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La	
  inves)gación	
  y	
  desarrollo	
  de	
  
materiales	
  y	
  recursos	
  en	
  Educación	
  

Virtual	
  y	
  a	
  Distancia	
  
	
  



Estructura	
  de	
  la	
  presentación:	
  

•  Tendencias	
  en	
  la	
  invesGgación	
  	
  
•  TemaGzación	
  y	
  configuración	
  del	
  campo	
  de	
  
invesGgación	
  

•  Paradigmas:	
  el	
  reto	
  interdisciplinario	
  
•  Capacidades	
  para	
  el	
  nuevo	
  milenio	
  
•  Líneas	
  posibles	
  desde	
  el	
  aprendizaje	
  y	
  el	
  
diseño	
  

	
  



1.	
  Tendencias	
  en	
  la	
  invesGgación	
  de	
  la	
  
educación	
  virtual	
  

Diseño	
  Causa	
  -­‐Efecto	
   Compara3vas	
  
Uso	
  de	
  datos	
  
producidos	
  en	
  

red	
  



2.	
  Configuración	
  del	
  campo	
  de	
  
invesGgación	
  	
  

•  Países	
  más	
  prolíficos	
  en	
  invesGgación	
  sobre	
  
educación	
  virtual	
  (Inglaterra,	
  Australia,	
  
Alemania,	
  Italia,	
  España,	
  Japón)	
  :	
  énfasis	
  en	
  lo	
  
educaGvo.	
  

•  Países	
  asiáGcos:	
  énfasis	
  en	
  desarrollo	
  
tecnológico	
  



	
  
	
  

Consejo	
  Mexicano	
  de	
  InvesGgación	
  
EducaGva	
  	
  COMIE	
  

	
  
	
  •  Comunicación	
  educaGva	
  	
  80s	
  

•  Medios	
  	
  y	
  didácGcas	
  especiales	
  	
  90s	
  
•  Entornos	
  de	
  aprendizaje	
  virtuales	
  2007	
  



	
  
	
  

Sociedad	
  Mexicana	
  de	
  Cómputo	
  
EducaGvo	
  

	
  
	
  

•  Modelos	
  de	
  uso	
  de	
  tecnologías:	
  laboratorios,	
  en	
  
el	
  aula,	
  ambientes	
  virtuales,	
  tecnología	
  portable	
  

•  Comunidades	
  
•  Contenido	
  digital	
  

•  GesGón	
  del	
  conocimiento	
  
•  Evaluación	
  educaGva	
  y	
  uso	
  de	
  tecnologías	
  

•  Convergencia	
  tecnológica	
  
•  So]ware	
  de	
  fuente	
  abierta	
  y	
  portabilidad	
  

•  PolíGcas	
  públicas	
  
•  Portabilidad	
  y	
  movilidad	
  

	
  



