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RESUMEN

Con la revolucion de la era informatica, comienza
a surgir una diversidad considerable de ofertas
educativas conocidas como educacioén a distancia
por Internet. Algunos la llaman educacion
telematica, otros, educaciéon virtual o digital.
Inicialmente se pudiera decir que no se tiene un
modelo pedagdgico que exprese con claridad las
formas de disefar y llevar a la practica el proceso
de ensefianza aprendizaje, caracterizado por el

uso de medios informaticos y telematicos.

Es evidente que las clases interactivas se basaran
en la construccion de conocimientos significativos,
con la generacion gradual de métodos y medios
modernos de ensefianza y de aprendizaje,
sustentados en una constante innovacion
pedagogica. Orientado el modelo pedagdgico
pensando en el estudiante como ente activo y
protagonista del proceso. En la incorporaciéon de
funciones para el fomento de la construccion del
conocimiento, para el fomento de habilidades de
aprendizaje y estimulacion del desempeio
autdbnomo y autorregulado del estudiante, en un
lenguaje unificado, cuando se incorporen las
mejores practicas en el proceso del desarrollo
interactivo, administracion de requerimientos,
arquitecturas basadas en componentes, modelos
visuales, contenido del texto, animaciones o
ilustraciones, sonidos, en la ensefianza virtual.
Contando con la participacion de profesionales de
diversas disciplinas, que deben trabajar de forma
cooperativa, en la produccion de materiales
educativos de calidad. El objetivo del presente
trabajo es revisar el estado del arte en relacion al
disefio didactico de ambientes virtuales de

aprendizaje aplicable al campo de la salud.

Palabras clave « disefo, didactico, virtual.



Introduccioén

Es evidente que las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion (TIC) estan creando nuevos
ambientes para la ensefianza y el aprendizaje, en
realidad es importante la generacion, aplicacion, e
integracion de las herramientas informaticas
dentro de nuestras actividades cotidianas. De ello
resulta que nos encontramos dentro de nuevas
realidades, por lo tanto no podemos pretender
abarcar este conocimiento de forma analitica y
conceptual con proposiciones del pasado. Por
consiguiente, el nuevo paradigma exige la
construccion de nuevos modelos educativos, con
categorias conceptuales y metodoldgicas, que
permitan distinguir  las proporciones y
caracteristicas de los cambios que se pretenden
introducir con el uso de los recursos telematicos,
con la creaciéon de los modelos en un lenguaje

unificado de la plataforma digital.

Es indudable que el modelo telematico aporta
ventajas de integracion, interactividad, flexibilidad
y superacion de distancias fisicas, dado que le
convierten en el medio mas adecuado para
realizar diversas acciones pedagodgicas, muy
especialmente en la formaciéon continua y a
distancia del alumno, la virtud en este modelo es
conferirle un rol activo y que se le involucre en la
realizaciéon de actividades que implican el analisis
y la solucién de problemas, casos o proyectos, en
ambientes de aprendizaje donde tienen acceso a
recursos variados que soporten el proceso,
permitiendo la interactividad con diferentes
agentes del ambiente y dando oportunidades de
aplicar el conocimiento que se construye,
especialmente en situaciones auténticas, en
relacion con la practica cotidiana del alumno.
Contrariamente al modelo tradicional que
simplemente transmite conocimiento al alumno

mediante lecturas o exposiciones.

Ambientes virtuales para la ensenhanza-

aprendizaje

Estamos en la era de la Sociedad del
Conocimiento y esta claro que la base del cambio
es el aprendizaje, sea organizacional y/o
individual. Las TIC estan creando nuevos
ambientes para la ensefianza-aprendizaje, aunque
algunas instituciones de educacion superior
elaboran sus programas para que el alumno
interactué a distancia con su tutor, similar al
modelo tradicional elaboracién y envio de tareas, y
algunas veces participacion en foros, sin
aprovechar al maximo los recursos telematicos.
Sin embargo, por si mismo el recurso tecnolégico
es incapaz de impulsar aprendizajes y/o la gestion
de conocimientos, para esto es necesario la
participacion cooperativa de profesionales de
diversas disciplinas en la formulacién de
procedimientos pedagodgicos que estructuren las
formas de intervencion del pensamiento y los
contenidos, dentro de experiencias concretas, las
cuales quedan representadas por medio de
operaciones y decisiones didacticas'. Es evidente
que, las clases interactivas se basaran en la
construccion de conocimientos significativos, con
la generacion gradual de meétodos y medios
modernos de ensefanza y de aprendizaje,
sustentados en una constante innovacion

pedagégicaz.

