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					Presentación 

				
				
					El presente material de trabajo intenta el planteo de las consideraciones de orden
					tecno pedagógico que deben tenerse en cuenta para concebir, diseñar y controlar experiencias
					concretas, fáciles de aprehender sensorial y cognitivamente en entornos ricos de
					aprendizaje en y desde la distancia. 

				
				
					Esto quiere decir que dichas vivencias pueden llevarse a cabo en y desde la distancia,
					en y desde distintas posiciones remotas en distintos momentos. Para ello, se privilegiará
					el diseño y la experimentación en espacios de trabajo que emulen y simulen laboratorios
					de observación, búsqueda, preparación, comprobación, ensayo, experimentación, investigación,
					exploración, manipulación de objetos y/o entes abstractos que puedan ser activados,
					usados y operados como si se tratara de entes físicos reales. 

				
				
					Estos espacios diseñados ex profeso, y a los cuales les llamaremos laboratorios
					cibertrónicos 3.0, están regidos por los siguientes principios: 

				
				
					
						
						Cualquier espacio, aula-salón de clases, puede ser transformado en un laboratorio
						cibertrónico 3.0 

					
						
						Enseñanza-aprendizaje en y desde la distancia. Esto es, poder enseñar-aprender en
						y desde cualquier posición geográfica en todo momento. 

					
						
						Minimizar los recursos óptimos necesarios que permitan el buen funcionamiento de
						los laboratorios cibertrónicos 3.0, maximizando los procesos cognitivos. 

					
						
						Privilegiar siempre el aprendizaje colaborativo mediante la conformación de redes
						de aprendizaje que enseñan-aprenden en comunidad para la conformación de la inteligencia
						colectiva. 

					
				

				
				
					En estos laboratorios cibertrónicos 3.0 se practicarán situaciones didácticas constructivistas,
					construccionistas y conectivistas, todas ellas transformadoras que privilegiarán
					invariablemente la interacción, cooperación y colaboración entre pares, asegurando
					de esta manera la generación de inteligencia colectiva.1 (Lévy, 2004) 

				
				
				
				
					En efecto, se trata siempre de experimentar con el mínimo de materiales (infraestructura)
					y con el máximo de los sentidos, prácticas ordenadas, controladas y generadoras
					siempre de cuestionamientos y posicionamientos críticos para argumentar, hacer suposiciones,
					lanzar y probar hipótesis, no sólo de consideraciones relativas a la descripción
					y explicación de los fenómenos o hechos trabajados, sino también sobre la predicción
					y posibles efectos de los comportamientos estudiados. Estas situaciones de diseño
					estarán incentivadas en todo momento por las funciones pedagógicas, didácticas, gráficas,
					conversacionales, tecnológicas, interactivas, lúdicas y transformadoras que se pretendan
					llevar a cabo y que convergen en los laboratorios cibertrónicos 3.0. 

				
				
					Un laboratorio cibertrónico 3.0 es un espacio que ha sido concebido y diseñado como
					un lugar de búsqueda, experimentación, exploración, investigación y, sobre todo,
					de convergencia tecnológica, utilizando herramientas de la mente2 (Jonassen,1996)
					y tecnologías de la inteligencia3 (Lévy, 1990) vía redes educativas, y otros desarrollos
					que existen para interrelacionar, correlacionar y privilegiar la interacción educativa
					entre pares, profesores, autoridades educativas, padres de familia, con recursos
					tecnológicos, principalmente de uso libre, disponibles, accesibles y usables. 

				
				
					El trabajo en los laboratorios cibertrónicos 3.0 permite: 

				
				
					
						
						Favorecer la construcción de conocimientos en y desde la distancia (en lugar de su
						repetición o reproducción); 

					
						
						Privilegiar una constante interacción del usuario con el mundo real (acceso a bibliotecas,
						museos, archivos, recursos educativos, entre otros); 

					
						
						Propiciar la valoración y reflexión sobre los propios modelos mentales del usuario;
						

					
						
						Admitir la solución de problemas reales y contextualizados (aquí el conocimiento
						es una herramienta más que permite solucionar un problema o alcanzar un objetivo
						más amplio o general); 

					
						
						Privilegiar la socialización del conocimiento en lugar de la competencia y el individualismo;
						

					
						
						Garantizar en todo momento la autoconfianza y autoestima por parte del usuario; 

					
						
						Promover el aprendizaje significativo mediante la construcción de una visión personal
						de la realidad por parte del aprendiz. 

				

				
				
				

				
					Lo anterior permite una construcción personal de la realidad, se sostiene y se vuelve
					más lúdica, integral, holista y transformadora gracias a los laboratorios cibertrónicos
					3.0. 

				
				
					La infraestructura fundamental o mínima para los laboratorios cibertrónicos 3.0,
					consiste en una computadora con acceso a Internet. Sería deseable disponer de banda
					ancha, es decir, conexión rápida a internet que siempre esté activa. Esto significa
					disponer de una red con capacidad importante para recibir/enviar datos con una muy
					buena velocidad de transmisión. 

