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Resumen

Con el objetivo de que los sistemas y subsiste-
mas de educacién media superior se integren
al Sistema Nacional de Bachillerato (SNB), el
Consejo para la Evaluacién de la Educacién del
tipo Media Superior (COPEEMS) se encarga de
evaluar y acreditar a las instituciones educati-
vas de Educacién Media Superior que tengan la
intencién de pertener al SNB.

En 2014, COPEEMS recomendé la actualiza-
ci6n de los cursos al Bachillerato General por
Areas Interdisciplinarias (BGAI) —modalidades
mixta y virtual- de la Universidad de Guadala-
jara (UDG). El presente trabajo describe y anali-
za la experiencia de actualizacion y redisefio de
los programas de estudio de dicho bachillerato.

Palabras clave: educacion en linea; disefio
instruccional; disefno educativo; educacién
media superior; cursos en linea.

Abstract

In order to integrate higher education systems
into the Sistema Nacional de Bachillerato (SNB),
the Consejo para la Evaluacion de la Educacion
del tipo Media Superior (COPEEMS) evaluates
and accredits higher education institutions in-
tending to join the SNB.

In 2014, COPEEMS suggested, to the Bachil-
lerato General por Areas Interdisciplinarias

(BGAI), updating of their courses — both

mixed and virtual modalities at the Universidad
de Guadalajara (UDG); the document here pre-
sented describes and analyzes the update and
redesign undergone by the afore mentioned
high school programs.

Keywords: E-Learning; Distance Education;
Instructional Design; E-Curses; Basic
Education.
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El Bachillerato General por Areas Interdiscipli-
narias (BGAI), de la Universidad de Guadalajara
(UDG), se ofrece en dos modalidades —mixta y
virtual-, mismas que comparten programas de
estudio desde su diseno original en 2010.

En 2014, el Consejo para la evaluacién de
la educacion del tipo media superior (COPEEMS)
evalud tanto los planes y programas como di-
versos planteles que ofrecen el BGAI para de-
finir su ingreso y permanencia en el Sistema
Nacional de Bachilleratos (SNB). Entre las su-
gerencias que hizo el SNB destaca la necesidad
de actualizar las Unidades de Aprendizaje por
Competencias (UAC) del plan de estudios, inde-
pendientemente de la modalidad.

En el dictamen de evaluacién emitido en
abril de 2014, COPEEMS ratificé al BGAI —bachi-
llerato general y modalidad no escolarizada; op-
cién educativa virtual y modalidad mixta— para
continuar con el proceso de evaluacién y perte-
nencia al SNB. Para ello, emiti6 una serie de re-
comendaciones entre las que sobresalia la ne-
cesidad de actualizar sus UAC y la importancia
de hacer explicita la incorporacién de ciertas
competencias disciplinarias basicas y extendi-
das, principalmente las relacionadas con el drea
de Humanidades (COPEEMS, 2014). De manera
conjunta, el Sistema de Educacién Media Supe-
rior (SEMS) y el Sistema de Universidad Virtual
(suv) de la UDG trabajaron en la actualizacién de
dichas UAC.

Experiencias de actualizacion del Beal
modalidad no convencional

Para la realizacién de los nuevos disefios educati-
vos de las diferentes unidades de aprendizaje del
BGAI, se formé un equipo de trabajo, base de ambos
sistemas —SEMS y SUV—. Mas adelante, se convoco
a docentes de ambas modalidades para que de ma-
nera colaborativa reconstruyeran los programas
sintéticos a partir de la experiencia ya adquirida y
las necesidades de aprendizaje de sus estudiantes.

http://bdistancia.ecoesad.org.mx

Durante una semana de trabajo intensivo,
los profesores convocados trabajaron por areas
disciplinarias en diferentes mesas de trabajo,
definiendo para cada unidad de competencia:
el perfil de egreso; las competencias genéricas,
especificas y disciplinares; el objetivo general;
el recorte de contenidos; las estrategias de
aprendizaje; la evaluacién sugerida; los recur-
sos didacticos y la bibliografia —bdsica y com-
plementaria—.

