safe Assign para a
verificagdo de plagio e autopladgio em seus artigos.
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Informacéo e contato

Para maior informagdo comunicar-se com:
revistas@Quniversidadean.edu.co
Para envio de artigos: http://journal.ean.edu.co/
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Guia de referencia rapida para una
buena practica ambiental en publicaciones.

La accion mas pequena es mejor que la intencion mas grande

La Universidad EAN, comprometida con el desarrollo social, economico y ambiental
sostenible, invita a los lectores a:

Hacer uso razonable de sus impresiones.

Antes de imprimir, piense si es necesario hacerlo. Por ejemplo, lecturas, revisiones y

comentarios pueden realizarse en formato digital.

Visualizar la impresion de los documentos.

Tenga en cuenta los elementos que pueden variar la extension de sus impresiones
como: formato, tamano de letra y ambas caras de la pagina.

Utilizar papel reciclado.

Dependiendo de su uso final, algunos documentos pueden imprimirse en papel

reciclado; recuerde que ya es una tendencia actual.

Ahorrar energia eléctrica.

Emplee fuentes de luz de bajo consumo y revise el buen funcionamiento de equipos
eléctricos en el trabajo y el hogar, para evitar el gasto innecesario de la energia.

Practicar el consumo responsable.

Tenga en cuenta los materiales de origen, la sostenibilidad en la produccion y la
disposicién final que dara a los productos que lleva en sus compras.

Reducir, reutilizar y reciclar sus recursos.

Recuerde optimizar el uso de los recursos que empleamos diariamente (papel, energia

eléctrica, agua, etc.) y genere un sano habito ecoldgico.

Mayor informacion:
Buenas practicas ambientales en el contexto editorial

http://bit.ly/ | QSWEvVG

iHagamos posible

la conservacion N\ ‘ ’
de nuestro medio

ambiente!
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"Contribuir a la formacién integral de la persona y estimular
su aptitud emprendedora, de tal forma que su accién coadyuve
al desarrollo econémico y social de los pueblos”.

Vision

"Ser lider en la formacién de profesionales,
reconocidos por su espiritu empresarial”.

Teléfono: 5936464
El Nogal: Calle 79 # 11 - 45
Bogota D.C. - Colombia - Sur América
www.universidadean.edu.co
http://editorial.universidadean.edu.co
http://journal.ean.edu.co/
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