				
				
					El aprendizaje cibertrónico se caracteriza por ser significativo, constructivista,
					construccionista, conectivista y se realiza en y desde el ciberespacio mediante la
					participación, construcción, cooperación, colaboración entre usuarios que conforman
					la WWW en distintos niveles y sectores con tecnologías, recursos, ideas, problemas,
					proyectos, paradigmas, opiniones, necesidades, servicios y aplicaciones. 

				
				
					A través de este material, daremos cuenta de las experiencias de diseño y puesta
					en marcha de varios laboratorios cibertrónicos 3.0 que están permitiendo desarrollar
					trabajo semántico en la World Wide Web. 

				
				
					De esta manera, el aprendizaje significativo surgirá del hecho de la construcción
					de una visión personal de la realidad por parte de los aprendices en su trabajo.
					Esta construcción personal de la realidad se beneficia gracias a los entornos ricos
					de aprendizaje en general y más particularmente en los laboratorios cibertrónicos
					3.0. 

				
				
					El presente material está conformado por 12 capítulos. El capítulo 0 comienza el
					abordaje de la formación de profesionales de la educación mediante la innovación
					tecno pedagógica. Esto es, se presentan algunas herramientas disponibles de uso libre,
					acompañadas de estrategias tecnológicas y pedagógicas para enfrentar los nuevos
					desafíos en la formación de profesionales de la educación de los distintos niveles
					educativos, atendiendo a las ecologías de aprendizaje. 

				
				
					El capítulo 1 muestra cómo a través de un PLE se potencia el proceso de enseñanza-aprendizaje
					en y desde la virtualidad, utilizando las tecnologías de la información y la comunicación.
					Se trata de mostrar cómo utilizando programas de aplicación de uso libre, se logra
					diseñar entornos educativos que permitan tanto al docente como al alumno utilizar
					estos espacios desde cualquier posición, de manera lúdica, flexible e integral.
					

				
				
					En el capítulo 2 se dilucida sobre cómo los entornos personales de aprendizaje pueden
					contribuir en el diseño e implementación de “entornos ricos de aprendizaje”. Se muestran
					algunos de los principales beneficios de los PLE, tales como el de la gestión e interacción-comunicación,
					la socialización, el aprendizaje, la creación de redes y el conectivismo, y se dan
					algunos ejemplos de PLE desarrollados por los docentes que participaron en una experiencia,
					algunos de ellos, atendiendo al aprendizaje móvil. 

				
				
					La concepción, diseño y puesta en marcha de laboratorios cibertrónicos 3.0 para la
					Inteligencia Colectiva en el ámbito de la educación universitaria coadyuva a cerrar
					la brecha digital y generar una cultura digital universitaria. Se muestran algunos
					laboratorios cibertrónicos 3.0 para la formación de recursos humanos y de Inteligencia
					Colectiva, al mismo tiempo que se conforman redes de laboratorios cibertrónicos 3.0
					en la Web 3.0 o Web semántica. Todo esto se aborda en el capítulo 3. 

				
				
					En el capítulo 4 se expone la conformación y puesta en marcha de laboratorios cibertrónicos
					3.0 como tecnologías de la inteligencia para el aprendizaje en y desde el ciberespacio.
					Se muestran sus condiciones de inicio y puesta en marcha, atendiendo a las dimensiones
					de infraestructura, modelos de uso y contenidos. Se complementa la información con
					algunas imágenes de tráfico electrónico que dan cuenta de las interrelaciones que
					se suscitaron entre los diferentes laboratorios cibertrónicos y al interior de cada
					laboratorio. 

				
				
					Exponer cómo los laboratorios cibertrónicos 3.0 pueden ser utilizados como estrategia
					para la inclusión digital, la innovación y el desarrollo sustentable conforma el
					contenido del capítulo 5. En este apartado se exhibe en un primer momento cómo los
					laboratorios cibertrónicos 3.0 resultan ser elementos fundamentales para la inclusión
					digital educativa. En un segundo tiempo se explica cómo estos entornos ricos de
					aprendizaje, fundamentados en la inteligencia artificial y aplicada en el ámbito
					educativo, resultan ser un elemento determinante para la innovación educativa y,
					finalmente, pone a la vista sus principios de utilización y masificación con el objetivo
					de lograr un desarrollo sustentable. 

				
				
					La importancia de las plataformas educativas para el diseño y uso de entornos ricos
					de aprendizaje se desvela en el capítulo 6. En efecto, se muestra el caso de una
					plataforma de educación a distancia que integra herramientas telemáticas que favorecen
					la gestión administrativa y curricular, al mismo tiempo que permite el seguimiento
					puntual de las actividades académicas realizadas por los estudiantes. Se describe
					el seguimiento de los contenidos y recursos educativos estudiados y con los cuales
					interactúan y conforman espacios de acción-comunicación los discentes. 