Una vez finalizado el trabajo, los programas
sintéticos se distribuyeron en las diferentes
academias de ambas modalidades para que fue-
ran revisados y validados por los cuerpos co-
legiados, asi como por expertos externos con
conocimiento de planes y programas de estudio
de nivel medio superior en modalidades mixta
y virtual. Finalmente, se inici6 el proceso de
disefio en el que cada instancia — SEMS y SUV—
se hizo cargo de sus propios cursos, como se
muestra en la Figura 1.

Conformacién de
mesas de trabajo por
dreas disciplinarias

- | Reconstruccion de
los programas
BT CLCOS R

Figura 1. Construccién del objeto de estudio
Fuente: Elaboracién propia

En el Sistema de Universidad Virtual de la
UDG, desde hace més de diez afos, existe un
equipo de diseno educativo responsable de
crear los cursos que se ofrecen en los dife-
rentes programas —bachillerato, licenciatura y
posgrados—. El suv ha desarrollado su propio
modelo educativo y proceso de disefio; ademads,
los expertos en las diferentes dreas del conoci-
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miento participan de manera activa en el proce-
so de disefio.

En el caso del suv, la experiencia de actua-
lizacién del BGAI representé un gran reto, dada
la necesidad de partir de un programa sintético
disefiado para la modalidad mixta y compagi-
narlo con un modelo educativo pensado solo
para la virtualidad.

Algunos de los profesores que participaron
en las jornadas de actualizacién del BGAI fue-
ron los mismos que colaboraron en el proceso
de disefio; sin embargo, esto no sucedi6 en la
mayoria de los casos, lo cual se tradujo en un
doble esfuerzo por parte del equipo de disefio
para lograr el objetivo sin alterar los elementos
incluidos en los programas sintéticos y lograr
respetar el modelo educativo propio.

Desde el punto de vista del equipo de pe-
dagogos y disefiadores instruccionales, los
problemas de esta transferencia han sido los
siguientes:

1. Los programas sintéticos resultaron genéri-
cos y abiertos, lo que implicé hacer una re-
interpretacion desde los propios referentes
educativos del modelo del suv.

2. Los programas fueron pensados, principal-
mente, para la modalidad presencial, lo que
significé que las estrategias de aprendizaje
no estuvieran relacionadas con los procesos
de aprendizaje en entornos virtuales.

3. De igual manera, los recursos educativos
—planteados como obligatorios— no pueden
ser los mismos para los entornos virtuales
que para los entornos presenciales. Se debe
reconocer que en la actualidad el internet
ofrece miiltiple informacién y recursos in-
teractivos en diferentes formatos.

Por lo tanto, se cree que no se puede partir
de una misma légica de planeacioén de procesos
educativos cuando las modalidades son dife-
rentes. En otras palabras, es complejo adaptar

programas pensados para entornos presencia-
les a una modalidad que ya desde su origen —de
contenidos y procesos pedagdgicos— es com-
pletamente diferente.

Empatar dos modelos por competencias:
MCC Yy SuV

Una vez que se obtuvo el formato sintético de
cada unidad de aprendizaje, alineado al modelo
de formacién por competencias de la RIEMS, el
SUV 1nici6 la actualizacién de sus cursos en li-
nea. Los asesores pedagdgicos del sistema se
enfrentaron con el problema de que el mode-
lo de formacién por competencias de la RIEMS
no es coincidente con el modelo educativo del
Suv; ademds, lo que se propone en el formato
sintético como competencias genéricas, dis-
ciplinarias y extendidas, no era acorde con el
concepto de “competencias”, ni congruente
con los productos y estrategias de aprendizaje
del suv. El proceso de disefio enfrenté el reto
de integrar ambos modelos educativos con el
fin de tratar de lograr dos objetivos: el primero,
cumplir con los estdndares de calidad de co-
PEEMS; el segundo, crear un disefio educativo
basado en el modelo del Suv.