Con tal que, el modelo pedagdgico este orientado
a la estimulacién del desempefio auténomo y
autorregulado del estudiante, de manera que se
debe considerar para la construccion del modelo
pedagdgico, las siguientes propuestas basada en
las funciones cognitivas del aprendizaje, descritas

por Herrera, 2006°:

1. Intenciones educativas (Perfil de egreso:

habilidades, actitudes, valores),
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2. Objetivos generales (Tipo de aprendizajes
generales),

3. Analisis curricular (extra-curricular),

4. Objetivos especificos y contenidos (Intra-
curricular),

5. Seleccion de estrategias y medios
instruccionales,

6. Disefio de actividades y uso de técnicas,

7. Disefo de la interfaz,

8. Operacién y evaluacién del ambiente:

Aprendizaje, Estrategias, Medios, Interfaz.

Lo anterior girara alrededor del desarrollo de
competencias profesionales para planificacion del
procesos docentes con aplicacién de las TIC,
entonces es importante considerar la construccion
de los disefios en relacion a los modelos
mentales: conceptual, estructural y causal4,
ademas de considerar los niveles de complejidad
cognitiva: comprensién, aplicacion de conceptos y
procesamientos, y soluciébn de problemas
utilizando el conocimiento. Ya que en la modalidad
interactiva, se observa, diferencia significativa en
cada una de las unidades de aprendizaje
estudiadas: material-tutor-colaboracion,
colaboracion-material-tutor, y tutor-colaboracién-
materials, de un disefio instruccional basado en
principios para la construccion del conocimiento,
asi como una serie de funciones para la practica

del aprendizaje autorregulado.

Nadie puede ignorar que es importante la creacion
de los modelos en un lenguaje unificado, cuando
se incorporen las mejores practicas en el proceso
del desarrollo interactivo, administracion de
requerimientos,  arquitecturas basadas en
componentes, modelos visuales, contenido del
texto, animaciones o ilustraciones, sonidos, en la
ensefianza virtual, porque el alumno esta solo

ante el ordenador, por eso es necesario que todo
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esté expresado de forma clara y precisa, e incluso
facilitar la visién de los contenidos, con un tamafo
y forma de letras adecuados, verificacion continta
de calidad y manejo del cambio. Un ejemplo es el
sistema Generador de Ambientes de Ensefianza
Constructivista en Objetos de Aprendizaje
(AMBAR), constituido en los siguientes ambientes:
un ambiente para facilitar al docente el disefio
instruccional, un ambiente para la colaboracion
entre estudiantes y docentes para la generacion
de conocimiento y un modulo para el
mantenimiento del repositorio de Objetos de
Aprendizaje y todos los demas elementos
asociados al ambiente®.

Esta claro que debemos de tener la definicién de
una ontologia ya que esto es un elemento clave
para lograr consenso conceptual entre las
diferentes disciplinas y a la vez que permita
incorporar servicios de web semantica a los
ambientes a generar, de ello resulta que se pueda
realizar busqueda inteligentes y mas efectivas de
la informacion contenida en el repositorio,
incluyendo tanto busquedas a nivel de Objetos de
Aprendizaje como a nivel de disefio de
aprendizaje ya elaborados. Asi pues en el caso
particular de los Materiales Didacticos Multimedia
(MDM), los

inicialmente dos escenarios de uso para la

investigadores desarrollaron

difusion de la Cultura Cientifica y Tecnologica:
dentro de una distribucion completamente
auténoma a través del Internet (se ha construido
un interfaz comun a todos los MDM) y distribucion
como objetos de aprendizaje; contempla la
publicacion de los MDM como piezas autbnomas y
reutilizables, con el objetivo en mente de incluirlas
posteriormente en un repositorio propio de objetos
de aprendizaje7. Mientras se adopten ciertas
normas comunes  que  aseguren esa
interoperabilidad, de suerte que, en particular, el

consorcio Advanced Distributed Learning (ADL)