				
				
					El diseño y la puesta en marcha de micro espacios en la web para el fomento del
					aprendizaje autónomo se describe detalladamente en el capítulo 7. Se hace una descripción
					de las actividades académicas que pueden ser privilegiadas gracias a medios tecnológicos
					ideales como el Wiki, que facilita y permite la interacción en línea, al mismo tiempo
					que privilegia la gestión del conocimiento. Asimismo, se demuestran grandes ventajas
					que ofrecen las wiki, tales como la sencillez con que se pueden editar textos en
					línea, la facilidad de acceso a las wikis, puesto que son fácilmente localizables.
					Por último, también se muestra cómo se favorece la reflexión en tiempos muy cortos
					y la posibilidad de retomarla y de sentirse libre en las participaciones por sus
					propios usuarios. 

				
				
					Dar cuenta cabal de lo que implica la concepción, diseño y puesta en marcha de un
					blog corresponde al contenido del capítulo 8. En este capítulo se muestra la estructura
					cronológica de las publicaciones correspondientes a un blog. Se denota el tipo y
					forma de almacenamiento en la web y se exhiben las principales ventajas que ofrece
					este recurso tecnológico con fines educativos. Así, este recurso se vuelve un medio
					organizado en donde se pueden seguir las participaciones y colaboraciones de los
					estudiantes. También se puede dar cuenta de sus aprendizajes y debido a la gran flexibilidad
					de los blogs, éstos favorecen la autoría propia, porque es un buen ejemplo de un
					programa autor. Lo único que se necesita para crear y usar un blog es saber leer
					y escribir. Este recurso puede volverse tan educativo como deseemos y propiciaría,
					en todo tiempo, la interacción y la comunicación entre alumno-profesor y también
					entre pares. El blog facilita la lectura individual, la publicación se vuelve instantánea
					sin existir tampoco jerarquías. Se puede integrar de manera trivial: texto, imágenes,
					video, animaciones, vínculos a otros textos o hipertextos, páginas web, entre otros.
					En fin, el blog resulta ser una herramienta bastante robusta, flexible y completamente
					académica, si ese es nuestro deseo. 

				
				
					Mostrar de la relación entre un entorno personal de aprendizaje y un laboratorio
					cibertrónico 3.0 es tarea del capítulo 9. En efecto, se presenta a lo largo de esta
					narración un análisis sobre los elementos intervinientes y determinantes de los entornos
					personales de aprendizaje, así como de su propia construcción. También se presenta
					cómo se experimenta, se prueba, se comprueba y se reproducen estos ambientes de aprendizaje
					para tener un mayor control sobre las variables en juego en este tipo de entornos
					digitales. Se hace hincapié en la facilitación y motivación de aprendizaje autónomo,
					autorregulado y efectivo con el propósito de alcanzar los objetivos planteados y
					lograr un aprendizaje permanente en espacios diseñados ex profeso tales como los
					laboratorios cibertrónicos 3.0. 

				
				
					Presentar una opción interesante sobre la inclusión y utilización de espacios que
					conforman la web es parte del contenido del capítulo 10. En este apartado se vislumbra
					la posibilidad y valoración sobre la importancia de alojar y mantener información
					de cualquier tipo en algún sitio para que ésta pueda ser consultada y, sobre todo,
					actualizada en cualquier momento. Diseñar y utilizar aplicaciones web que nos permitan
					navegar, consultar y publicar información de cualquier tiempo sin tener grandes conocimientos
					de informática, resulta una necesidad hoy día. Por ello, en este capítulo se descifran
					opciones muy sencillas y útiles para alojar y mantener información en la red vía
					sitios web en función de nuestros intereses. En este caso, intereses educativos y
					académicos, que logran atraer la atención de estudiantes y profesores para proveerse
					de una formación que les permita integrar y utilizar ciertos recursos informáticos
					con el objetivo de usar, manipular y trabajar con información en y desde la red.
					

				
				
					Para terminar, el capítulo 11 se aboca a la posibilidad de hacernos comprender y
					enseñarnos a utilizar la videoconferencia de escritorio. Esto es, poner en juego
					equipo profesional para establecer enlaces de comunicación electrónica en tiempo
					real, que incluya voz e imagen en movimiento, a través de video y que nos facilite
					la posibilidad de optimizar tiempo y distancia y, sobre todo, recursos económicos.
					

				
				
					La videoconferencia de escritorio se vuelve en este capítulo un elemento muy importante
					para utilizarlo y aprender a desarrollar y a establecer enlaces de manera muy sencilla,
					vía comunicación electrónica. De hecho, los alcances y limitaciones de la videoconferencia
					de escritorio permiten muchas aplicaciones tanto con equipos portátiles como con
					dispositivos móviles y teléfonos inteligentes. La videoconferencia de escritorio
					tiene un enorme potencial de utilización y una gran sencillez de uso. Gracias a ello
					vuelve posible la conectividad entre varios participantes o usuarios, y la conformación
					de grupos de trabajo colaborativo, pero sobre todo, el aprendizaje en red. 
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					“La letra… con tecnología entra”. 