Las competencias, para la RIEMS, se defi-
nen como el conjunto de conocimientos, habi-
lidades, actitudes y valores que se ponen en
practica para poder lograr tareas especificas
en contextos especificos (SEp, 2008). Para
Perrenoud (2006), las competencias pueden
considerarse como los recursos o los esque-
mas mentales tanto simples como complejos,
abiertos y flexibles, los cuales nos sirven para
poder realizar determinadas tareas y activida-
des. Las competencias de la RIEMS se basan en
el paradigma constructivista, el cudl busca ante
todo el aprendizaje auténomo del estudiante, el
aprendizaje colaborativo y el aprendizaje sig-
nificativo, esto con el fin de que el estudiante
sepa desempefiarse en contextos especificos
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de la vida, tanto de manera profesional como
personal y social.

Se podria decir que en este modelo se po-
nen en juego todas nuestras capacidades (cog-
noscitivas, motrices y actitudinales) para reali-
zar diversas actividades; a través del desarrollo
de dichas capacidades comenzamos a dominar
muchas de nuestras competencias; asimismo,
incorporamos y desarrollamos nuevas.

Por esta razén, autores como Perrenoud
(2006), dividen las competencias en simples y
complejas, es decir, describen a las primeras
como las destrezas y los recursos cognosciti-
vos que pueden aplicarse en diferentes contex-
tos o dreas de trabajo; mientras que las segun-
das son las que se van adquiriendo, ampliando y
desarrollando a partir de las simples hasta que
el alumno cada vez es mas competente en de-
terminadas tareas.

Segtin la RIEMS, las competencias se definen
como un “conjunto de conocimientos, habilida-
des y destrezas tanto especificas como trans-
versales que debe reunir un titulado para satis-
facer plenamente las exigencias sociales” (SEP,
2008). Este mismo documento sefiala que las
competencias son el logro de capacidades en ni-
veles superiores de desempeno, que compren-
den tanto las lingiiisticas, sociales, morales, de
pensamiento, de resolucién de problemas, teo-
ricas, cientificas y filoséficas (SEP, 2008).

Para el Marco Curricular Comdn (Mcc) del
SNB las competencias se dividen en genéricas y
especificas. Las primeras son “las competen-
cias clave, por su importancia y aplicaciones
diversas a lo largo de la vida”, es decir, “las que
les permiten comprender el mundo e influir en
él, les capacitan para continuar aprendiendo de
forma auténoma a lo largo de sus vidas” (SEP,
2008). Estas se caracterizan por ser transver-
sales, clave y transferibles; esto debido a que
pueden utilizarse en diferentes disciplinas o
dreas de estudio y porque ayudan a reforzar las
competencias que ya tenemos; ademads, ayu-
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dan a desarrollar nuevas y mas complejas. Las
especificas son las competencias disciplinares
que “integran los conocimientos, habilidades y
actitudes que se consideran los minimos nece-
sarios de cada campo disciplinar” (SEp, 2008),
es decir, son las que corresponden a cada drea
de estudio.

Asimismo, las competencias especificas se
dividen en profesionales y disciplinares. A su
vez, las profesionales se dividen en bdsicas y
extendidas. Las bésicas son las elementales
para el trabajo y las extendidas lo son para el
ejercicio profesional. En cuanto a las discipli-
nares, éstas se dividen en basicas y extendidas;
las primeras son las comunes a todos los egre-
sados de la EMS, en cuanto que las extendidas
son las propedéuticas y las que preparan para la
educacioén superior.

Por su parte, el modelo educativo del Siste-
ma de Universidad Virtual de la unc (suv, 2010)
propone “disefiar y ejecutar con base en las
necesidades de quien aprende, considerdndolo
como persona en relaciéon con otros, es decir,
como sujeto de una comunidad” (p. 65); por lo
que “comunidad” en un sentido claro significa
considerar al alumno como una persona con
participacién social; un sujeto en colaboracion,
responsable de su aprendizaje y con necesidad
de aprender a aprender.

Dicho modelo tiene como base una educacién
por competencias en el que el estudiante es el
centro del aprendizaje y aprende de manera auto-
gestiva (Suv, 2010), es decir, es capaz de aprender
a aprender; por lo tanto, se pretende constituir
un diseno instruccional orientado a la potenciali-
zacion de las competencias del estudiante.