Virtualeduca-­‐	
  Seminario	
  de	
  ambientes,	
  
escenarios	
  y	
  objetos	
  

•  Objetos	
  de	
  aprendizaje:	
  estándares	
  y	
  
repositorios	
  

•  Objetos	
  de	
  aprendizaje:	
  herramientas	
  de	
  
autoría	
  

•  Escenarios	
  de	
  aprendizaje	
  
•  Herramientas	
  Web	
  2	
  
•  Ambientes	
  de	
  aprendizaje	
  
•  Entornos	
  y	
  comunidades	
  en	
  red	
  



Seminario	
  Nacional	
  	
  de	
  invesGgación	
  
sobre	
  educación	
  a	
  distancia	
  y	
  

tecnologías	
  para	
  el	
  aprendizaje-­‐	
  
UDGVIRTUAL	
  

•  ComparaGvo	
  entre	
  modalidades	
  
•  Planeación	
  y	
  desarrollo	
  de	
  sistemas	
  
educaGvos	
  a	
  distancia	
  

•  Recursos	
  para	
  el	
  aprendizaje	
  en	
  línea	
  
•  ProblemáGcas	
  propias	
  de	
  la	
  modalidad	
  a	
  
distancia	
  

•  ProblemáGcas	
  de	
  la	
  educación	
  virtual	
  



InsGtuto	
  de	
  GesGón	
  del	
  Conocimiento	
  
y	
  del	
  aprendizaje	
  en	
  ambientes	
  

virtuales	
  

GesGón	
  del	
  
aprendizaje	
  

GesGón	
  de	
  la	
  
cultura	
  

GesGón	
  de	
  los	
  
Sistemas	
  EducaGvos	
  

GesGón	
  y	
  desarrollo	
  
de	
  ambientes	
  



InsGtuto	
  de	
  GesGón	
  del	
  Conocimiento	
  
y	
  del	
  Aprendizaje-­‐	
  UDGVIRTUAL	
  

•  Diseño	
  y	
  materiales	
  educaGvos	
  orientados	
  al	
  
aprendizaje	
  autogesGvo	
  

•  Objetos	
  de	
  aprendizaje	
  en	
  red	
  
•  Objetos	
  de	
  aprendizaje	
  con	
  reusabilidad	
  
cogniGva-­‐	
  diseño	
  con	
  patrones	
  

•  Analizador	
  de	
  competencias-­‐	
  entornos	
  
adaptaGvos	
  

•  Modelos	
  de	
  representación	
  de	
  conocimiento	
  
•  Entornos	
  abiertos	
  



Red	
  de	
  Innovación	
  e	
  InvesGgación	
  en	
  
Sistemas	
  y	
  Ambientes	
  EducaGvos	
  

•  Modelos	
  y	
  ambientes	
  educaGvos	
  

•  Redes	
  de	
  aprendizaje	
  

•  PolíGcas	
  educaGvas	
  y	
  cambio	
  social	
  

•  GesGón	
  y	
  administración	
  de	
  sistemas	
  
educaGvos	
  



Doctorado	
  en	
  Sistemas	
  y	
  Ambientes	
  
EducaGvos-­‐	
  UDG	
  

•  Modalidades	
  mixtas	
  
•  PerspecGva	
  sistémica	
  y	
  ambiental	
  sobre	
  la	
  
educación	
  

•  Inclusión	
  social	
  
•  Evaluación	
  de	
  calidad	
  educaGva	
  
•  Sistemas	
  y	
  Entornos	
  adaptaGvos	
  
•  ProspecGva	
  



3.	
  Paradigmas	
  

El	
  reto	
  interdisciplinario	
  



Tecnologías	
  culturales	
  y	
  
civilización	
  

Ontología	
  de	
  las	
  TIC	
  en	
  
Educación	
  

Ges3ón	
  de	
  las	
  TIC	
  en	
  
Educación	
  

Ges3ón	
  del	
  sistema	
  
forma3vo	
  

Diseño	
  educa3vo	
  

Virtual	
  

Instrumental	
   Ecosistémica	
  

Digital	
  

Aúlico	
   Ambiental	
  

Prescrip3vo	
   Mediacional	
  

Plano	
  civilizatorio	
  

Plano	
  del	
  Sistema	
  
Educa3vo	
  

Plano	
  ins3tucional	
  

Plano	
  curricular	
  

Plano	
  del	
  modelo	
  



Paradigmas	
  
Instrumental	
   Ecosistémico	
  

Digital	
   Virtual	
  

Áulico	
   Ambiental	
  

PrescripGvo	
   Mediacional	
  

Generación	
  de	
  Contenidos	
   GesGón	
  de	
  entornos	
  y	
  
herramientas	
  	
  



4.	
  Líneas	
  de	
  invesGgación	
  desde	
  el	
  
aprendizaje	
  y	
  el	
  diseño	
  



	
  
Capacidades	
  para	
  el	
  nuevo	
  milenio	
  

(Harskins	
  y	
  Moravec)	
  
	
  •  Pensar	
  sistemáGcamente	
  reconociendo	
  

sistemas	
  subyacentes	
  e	
  influyendo	
  en	
  los	
  
patrones	
  sistémicos	
  para	
  alcanzar	
  metas.	
  

•  Pensar	
  simulando:	
  preguntarse	
  ¿qué	
  
pasaría	
  si?	
  UGlizando	
  imaginación	
  para	
  
proyectar.	
  

•  Prosperar	
  en	
  medio	
  de	
  cambios,	
  retos	
  e	
  
incerGdumbres.	
  

•  Crear	
  y	
  manipular	
  pasados,	
  presentes	
  y	
  
futuros	
  alternaGvos.	
  Construcción	
  de	
  
Gempos	
  de	
  manera	
  individualizada.	
  

•  Adquirir	
  y	
  responder	
  a	
  metas	
  y	
  desajos.	
  



…Capacidades	
  para	
  el	
  nuevo	
  milenio	
  
•  Construir	
  y	
  uGlizar	
  conocimiento	
  aplicable	
  a	
  
nivel	
  individual.	
  

•  Construir	
  y	
  aplicar	
  conocimientos	
  
relacionados	
  con	
  los	
  contextos,	
  procesos	
  y	
  
culturas.	
  

•  UGlizar	
  eficazmente	
  las	
  actuales	
  y	
  
emergentes	
  tecnologías	
  de	
  información	
  y	
  
comunicación.	
  

•  Adquirir	
  y	
  evaluar	
  el	
  conocimiento	
  de	
  
diversas	
  tendencias	
  globales.	
  

•  Escribir	
  y	
  hablar	
  de	
  manera	
  independiente.	
  



Pedagogía	
  del	
  SXXI	
  

hmp://edorigami.wikispaces.com/21st+Century+Pedagogy	
  



Entornos	
  y	
  
herramientas	
  

para	
  el	
  
Diseño	
  

transparente	
  

Publicar	
  y	
  
comparGr	
  

Comunicar	
  

Seguir	
  
colegas	
  

Colaborar	
  

Lectura	
  de	
  
noGcias	
  

Encontrar	
  
respuestas	
  



Proyecto	
  

ProblemaGzar	
  
Lectura	
  de	
  noGcias	
  

Publicar	
  y	
  
comparGr	
  
Blogs	
  

Colaborar	
  
InvesGgación	
  
GesGón	
  de	
  la	
  
información	
  
Encontrar	
  
respuestas	
  

Seguir	
  colegas	
  





Mediar,	
  	
  Conectar	
  ,	
  Virtualizar	
  



Caso:	
  objetos	
  de	
  aprendizaje	
  

•  Metodología	
  de	
  diseño	
  de	
  OA	
  
•  Diseño	
  basado	
  en	
  patrones	
  cogniGvos	
  
•  Producción	
  de	
  OA	
  	
  en	
  red	
  





	
  
hmp://www.udgvirtual.udg.mx	
  
	
  
InsGtuto	
  de	
  GesGón	
  del	
  Conocimiento	
  y	
  del	
  
Aprendizaje	
  en	
  Ambientes	
  Virtuales	
  
	
  
machan@cencar.udg.mx	
  