				
				
					Enrique Ruiz-Velasco Sánchez

					Instituto de Investigaciones sobre la Universidad y la Educación

					Universidad Nacional Autónoma de México

				

				
				
					RESUMEN 


				
				
					La presente comunicación tiene como tarea principal mostrar modos de intervención
					tecno pedagógica innovadores en un contexto de formación docente mediante un conjunto
					de herramientas y procesos tecno pedagógicos. Se presentarán algunas de las principales
					herramientas disponibles de uso libre, acompañadas de estrategias tecno pedagógicas
					para enfrentar los nuevos desafíos en la formación de profesionales de la educación
					de los distintos niveles educativos, atendiendo a las ecologías de aprendizaje. 

				

				
				
					INTRODUCCIÓN 


				
				
					Como podemos constatar día a día, las Tecnologías de la Información y la Comunicación
					(TIC) se han vuelto herramientas imprescindibles y omnipresentes. Imprescindibles
					en el sentido en que la mayoría de nuestras actividades que realizamos de manera
					cotidiana, tienen que ver con el uso y/o aplicación de alguna tecnología de información
					y comunicación. Omnipresentes en el conocimiento de que muchas de estas tecnologías
					de información y comunicación se encuentran en todas partes, esto es, difundidas
					y disponibles de manera universal. 

				
				
					Para lograr una innovación didáctica en la formación de profesionales de la educación,
					partiremos del hecho de que contaremos con varios sistemas de recursos que nos permitirán
					lo anterior y éstos deberán eventualmente ser usados y/o aplicados mediante ciertas
					estrategias tecno pedagógicas, como muestra la figura 1. 

				
				
					Cuando hablamos de la disponibilidad de las herramientas, nos referimos al hecho
					de que éstas se encuentran realmente disponibles en todo momento para que el usuario
					pueda utilizarlas. Para lograr esto echaremos mano de las herramientas libres que
					se encuentran en internet. Es decir, utilizaremos las herramientas no propietarias.
					Con esto aseguraremos en todo momento el factor de la disponibilidad de estas tecnologías.
					Como ejemplo, podemos mencionar algunos navegadores y motores de búsqueda que son
					muy eficientes y que siempre están disponibles, tales como el Google, el Webcrawler
					y el DogPile. Otras aplicaciones y desarrollos de software tales como el blog, las
					webquest, las wikis, los foros, los portafolios digitales, el propio Google Docs,
					entre otros, también son ejemplos de avances y procesos que nos permitirán modos
					innovadores de intervención para saldar los desafíos de la formación profesional
					docente de calidad. 

				

				
				
					¿CON QUÉ CONTAMOS? 

				
				
					Para implementar innovaciones didácticas en la formación de profesionales en la
					educación, disponemos de un sistema de recursos de firmware1, además del propio desafío
					de la formación de docentes y de la aplicación de estrategias tecno pedagógicas haciendo
					uso de las tecnologías de la información y la comunicación disponibles y libres (licencia
					Creative Commons) en la WWW. La figura 1 muestra esta interacción. Como puede notarse
					en esta imagen, el propio sistema de recursos permea en este caso a la formación
					docente, y a la vez, incurre sobre la aplicación eficaz y racional de estrategias
					tecno pedagógicas. 

				
				
					
					
						[image: images/img-14-1.png]
						
							Fig. 1. Sistemas de recursos y de estrategias tecno pedagógicas para la formación
							docente 

						

					

				
				
				
				
					El gran sistema de recursos disponible para esta tarea se compone a la vez de los
					siguientes subsistemas: el de formación de base, el de organización, el de comunicación,
					el sistema de colaboración y el de entornos de aprendizaje. 

				

				
				
					SISTEMA DE RECURSOS PARA UNA FORMACIÓN DE BASE 


				
				
					Esto quiere decir que es importante asegurar una formación de base y no básica para
					los docentes. Esta formación de base les permitirá avanzar junto con la tecnología,
					independientemente de las distintas versiones del software o del hardware. Esta formación
					de base asegura desarrollar las habilidades de información y comunicación, a través
					de la búsqueda, clasificación, discriminación, selección, recuperación, utilización,
					socialización y publicación de la información obtenida por el propio docente. Esta
					formación de base implica necesariamente una utilización libre, amigable y confiable
					de la información que se utilizará. Con esto queremos decir que es importante que
					el docente aprenda a realizar las actividades antes mencionadas con la información
					mediante la aplicación correcta de los filtros y de búsquedas avanzadas con los métodos
					más conocidos y eficaces para la aplicación de estas habilidades. Como ejemplo podemos
					mencionar que el docente deberá estar en posibilidades de utilizar los navegadores
					y motores de búsqueda, selección, clasificación, discriminación, recuperación, utilización
					y socialización de la información con la que trabaja, mediante los filtros, comparaciones,
					acotaciones, modificaciones y transformaciones de información. Con esta formación
					de base estaremos en posibilidad de permitir que el docente realmente trabaje con
					la información que necesita y que ha sido capaz de allegarse de la manera más eficaz
					y confiable posible. 