Por su parte, un ambiente de aprendizaje se
define como el lugar donde se retinen docen-
tes y alumnos con el objetivo de que se lleven
a cabo interacciones para propiciar el conoci-
miento. Generalmente estos ambientes de
aprendizaje se llevan a cabo en entornos que
cuentan con espacios para la comunicacion, la



Proyectos y programas

informacion, la exhibicién y la produccién. Es-
tos cuatro puntos constituyen el eje central
del ambiente virtual de aprendizaje (Herrera,
2006; Chan, 2004). Con el fin de articular las
competencias de cada una de las unidades de
aprendizaje del BGAI al modelo educativo del
SuV, se establecieron las competencias y con
base en éstas se generaron los insumos, obje-
tos de conocimiento y las estrategias de apren-
dizaje basadas en entornos para la informacién,
exhibicién, interaccién y produccién.

El espacio de informacién, segtn el mo-
delo suv “contienen los insumos, objetos de
conocimiento y de aprendizaje”; el espacio

Modelo educativo por competencias
de la RIEMS (sep, 2008)

Dirigido a modalidades convencionales, es decir,
para un solo modo de aprender, un solo tiempo y
un solo lugar.

Se parte de la tarea de globalizar, adecuar
y homogeneizar las competencias con el fin
de elevar la calidad educativa del pais en
comparacion con otros paises.

Tiene como elemento central la nocion de
‘competencias”, en el sentido de preparar al
sujeto para desempenarse de manera éptima en
diferentes contextos a lo largo de la vida.

El modelo de la RIEMS ve al sujeto que aprende
como una entidad Unica y homogénea, con
una cultura también homogénea y solamente
capaz de desarrollar competencias simples y
complejas.

La RIEMS es rigida en cuanto a la conformacion
de los conocimientos del sujeto que aprende;
asimismo, en su transformacion y asimilacion de
nuevos conocimientos.

Proceso centrado en la cognicién de procesos
de aprendizaje, del aprendizaje significativo, el
aprendizaje colaborativo y el desempeno laboral.

de exhibicién “contienen los productos, ob-
jetos generados por los sujetos y grupos”
(2010). Asimismo, el espacio de interaccién
son las “instrucciones de actividad y por
las relaciones que se establecen entre su-
jetos, y entre sujetos y los objetos de co-
nocimiento y aprendizaje”. Por dltimo, el
espacio de produccién se considera como la
“transformacion de los insumos informativos
a su procesamiento y generacién de nuevos
objetos de conocimiento y redes de objetos”
(suv, 2010). En la siguiente tabla se pueden
visualizar las diferencias identificadas entre
ambos modelos:

Modelo educativo por competencias, del Sistema

de Universidad Virtual (suv, 2010)

Dirigido a modalidades no convencionales, es
decir, para la diversidad de modos, lugares y
tiempos para aprender.

Se parte de la tarea de diversificar los modos
de ser,aprender y vivir del estudiante, es decir,
segun el contexto social de los sujetos.

Tiene como elemento central la nocion de
‘comunidades de aprendizaje”; es decir, generar
redes de aprendizaje para colaborar y compartir,
por lo tanto, se basa en la comunicaciéonyen la
puesta en comun de aprendizajes.

El modelo educativo del suv ve al sujeto que
aprende como un sujeto particular, diverso y con
una cultura distinta. La riqueza de la diversidad
fortalece la construccién de comunidades de
aprendizaje.

El modelo educativo suv busca la flexibilidad

y apertura a las caracteristicas fundamentales
del sujeto que aprende,y de propiciar nuevos
conocimientos, mas creativos y mas autogestivos.

Proceso colaborativo de educacién en
ambientes y procesos adecuados para redes
y comunicaciones de aprendizaje, con una
infraestructura tecnoldgica, apropiada,
compatible, compartida y accesible.
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Modelo educativo por competencias
de la RIEMS (sep, 2008)

En cuanto al proceso de diseno por
competencias con base en la RIEMS, la declaracion
de competencias no esta completa, pues algunas
solo eran habilidades, otras soélo eran actitudes,
otras sélo eran conocimientos, pero nunca el
conjunto —conocimientos, habilidades, actitudes
y valores—.