presenta la interoperabilidad como uno de los
fundamentos de su modelo de referencia Sharable
Courseware Object Reference Model (SCORM)B.
Es incuestionable que para las actividades del
aprendizaje, parece ser mas efectivo proponer
tareas auténticas: reflejar en su disefio, la cultura
de las practicas que involucra la situacion del
aprendizaje y el objeto de estudio, asi como
considerar la sistematizaciéon, profundizacion de
conocimientos:  del estudio individual al
intercambio de conocimientos; de la reflexion
personal a la discusion colectiva en el grupo de
estudio; del analisis en el contexto del aula, al
analisis en y para la practica. Respecto a la
evaluacién, mas importante que definir qué debe
aprenderse  (establecer  criterios, calificar)
conviene proporcionar apoyos instrumentales -
recursos - con respecto a lo que debe aprenderse,
es decir, activar la funcion reguladora y de mejora
del aprendizaje de los procesos evaluativos, auto-
evaluativos y co-evaluativos®.

En virtud que debemos de tener en cuenta las
observaciones referidas en un  estudio,
dependiendo de la experiencia educativa, la
categoria “interacciones” orientada al analisis de
las diversas interacciones identificadas en los
foros  (Aprendiz-Aprendiz, Aprendiz-Instructor,
Aprendiz-Grupo,  Instructor-Grupo,  Instructor-
Aprendiz), y la categoria “Construcciéon Social del
Conocimiento” (CSC), enfocada al andlisis del
valor de las interacciones en los foros en relacion
con la CSC (prueba y error, conformar el entorno
de la CSC, generacién de interacciones,
intercambio social, acuse de recibido, negociacion
de significados, modificacion de ideas por
negociacion), puesto que los investigadores
observaron con mayor porcentaje a alcanzar
(40%) a la interaccion Aprendiz-Grupo, obteniendo
esta variable; opiniones, propuestas y reflexiones
personales, y en relacién a la categoria CSC; la
interaccion social, alcanzo la cantidad mas alta

(54.6%) de aportaciones realizadas, generada

primordialmente por los estudiantes como
respuesta a los mensajes del asesor donde
solicitaba la realizacion de una actividad, estos
factores propiciaron interacciones al dialogo entre
los participantes, la evaluaciéon critica del
contenido de estudio y la aportacion de
conocimientos vinculados al contexto social en
que se da la experiencia educativa'®.
Siempre que se elaboren estos materiales el
proceso implica la participacién de profesionales
de diversas disciplinas, que deben trabajar de
forma cooperativa, en la producciéon de materiales
educativos de calidad. Algunos investigadores
dividen en cuatro etapas el flujo de trabajo7:
1. Disefio de instruccién, en el que se definen y
concretan los distintos elementos que configuran
la accidon formativa: objetivo de aprendizaje,
contenidos, metodologia, recursos, actividades,
temporalizacion y proceso de evaluacion.
2. Disefio hipermedia, la mision del equipo
hipermedia consiste; a) disefio del funcionamiento
y navegacion del interfaz, seguido de principios
metodoldgicos de los MDM, b) actuacion como
interlocutores con los expertos cientificos, y, c)
reelaboracion y ensamble de los materiales
aportados  originalmente por los expertos
cientificos.
3. Disefio grafico, se ocupa de dar la forma visual
definitiva tanto al interfaz como a los contenidos,
teniendo en cuenta consideraciones estéticas y
ergondmicas. Esto incluye la seleccion de
tipografias y colores, el tratamiento gréafico de los
media, la ejecucién de las ilustraciones, la
optimizacion, etcétera.
4. Programacion informatica, el area de desarrollo
informatico ocupa el ultimo eslabén en el flujo de
trabajo de la produccién de los MDM. El resultado
de su trabajo es el producto informatico que
finalmente se distribuird entre los usuarios, una
vez superados todos los procesos de validacion.
Por el hecho, de que en el modelo instruccional,
destaca la importancia de la interfaz en el disefio
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de ambientes virtuales de aprendizaje por lo que
se considera el elemento central, valorando asi el
papel de los disefiadores graficos e infograficos en
la construccion de estos nuevos espacios
educativos.