				

				
				
					SISTEMA DE RECURSOS DE ORGANIZACIÓN 


				
				
					El sistema de recursos de organización se refiere específicamente a programas de
					aplicación desarrollados con ciertas herramientas que nos permitirán organizar y
					sistematizar nuestras ideas. Como ejemplos de desarrollos de estos recursos, por
					mencionar algunos, tenemos: los mapas conceptuales, mapas mentales, bases de datos,
					hojas de cálculo, agendas digitales, entre otros. 

				
				
					Los mapas conceptuales son conceptos integrados en una red que nos permiten representar
					de manera gráfica el conocimiento. Constan de nodos y enlaces. Los nodos pueden ser
					conceptos y éstos a la vez estar relacionados mediante los propios enlaces. Un mapa
					conceptual puede ser tan sencillo o complejo como lo decida su conceptor. 

				
				
					Los mapas mentales son técnicas desarrolladas para la representación gráfica del
					conocimiento. Pueden constituir una red y esta red al mismo tiempo está integrada
					por nodos y enlaces. En los nodos se pueden representar conceptos, mientras que,
					los enlaces permitirán relacionar los conceptos. Los mapas mentales pueden ser simples
					o tan complejos como deseemos, constituyen una técnica para expresar ideas o información
					de manera gráfica también. Estos mapas mentales ayudan a expresar hechos y pensamientos
					de manera casi natural, es decir, en concordancia como pensamos. Resultan ser una
					técnica muy apreciada tanto en ambientes educativos como profesionales. 

				
				
					Las bases de datos resultan ser una forma de estructuración de conjuntos de datos
					organizados de manera ordenada y consistente. Las bases de datos nos permiten acceder
					a la información para la toma de decisiones. Resultan ser una forma rápida y confiable
					para organizar y disponer de la información. 

				
				
					Las hojas de cálculo son programas desarrollados ex profeso para la manipulación,
					ordenación, estructuración y transformación de información tanto numérica como alfanumérica.
					Esto es, se puede estudiar información desde el punto de vista cuantitativo como
					cualitativo. Se puede utilizar desde una celda hasta matrices de n×n elementos. Se
					insertan valores y se construyen fórmulas para la realización de cálculos sobre la
					información deseada. Un buen conocimiento y dominio de la hoja de cálculo permite
					desarrollar y trabajar información de manera insospechada. 

				
				
					Las agendas son organizadores personales y pueden ser tanto de bolsillo como más
					grandes. Actualmente, en una agenda digital se pueden realizar actividades tales
					como la creación de documentos, la navegación por internet, la visualización de
					películas, entre otras funciones. Son portátiles y siempre están disponibles para
					visitar nuestras agendas personales o profesionales en el momento en que lo deseemos.
					

				

				
				
					SISTEMA DE RECURSOS DE COMUNICACIÓN 


				
				
					Los sistemas de recursos de comunicación se refieren a muchísimas y muy diversas
					aplicaciones y desarrollos útiles e indispensables para una correcta comunicación.
					Entre otras, mencionaremos: Power Point, Prezi, Jing, Audacity, por ejemplo. 

				
				
					El Power Point ha resultado ser una herramienta difundida de manera extraordinaria
					que desde su surgimiento nos ha permitido comunicar información de manera clara,
					precisa y eficaz. Esto, si y sólo si se realiza un Power Point como es debido, es
					decir, el Power Point nos permite presentar (comunicar) información en formato de
					texto, imagen y video de manera esquematizada y/o animada. Power Point ha sido constantemente
					mejorado y hasta la fecha sigue siendo uno de los programas de aplicación para comunicación
					de información más utilizados en el mundo. 

				
				
					El Prezi es un desarrollo multimedio que puede ser utilizado desde Internet. Se
					distingue porque permite de manera muy fácil y natural la comunicación y presentación
					de información con una perspectiva de visualización en función de las necesidades
					del presentador. Esto es, pueden ser perspectivas generales o particulares tanto
					como se desee. 

				
				
					El sistema de comunicación Jing es un capturador de imágenes estáticas y de video
					que funciona de manera muy fácil y expedita. Es tan sencillo que tan sólo con dos
					clics, se pueden realizar videos de captura de pantalla completa, por mencionar un
					ejemplo. 

				
				
					Audacity resulta ser un editor de audio de aplicación informática multiplataforma
					libre. Es compatible con múltiples plataformas y soporta una gran cantidad de lenguajes
					de comunicación. 