El disefo de la RIEMS parte de los contenidos
para comenzar a disenar.

Las competencias genéricas son consideradas
las competencias simples que pueden ser
utilizadas en diferentes areas del conocimiento,
por lo que en algunas ocasiones necesitan ser
declaradas en la competencia general.

Modelo educativo por competencias, del Sistema

de Universidad Virtual (suv, 2010)

En el proceso de disefo por competencias del
modelo del suv, la declaracion de competencias
debe comprender el conjunto: conocimiento,
habilidad, actitud y valor.

El disefo educativo del suv parte de las
competencias y el desarrollo de procesos
cognitivos.

Las competencias genéricas son consideradas
transversales, por lo tanto, no se requieren en la
conformacion de las competencias generales del
curso, pues son Unicas en cada materia.

Cuadyro 1. Diferencias entre modelos educativos de la RIEMS y UDG Virtual.

Fuente: Elaboracion propia

A partir de esta comparacién, entre el mo-
delo de la RIEMS y el modelo educativo del
Suv, podemos describir entonces las dife-
rentes dificultades que enfrenté el equipo de
asesores pedagégicos al tratar de disenar los
cursos en linea con base en ambos modelos.
La discordancia estribaba principalmente en
que la propuesta de disefio educativo, recibi-
da en los formatos sintéticos, requeria de una
reinterpretacién de las competencias y obje-
tivos de aprendizaje de la RIEMS para poder
trasladar dichas competencias bajo el modelo
educativo del suv y asi realizar el disefio ins-
truccional.

La planeacidn de los procesos de
aprendizaje para modalidades mixtas
y virtuales

Hay otro nivel en la planeacién de la educacion
virtual que es sumamente importante: el pro-
ceso de diseno. Aunque suene a obviedad, dise-
far cursos para entornos virtuales es comple-
tamente diferente de hacerlo para modalidades
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mixtas. Los disenos en educacién virtual, por
lo general, son planeaciones de clase comple-
tamente acabadas. Los productos de un proce-
so de disefio bien cuidado, regularmente, son
cursos cuyas instrucciones llevan al estudiante
“de la mano” por un proceso de aprendizaje sig-
nificativo, autogestivo, creativo y participativo,
segin el modelo de la UDGVirtual (2010).

El Sistema de Universidad Virtual cuenta
con un equipo calificado y un proceso para el
disefio de cursos. Estd documentado en el Sis-
tema Integral de Gestién de la Calidad (SIGA)
del suv (upGVirtual, 2007) que son tres los ac-
tores que trabajan en el proceso de diseno: el
experto en disefio curricular y de cursos, el ex-
perto en contenido y el experto en tecnologias
y multimedia. Segiin Chan (2004) el proceso se
esquematiza en tres grandes fases.

La primera fase es la que se conoce como
la estructura del curso, en ésta se define
principalmente la competencia general, sus
atributos y el producto integrador del curso;
ademds, se desglosa el proceso (en unidades)
que deberi llevar a cabo el estudiante para



Proyectos y programas

desarrollar la competencia propuesta. Lo fun-
damental en esta primera parte del disefio es
que en la competencia general el verbo que
enuncia la competencia a desarrollar esté ex-
plicito, ademads, que el objeto de estudio, el
contexto o dmbito y el enfoque valoral queden
perfectamente delimitados. De esta manera
hay una sola competencia general para cada
uno de los cursos de un programa educativo.

Esta primera fase el proceso se divide en
las partes que el estudiante tendrd que desa-
rrollar para lograr la competencia. Cada una de
las partes obtenidas se convierten en unida-
des o etapas. Asimismo, se seleccionan cuéles
seran los contenidos, los objetivos y los pro-
ductos de aprendizaje que cada etapa deberd
desarrollar (UnGVirtual, 2007).