Asi pues, un personaje importante es el Gestor de
Conocimiento, quien debe acompanfar y facilitar el
proceso de dialogo en la comunidad virtual,
permitiendo el crecimiento de las intervenciones,
el trabajo auténomo y favoreciendo la resolucion
de conflictos. Se postula el paradigma
“‘emergente”; Arquetipo que comprende los
procesos de ensefianza-aprendizaje en entornos
virtuales, donde la consideracion de las
interacciones sociales en la construccion del
conocimiento va adquiriendo cada vez mas valor.
Un referente tedrico destacable es la teoria de la
cognicion situada. El modelo de Gestién del
Conocimiento de la Plataforma, se enriquece
primordialmente de las aportaciones de sus
participantes (Aportaciones Externas) y de las
interacciones y productos que éstas generen. El
Gestor se mueve a nivel mas amplio dentro de la
Red, llamado “macroestructural”’, mientras que el
Moderador focaliza y atiende mas concretamente
a lo que acontece en su red, realizando una
importante tarea de soporte, colaboracién y
dinamizacion. Dado que interactian en un entorno
virtual eminentemente formativo, piensan que es
coherente que el modelo de competencias se
enmarque en una visién holistica, para que pueda
responder a la complejidad planteada por la
Sociedad del Conocimiento”.

Ahora bien, es notorio lo referido por la literatura
en relacion a las dificultades mas graves de los
ambientes virtuales de aprendizaje, aunque son
los problemas técnicos que impide al alumno
acceder a la plataforma, el desconocimiento de
recursos on-line que pudieran ser utilizados para

que los alumnos puedan trabajar. No obstante lo
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relacionado con los derechos de autor en Internet,
los profesores y alumnos, tienen la necesidad de
pedir permiso a los autores de los contenidos a la
hora de utilizar sus materiales. Sin embargo en el
entorno virtual el alumno esta solo ante los
contenidos, se facilita el intercambio de opiniones,
la interaccion entre tutor y alumnos y la intervienen
en los foros. Mientras que los alumnos tienen que
entender muy bien el concepto de trabajo personal
del alumno, seleccionando una serie de
actividades, para permitir la asimilacién de los
contenidos, tanto tedricos como practicos, de sus
respectivas asignaturas. En cambio muchos no
cumplen con la temporizacion: planteandose un
nuamero excesivo de actividades, que
evidentemente requerian mas de tiempo a lo
programado de trabajo personal. Las actividades a
realizar a través de Internet requieren un tiempo
que variara en funcién de los medios técnicos
disponibles'?.

Por lo tanto un punto importante a considerar en el
foro se debatiria y se trataria de establecer las
diferencias existentes entre el profesor presencial
y el tutor virtual. Siempre al principio del curso, se
evaluaria el trabajo realizado por el alumno de
forma continua: se tendria en cuenta la actitud
participativa, el acceso a los contenidos, la
intervencion en foros y chats, la entrega de
actividades, la realizacion de consultas vy
utilizaciéon de herramientas, y la realizacion de los
ejercicios de autoevaluacion'2. Aunque otro
problema es el vinculado con los docentes en no
utilizar las TIC en sus practicas pedagdgicas, las
principales afirmaciones tienen relaciéon con la
falta de tiempo que poseen para preparar y
planificar clase con uso de TIC, por la antigiiedad
de los equipos, por falta de manejo de las
herramientas informaticas, por la lentitud del

servicio de internet y por la conexion a la red ™.



Conclusion

Actualmente se observa el avance de |la
Tecnologia de la Informacion y comunicacion, el
desarrollo de innumerables recursos informaticos,
la constante transformacion de las redes digitales
con cambios y modificaciones constantes de los
software. Este incesante ritmo de cambios y
modificaciones puede interpretarse como un claro
ejemplo de la generacién nuevas y diferentes
formas de actuar y relacionarse entre las
herramientas informaticas y las personas, por lo
que al incorporarse nuevos recursos informaticos,
deberan crearse los modelos en un lenguaje
unificado de la plataforma digital.

Es evidente la participacion de profesionales de
diversas disciplinas, que deben trabajar de forma
cooperativa, en la produccion de materiales
educativos de calidad. Ademas de Ilas
aportaciones que se pueden derivar de la
telematica a favor de la mejora educativa, su
implementacion debe estar sujeta a determinados
controles que permitan valorar adecuadamente no
s6lo su calidad global, sino también su efecto
diferencial sobre otras opciones de formacion.
Evidentemente, las nuevas tecnologias
desempefian un papel fundamental en la aparicion
de las redes de ensefianza superior y el dinamico
mundo actual exige un alto nivel de
competitividad en términos de eficiencia, eficacia y

efectividad.