				

				
				
					SISTEMA DE RECURSOS DE COLABORACIÓN 


				
				
					Los sistemas de recursos de colaboración se refieren a colaborar con distintas personas
					en y desde la distancia si así se desea. Se puede colaborar mediante las plataformas
					como Moodle, por ejemplo, o a través de distintos foros de discusión, de distintas
					wikis, Google Docs y otros. 

				
				
					El LMS (Sistema de Gestión de Aprendizaje, por sus siglas en inglés) Moodle, facilita
					la creación de comunidades de aprendizaje en línea que quieren aprender en comunidad.
					Este sistema privilegia la interacción grupal y la gestión colaborativa de recursos.
					Primordialmente, en esta plataforma, se generan entornos de aprendizaje colaborativo.
					Bien estructurado, organizado y gestionado, el Moodle resulta ser una magnífica
					herramienta colaborativa de acuerdo con los principios del constructivismo y el
					aprendizaje colaborativo. 

				
				
					Los foros de discusión sustentan los debates y reflexiones en línea. Los foros bien
					administrados, funcionan como contenedores de discusiones. 

				
				
					Tienen claras diferencias con los blogs y con las wikis. 

				
				
					Wikis. Utilizando el navegador web, distintos voluntarios pueden editar páginas en
					un sitio web, dando lugar a las wikis. Las wikis, al ser editadas por distintos miembros,
					conservan su historial de cambios. Las wikis son un ejemplo clásico del trabajo colaborativo.
					Existen muchas variedades de wikis. Podemos mencionar, entre otras, la Wikipedia,
					Wikillerato, Wikiversi-dad, Wikcionario, Wikilibros, Wikiquote, Wikisource, Wikimedia.
					

				
				
					Google Docs es un desarrollo muy poderoso que integra distintas aplicaciones de
					texto y hojas de cálculo. Dado que está en línea, nos permite crear nuevos documentos,
					editarlos y, sobre todo, compartirlos en la red con otros usuarios para trabajar
					de manera colaborativa. Todo está almacenado en línea y se puede acceder a la información
					desde cualquier conexión a internet. Google Docs soporta múltiples formatos, permitiéndonos
					guardarlos con el mismo o con distintos formatos. 

				

				
				
					SISTEMA DE ENTORNOS DE APRENDIZAJE 


				
				
					El sistema de entornos de aprendizaje hace referencia a la integración de una o distintas
					herramientas libres disponibles en Internet de los distintos sistemas de recursos
					necesarios para la conformación de un entorno de aprendizaje. Estas herramientas
					integradas de manera inteligente y racional, permitirán lograr los objetivos de
					formación de docentes en todos los niveles, en este caso. El sistema de entorno de
					aprendizaje se vuelve un espacio concebido, diseñado y puesto en marcha para la
					educación. En este caso, se trata de la formación de docentes en distintos niveles
					educativos. En efecto, en este entorno de aprendizaje confluyen de manera armónica
					y dinámica los distintos sistemas de recursos de base, de organización, comunicación
					y colaboración para el despliegue de las distintas estrategias pedagógicas que permitirán
					la formación docente. Una vez determinado el entorno de aprendizaje, se procederá
					a la implementación de las distintas estrategias para lograr la consecución de los
					objetivos educativos. Véase la figura 2. 

				
				
					
					
						[image: images/img-19-1.png]
						
							Fig. 2 Ejemplo de sistemas de recursos y estrategias para la formación docente 

						

					

				
				
					El fragmento de la parte izquierda de la figura 2 indica los distintos sistemas de
					recursos disponibles para trabajar en la formación de profesionales. De la misma
					manera, el segmento medio de la figura 2 indica los distintos niveles educativos
					en donde se puede incidir para la formación de docentes. Por último, la parte derecha
					de la figura 2 hace alusión a la aplicación de un conjunto de herramientas tecnológicas
					para diseñar estrategias pedagógicas en la formación de docentes en todos los niveles
					educativos. 

				
				
					En el ejemplo de sistemas de recursos y estrategias para la formación docente de
					la figura 2, se puede observar en la parte de aplicación de estrategias tecno pedagógicas,
					un elemento definido en este apartado que se refiere a las ecologías de aprendizaje.
					

				
				
					La selección oportuna de estas estrategias pedagógicas, así como su integración,
					facilitarán la construcción de entornos de aprendizaje con un despliegue armónico
					e inteligente de competencias tecno didácticas. 

				
				
					La aplicación de estas estrategias pedagógicas deberá permitir al docente: 

				
				
					
						
						Familiarizarse con el potencial pedagógico de las TIC. 

					
						
						Descubrir diferentes herramientas TIC en función de su potencial de aplicación en
						contexto de aprendizaje. 

					
						
						Explorar herramientas TIC adaptadas a prácticas pedagógicas. 

					
						
						Asociar herramientas TIC a necesidades pedagógicas determinadas. 