En la segunda fase, conocida como dise-
fio de estrategias de aprendizaje, se se-
leccionan o disefian las secuencias de apren-
dizaje que los estudiantes deberdn realizar
para poder elaborar el subproducto de cada
unidad. Es en este momento del disefio en
el que se eligen los materiales informativos
y recursos tecnolégicos que se emplearan
(upGVirtual, 2007).

Finalmente, en la tercera fase, conocida
como desarrollo del curso, se redactan las
instrucciones precisas de como el estudiante
deberd realizar la tarea, asi como las intro-
ducciones que dan pautas para el acercamien-
to entre el objeto de estudio y el estudiante
(upGVirtual, 2007).

Estructura del curso

Definicion de
competencia,
atributos y

producto integrador | 55rendizaje

e ——————————.
Disefio de estrategias de aprendizaje

Seleccidn o disefio
de secuencias de

Desarrollo del curso

Redaccidn de
instrucciones

Figura 2. Fases del proceso de disefio.
Fuente: Elaboracion propia

Una vez que el curso esta completamente
disenado se implementa en el Ambiente Virtual
de Aprendizaje (AvA), de tal manera que tanto el
estudiante como el docente tengan acceso a un

curso completamente elaborado, en el que re-
ciben instrucciones acerca de qué recursos uti-
lizar, cémo utilizarlos y qué productos entregar
para el desarrollo de las actividades.

Este proceso estd profundamente arraiga-
do en cada uno de los integrantes del equipo
de disefio. Aun y cuando se reconoce que el
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curso es perfectible, se considera que es efi-
ciente, principalmente, porque cuida la co-
rrespondencia entre competencia a desarro-
llar y producto a entregar; ademas, porque es
congruente con los procesos cognitivos en las
estrategias y en cada una de las actividades a
desarrollar. Esta es otra de las razones por las
que la transferencia de disefar a partir de los
sintéticos generales del BGAI resulté compli-
cada. Como se mencioné anteriormente, el re-
sultado que se obtuvo de las jornadas de traba-
jo con los docentes del BGAI fueron sintéticos
que describian las competencias del Mcc, los
objetivos del curso, los contenidos, las estra-
tegias y los recursos informativos.

La propuesta estructural de dichos sintéti-
cos estaba enunciada en forma de contenidos,
por lo que estos tuvieron que ser repensados
para convertirlos en procesos. En el suv, los
contenidos, aunque se enuncian al inicio de
cada unidad, no tienen el protagonismo, en tan-
to que el proceso para adquirirlos se convierte
en la secuencia de aprendizaje.

Por otro lado, una de las grandes diferen-
cias de disefiar para entornos virtuales y para
entornos mixtos estd en cémo la tecnologia
es percibida y el papel que se le otorga. Diaz
(2005) senala que las tecnologias incorporadas
a la ensefnanza pueden ser vistas desde dos
perspectivas: como herramientas técnicas o
como herramientas semioticas. Una herramien-
ta técnica, utilizada en educacién, es entendida
como aquella que ayuda a mejorar los proce-
sos de ensenanza, es decir, artefactos ajenos
al cuerpo que funcionan para trasmitir y reci-
bir informacién. En cambio, una herramienta
semidtica o psicolégica “implica una forma de
razonamiento o argumentacién asociada a de-
terminadas creencias, reglas y normativas so-
ciales que determina a su vez el sentido y uso
en dicha herramienta [...]" (Diaz, 2005, p. 8).
En otras palabras, se convierten en artefactos
culturales de las personas, por lo tanto, no son

http://ibdistancia.ecoesad.org.mx

vistos como ajenos a éstas, sino mas bien, se
reconoce su importancia y presencia (cons-
ciente o inconsciente).