El modelo de generacién de conocimiento propone
el arreglo de condiciones del ambiente web, en
favor de un concepto de aprendizaje donde el
alumno tiene un papel activo y el propésito es
favorecer que construya y utilice el conocimiento
como herramienta, pensando en el estudiante
como ente activo y protagonista en el proceso, en
la incorporacién de funciones para el fomento de

la construcciéon de conocimiento y la incorporacion

de funciones para el fomento de habilidades de

aprendizaje autorregulado.

Referencias Bibliograficas

1. Pérez, J.G. Elaboracién de un modelo de
plataforma digital para el aprendizaje y la
generacién de conocimientos  [Tesis Doctoral].
Madrid, Universidad Complutense de Madrid.
2002:185.

2. Didriksson, A. La universidad en las sociedades
del conocimiento. México: UNESCO. 2007:183.

3. Herrera, M.A. Consideraciones para el disefio
didactico de ambientes virtuales de aprendizaje:
una propuesta basada en las funciones cognitivas
del aprendizaje. Revista Iberoamericana de
Educacion. 2006;5(38):1-19.

4. Van Merrienbder, J.G., Clark, R. y de Crook,
M.B.M. “Blueprints for complex learning: the 4
C/ID-Model”, Education, Training and
Development. ETR&D 2002;50(2):39-64.

5. Penalosa, E., Castafieda, S. Generacion de
conocimiento en la educacion en linea. RMIE,
Revista Mexicana de Investigacion Educativa.
2008;13(36):249-281.

6. Lopez, M.G, Miguel, V., Montafio, N. Sistema
generador de ambientes de ensefanza-
aprendizaje constructivista basado en objetos de
aprendizaje (AMBAR): la interdisciplinariedad en
los ambientes de aprendizaje en linea. RED.
Revista de Educacién a Distancia. 2008;VI11(19).
<http://www.um.es/ead/red/19> [consulta: febrero
2010].

7. Sampedro, A., Sariego, R., Martinez, A,
Martinez, R.A., Rodriguez, B.

implicados en el desarrollo de materiales

Procesos

didacticos reutilizables para el fomento de la
cultura cientifica y tecnolégica. RED. Revista de
2005;1\v(II).
<http://www.um.es/ead/red/M3/> [consulta: febrero
2010].

Educacion a Distancia.

Vol. 9 no3
Septiembre-Diciembre 2010
HORIZONTE SANITARIO

20



8. Advanced Distributed Learning (ADL): Sharable
Courseware Object Reference Model (SCORM).
Overview. 2004a.

9. Alvarez, |., Guasch, T. Disefio de estrategias
interactivas para la construccién de conocimiento
profesional en entornos virtuales de ensefianza y

aprendizaje. RED. Revista de Educacién a

Distancia. 2006;V(014).
<http://www.um.es/ead/red/14> [consulta: febrero
2010].

10. Becerra, A.T. Interacciones y construccion
social del conocimiento en educacion en linea.
Revista de la Educacién Superior. 2006; XXXV
(2)(138):65-67.

11. Gairin, J., Garcia, M®.J. Las competencias del
gestor del conocimiento en entornos virtuales
formativos: un modelo para su construccion
participativa. Revista  Latinoamericana  de
Tecnologia Educativa. 2006;5(2):31-53.

12. De la Cruz, O., Olivares, M., Pagés, C., Rios,
R., Moreno, F.J., Lépez, M.A. Ensefar y aprender
a disefiar materiales docentes para la ensefanza
virtual: reflexiones desde la practica en la

universidad de Alcala. RED. Revista de Educacion

a Distancia. 2005;1v(0ll)
<http://www.um.es/ead/red/M2/> [consulta: febrero
2010].

13. Sanhueza, J.A., Ponce de Leé6n, M.P.,
Cifuentes, K.D., Vifuela, R. Usos, integracion
curricular y adopcién tecnolégica de la informatica
educativa en las practicas pedagogicas de
docentes de la Araucania, Chile. Revista

Iberoamericana de educacion. 2009;49(5):1-12.

Vol. 9 no3
Septiembre-Diciembre 2010
HORIZONTE SANITARIO

21