					
						
						Determinar necesidades de integración de TIC en función de escenarios tecno -pedagógicos.
						

					
						
						Posicionar su práctica docente frente a las TIC. 

					
				

				
				
					La matriz 1 muestra el despliegue del conjunto de herramientas, estrategias y aplicaciones
					pedagógicas que pueden desarrollarse para formación de docentes en todos los niveles
					educativos. Esto es, podemos utilizar cualesquiera de las herramientas de la primera
					columna (1, 2, 3, 4 y 5): de base, organización, comunicación, colaboración y uso
					y aplicación en entornos de aprendizaje y cruzarlas con sus correspondientes renglones
					de herramientas, estrategias y aplicaciones pedagógicas (A, B y C). 

				
				
					[image: images/img-20-1.png]
					
					
					
					Matriz 1. Herramientas, estrategias y sus aplicaciones pedagógicas 

					
					

				
				
				
				
				
				
					En seguida daremos un ejemplo del cruce de la columna B renglón 2, B×2. Esto quiere
					decir que podemos hacer que interactúen las herramientas TIC de organización de ideas
					con las estrategias, en este caso, con la concepción, desarrollo y puesta en marcha
					de diagramas o mapas mentales o conceptuales. Y así, sucesivamente, cada columna
					y renglón de la matriz, pueden ser puestos en interacción. 

				
				
					De esta manera, B×2 se refiere al cruce de las herramientas TIC de organización
					de ideas y de las estrategias concepción, desarrollo y puesta en marcha de diagramas
					o mapas mentales o conceptuales. Esto es, se refiere al desarrollo de una herramienta
					propia de los mapas mentales o conceptuales tales como: EdrawMax,3 Smartdraw,4 FreeMind,5
					FreePlane,6 Blumind,7 por mencionar algunos. 

				
				
					La figura 3, muestra un ejemplo de desarrollo con software de aplicación para organización
					de ideas en función de la matriz 1. 

				
				
				
				
					
					
						[image: images/img-22-1.png]
						
							Fig. 3 Mapa mental para el desarrollo de un sustrato tecnológico 

						

					

				
				
					La matriz 1 también muestra el despliegue del conjunto de herramientas, estrategias
					y aplicaciones pedagógicas que pueden desarrollarse mediante posibles combinaciones
					para formación de docentes en todos los niveles educativos. 

				
				
					Como puede observarse de la matriz 1, los niveles de las distintas columnas tienen
					una jerarquía psico-pedagógica y tecno-pedagógica, esto es, se debería de empezar
					por trabajar con los primeros niveles de las columnas e ir avanzando de manera paulatina
					para que en la medida en que se dominen los primeros niveles, se recorran los siguientes
					niveles hasta llegar al quinto nivel, en donde se aseguraría un adecuado uso y construcción
					de herramientas TIC en los diversos entornos de aprendizaje para la formación docente.
					Lo anterior presupone el aprendizaje y dominio de los navegadores y motores de búsqueda
					con sus consecuentes filtros de búsqueda, clasificación, discriminación, selección,
					recuperación, uso, socialización y publicación de información para continuar con
					la aplicación de las herramientas de organización de ideas, después las de comunicación,
					colaboración, hasta llegar al uso y aplicación de entornos de aprendizaje. 

				

				
				
					TEORÍA DEL CONECTIVISMO 


				
				
					La teoría del conectivismo de Siemens (2004; 2010) y Downes (2004; 2012) está fundamentada
					en el hecho de explicar al aprendizaje como un proceso continuo de creación de conexiones
					entre las entidades participantes en los procesos de enseñanza-aprendizaje (alumno,
					profesor, expertos, recursos especializados), como se muestra en la figura 4. 

				
				
					
					
						[image: images/img-23-1.png]
						
							Fig. 4 Conexión que se da entre las entidades participantes en los procesos de enseñanza-aprendizaje
							

						

					

				
				
					En efecto, estos autores consideran que la generación constante y evolutiva de procesos
					de creación de conexiones resulta relevante para el aprendizaje. El alumno asigna
					importancia a las condiciones de incertidumbre y de complejidad inherentes a la construcción
					de conocimiento. Lo anterior se vuelve factible gracias a las conexiones que se generan
					y que incluyen la no linealidad, el caos, la complejidad y el reconocimiento de formas
					y patrones en las experiencias de los propios alumnos. Son los alumnos quienes concederán
					orden y sentido tanto actual como retrospectivo y prospectivo de los fenómenos en
					estudio a través de su actividad de conexión y de expresión metafórica y narrativa
					de estas conexiones. Esta actividad de conexión puede ser ejercitada una y otra vez,
					y la gestión metafórica y narrativa de estas conexiones serán el núcleo de las actividades
					psicopedagógicas formuladas por el docente y didácticamente experimentadas por los
					alumnos durante los procesos de enseñanza-aprendizaje. Véase la figura 5 que muestra
					este proceso de construcción de conexiones (Siemens, 2010); (Downes, 2012). 