En experiencias de aprendizaje mixtas, las
tecnologias son un apoyo a la docencia. Cuan-
do los docentes y estudiantes comparten el
mismo tiempo y espacio, la tecnologia tiene un
papel secundario; mientras que en la educacién
virtual, al existir distancia fisica y temporal, el
acercamiento psicolégico y emocional es algo
fundamental, es por eso que la tecnologia es
protagonista. Es en el espacio virtual en el que
se viven los procesos de ensenanza y aprendi-
zaje, por lo tanto, la tecnologia se convierte en
herramienta semidtica o psicoldgica, o incluso
podriamos ir més all al considerarla como he-
rramienta cultural: porque se trata de habitar el
espacio, estar en el espacio digital y compartir
en €l no solo conocimentos, sino experiencias,
significados, habitos y en el mejor de los casos,
crear vinculos cognitivos. Al respecto, Zafra
(2010) menciona:

si la circulacién por determinados espacios fisicos
permite crear lazos de pertenencia, cabria pensar
si la circulacién por espacios virtuales también nos
permite crear estos vinculos y hacerlos lugares
propios. [...] De hecho, es la circulacion la que con-
tribuye a asentar un valor simbdlico, un significado
colectivo a partir de la repeticién de una asociacion
compartida. [...] De otro lado, transitar por los es-
pacios virtuales que no sentimos propios, apenas
deja huella [...] (pp. 41-42)

Para el modelo educativo del suv, el am-
biente de aprendizaje es visto principalmente
como “un lugar” en el que se retinen docentes
y estudiantes para aprender juntos. Diaz (2005,
p. 9) lo define como “un determinado estilo de
relacién entre los actores que participan en el
contexto de un evento determinado, con una se-
rie de reglas que determinan la forma en que se
organizan y participan e incluye una diversidad
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de instrumentos o artefactos disponibles para
lograr los fines propuestos”.

Disenar cursos virtuales, desde este mo-
delo instruccional, implica entender que cada
uno de los espacios y recursos estdn pues-
tos ahi para lograr un fin. Las reglas y los
insumos estan planteados y colocados como
elementos de un sistema ideal para el apren-
dizaje, sin embargo, pueden ser negociados
por los actores.

En suma, podemos decir que la planeacién
de cursos presenciales, mixtos y virtuales,
parten de ldgicas completamente diferentes,
no solo porque tradicionalmente los sistemas
que imparten educacién virtual han tenido que
crear y apropiarse de modelos propios, tanto
de aprendizaje como de disefo, sino porque la
l6gica de la relacién que se espera lograr en un
ambiente virtual, entre los actores y el espacio
mismo, es completamente diferente.

Aunado a esto, y de acuerdo a la experien-
cia de diseno conjunto del BGAI mixto y virtual,
una de las consignas fue: “no se puede cambiar
nada de los sintéticos, porque estos programas
ya estdn validados por COPEEMS”, lo que repre-
sent6 hacer una doble transferencia y reinter-
pretacion de los elementos pensados principal-
mente para la presencialidad.

La nostalgia por los libros
en un mundo digital

Imaginemos al asesor pedagdgico y al experto
frente al sintético del curso que van a disefiar.
Llegan a la seccién “bibliografia obligatoria” y
se preguntan “écomo conseguimos estos libros
que son los favoritos de un experto que no co-
nocemos?, ¢digitalizaremos los libros, aunque
esto signifique violar los derechos de autor?,
épor qué tendriamos que digitalizar el papel
cuando ya hay suficiente informacion en la red?,
ésélo lecturas?”.

En el tema de los recursos informativos
y de aprendizaje, nos enfrentamos a la légica
educativa que rige en la actualidad:

a) el libro en papel sigue siendo el recurso in-
formativo favorito en los procesos de apren-
dizaje;

b) los recursos educativos son principalmente
informativos, es decir, no son aprovechados
otro tipo de objetos digitales interactivos ni
las competencias que se pueden movilizar
en los aprendices: la produccién de conoci-
miento y propiciar un aprendizaje activo y
significativo.

Vivimos en una época a la que muchos
han llamado transformaciéon disruptiva.
Roca (2012) ha senalado que por primera
vez en la historia las tecnologias de produc-
cién y las tecnologias de la generacién de
conocimiento se unen en una misma. Para
este autor las tecnologias de produccién son
aquellas que han ayudado al hombre a sobre-
vivir: la invencidén de la agricultura, la rueda,
entre otras. Mientras que las tecnologias de
produccién del conocimiento son las que lo
han ayudado a crear y compartir sus conoci-
mientos: el libro, las telecomunicaciones, la
computadora, entre otras. Hoy en dia pro-
duccién y conocimiento convergen en una
misma tecnologia: internet.