				
				
					
					
						[image: images/img-24-1.png]
						
							Fig. 5 Proceso de construcción de conexiones 

						

					

				

				
				
					ECOLOGÍAS DE APRENDIZAJE 


				
				
					Una ecología de aprendizaje, según John Seely Brown (2002 citado por George Siemens)
					es un “sistema abierto, complejo, adaptativo que comprende elementos que son dinámicos
					e interdependientes”8 (Siemens, 2004: s/p). Sus características principales, según
					George Siemens, son: “… el sistema debe ser flexible; el sistema debe ofrecer oportunidades
					para que los usuarios dialoguen y se conecten; el sistema debe estar en evolución
					constante; el sistema debe ser confiable y cómodo; el sistema debe ser simple; el
					sistema debe ser descentralizado; el sistema debe ser tolerante para la experimentación
					y fracaso”9 (Siemens, 2004: s/p). De esta manera, sus componentes son: “…espacio
					para expertos y principiantes; espacio para la libre expresión; espacio para el debate
					y diálogo; espacio para buscar conocimiento archivado; espacio para aprender de forma
					estructurada; espacio para socializar y comunicar nuevos conocimientos”10 (Siemens,
					2004: s/p). 

				
				
					Asimismo, Siemens (2004: s/p) completa la definición de lo que es una ecología del
					aprendizaje y también señala las condiciones que deben crearse para producir el diseño
					de una ecología de aprendizaje. El diseño de una ecología de aprendizaje, de acuerdo
					con George Siemens, implica que: “…el aprendizaje y conocimiento descansan en diversidad
					de opiniones; el aprendizaje es un procedimiento de conectar nodos especializados
					o fuentes de información; el conocimiento puede residir en dispositivos no humanos; la capacidad para saber más es más importante que lo que se conoce; cultivar
					y mantener las conexiones es necesario para facilitar el aprendizaje continuo; la
					capacidad para ver conexiones entre campos, ideas y conceptos es una habilidad básica;
					la toma de decisiones es un proceso de aprendizaje“11 (Siemens, 2004, s/p). De lo
					anterior podemos completar que el aprendizaje es un proceso, una actividad que se
					produce dentro de una ecología de aprendizaje y que, por tanto, nuestra tarea será
					la de crear las condiciones en las que se producirá el diseño de una ecología de
					aprendizaje.

				
				

				
				
					En seguida daremos un ejemplo de cómo utilizando algunos elementos de la matriz 1
					de herramientas, estrategias y aplicaciones pedagógicas, se puede diseñar una ecología
					de aprendizaje de acuerdo con la ecología de aprendizaje de Siemens y Downes. Véase
					la matriz 2. 
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							Matriz 2. Componentes para el diseño de una ecología de aprendizaje 

						

					

				
				
					Como se puede observar de la matriz 2, la wiki resulta ser una herramienta de colaboración
					que, además, cumple cabalmente con la mayoría de las especificaciones (71%) que se
					requieren en el diseño de una ecología de aprendizaje. 

				
				
				
				
					Básicamente, lo que pretende el diseño de una ecología de aprendizaje es que la herramienta
					se ajuste a un cierto nivel de funcionamiento que permita el trabajo ya sea colaborativo,
					de base, de organización, de comunicación y de generación de entornos de aprendizaje,
					y que con ciertas características intrínsecas a su diseño, se vuelven ecologías de
					aprendizaje atendiendo los sustentos teóricos del constructivismo, construccionismo
					y conectivismo. 

				
				
					En este caso, podemos constatar que la wiki es una herramienta que privilegia, potencia
					y destaca la colaboración entre sus usuarios. 

				
				
					De la misma manera en que se probó la herramienta wiki, pueden ser examinadas todas
					y cada una de las distintas herramientas de uso libre disponibles en la WWW. Es
					evidente que algunas de éstas tendrán distintos caracteres y se apegarán a múltiples
					consideraciones de uso y aplicación, dependiendo de los objetivos para las que fueron
					creadas. 

				

				
				
					A GUISA DE CONCLUSIÓN 


				
				
					Las innovaciones didácticas en la formación de profesionales de la educación pueden
					ser implementadas aplicando la teoría del conectivismo en general y más particularmente
					haciendo énfasis en las ecologías de aprendizaje. Se puede concluir que el aprendizaje
					es la creación continua y evolutiva de conexiones entre todas las entidades participantes
					en los procesos de enseñanza-aprendizaje en y desde la distancia, gracias a las tecnologías
					de la información y la comunicación disponibles. La teoría de Siemens y Downes intentan
					dar una respuesta inteligente y racional a cómo se implementan, crean, evolucionan
					y ajustan estas conexiones que, integradas de manera tecno-pedagógica, conforman
					una nueva teoría a ser experimentada y valorada. 
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