Nuestro momento histérico estd digitali-
zado. No es necesario que las personas lo di-
gitalicen “como en el caso de las lecturas de
los cursos”, pues en la mayoria de las veces el
mundo ya nace digital.

Entonces, cuando un equipo de disefio de
cursos virtuales define qué tipo de recursos in-
formativos y de aprendizaje va a utilizar, ideal-
mente se piensa en los formatos que nacieron
digitales porque la informacién debe utilizarse
de manera ética y legal. En el suv se busca uti-
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lizar fuentes de informacién electrénica que
respeten la legislacién vigente, ya sea a través
de licencias copyleft; por un lado, y por el otro,
ofrecer materiales educativos propios y de ca-
lidad que contribuyan al acceso abierto a la in-
formacion.

En el suv, las diversas dreas juridicas han
establecido normas para no violentar los de-
rechos de autor cuando se trata de utilizar
libros en formato impreso. Los esfuerzos se
han enfocado principalmente en equipar la
biblioteca virtual de libros electrénicos, pro-
piciar el uso de la biblioteca virtual en los do-
centes y estudiantes con acceso a diferentes
bases de datos de publicaciones electrénicas
y de acceso abierto, e impulsar la creacién de
obras y materiales educativos propios, prepa-
rados por los expertos disciplinares del suv.
De esta manera, se busca proteger los dere-
chos de autor; por lo que la propuesta de di-
seno educativo de los formatos sintéticos de
utilizar sélo lecturas en formato impreso re-
presentaba para nuestra modalidad en linea
una limitacién, debido a que se nos impedia
la reproduccién digital, total o parcial, de las
publicaciones, a menos que se obtuviera el
permiso expreso del editor o del propietario
de los derechos.

Conclusiones

Sin duda alguna el proceso de virtualizacién del
BGAI del Suv fue un proceso enriquecedor enca-
minado a cumplir con los objetivos propuestos
para lograr la acreditacién de COPEEMS.

El proceso de elaboracién de los sintéticos
fue exitoso porque de las reuniones de trabajo
se obtuvieron los formatos de cada una de las
unidades de aprendizaje; sin embargo, desde
la experiencia de las asesoras pedagdgicas, el
proceso resulté rigido y forzado debido a la ne-
cesidad de ajustar las competencias al disefno

http://ibdistancia.ecoesad.org.mx

de los sintéticos. En este sentido, se observo
que la reforma no tomaba en cuenta la moda-
lidad virtual y que la RIEMS no contempla de
forma profunda el disefio de cursos virtuales,
dado que el BGAI del SuvV es el tnico hasta el
momento que pertenece al SNB, en modalidad
no escolarizada opcién virtual.

Una de las principales problematicas de los
asesores pedagdgicos se refiere a la disparidad
percibida en el disefio de los sintéticos ya que
se plantearon s6lo para la modalidad mixta y no
se consideraron de forma separada las dos mo-
dalidades educativas: mixta y virtual.

Otro de los problemas mads significativos se
presenté al momento de trabajar con los sintéti-
cos y virtualizar propiamente los cursos ya que
los expertos disciplinares que disefiaron final-
mente los cursos no fueron, en su mayoria, los
mismos que plantearon el formato inicial; por tan-
to hubo falta de compromiso al momento del dise-
1o, lo cual complicd, sobre todo, el cumplimiento
de los tiempos establecidos para el proceso.

Con base en lo anterior, se torna necesaria
una mejor planeacién de los procesos de virtua-
lizacion de los cursos, considerando las caracte-
risticas propias de la modalidad virtual y consi-
derando también a los actores participantes en
todo el proceso, desde la elaboracion de los sin-
téticos hasta el disefo de los cursos. Siempre
tomando en cuenta como elementos centrales
a los estudiantes, como elementos principales
del proceso de ensefianza-aprendizaje, el uso
de las tecnologias para el desarrollo de estos
procesos, los modelos educativos y los requeri-
mientos de los organismos acreditadores.
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