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Introduccion —

La Institucién Universitaria Politécnico Grancolombiano, lider en educacién
virtual en el pais, cuenta con un sistema de educacién virtual que integra
cuatro dimensiones: pedagégica, comunicativa, organizacional y tecnolégica. El
presente documento describe cada una de estas dimensiones, resaltando las diversas
innovaciones educativas realizadas de manera in house en la institucién; entre ellas
encontramos: escenarios para el aprendizaje, e-books navegando por el conocimiento

y laboratorio de experiencias inmersivas.

El documento finaliza con los procesos y procedimientos para la produccién y
actualizacién de los materiales educativos, y la presentacién del equipo responsable

que acompana al drea académica.
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12 Sistema de educacion virtual

m
Pre S ent ac lon El sistema sitda al individuo como un ser hiperconectado que constantemente

interactda y se interrelaciona a través de la tecnologia; por tal razén, todos los

actores son individuos hiperconectados con diferentes virtualizaciones que requieren
La Institucion Universitaria Politécnico Grancolombiano inicié el desarrollo de de un ecosistema digital de mediacién que permita la indagacion, el descubrimiento,

los programas virtuales como una apuesta para la educacion del siglo XXI, por lo la significacion, la experimentacion y la operacionalizacion del conocimiento.

tanto, en el 2007 disefid un educativo para la virtualidad que ha ido evolucionando

de acuerdo con los lineamientos del Ministerio de Educacién Nacional (MEN)'y las
) ) ) ' ) Este individuo hiperconectado vive en la “cultura de la convergencia” que
tendencias educativas que se imponen acorde con las tendencias pedagdgicas y los ) ) . o
segln Jenkins (2008) abarca tres conceptos: convergencia mediatica, cultura
desarrollos tecnolégicos. El sistema se fundamenta en el uso y aprovechamiento re— — . . ] ) )
) . o . participativa e inteligencia colectiva, a través del flujo de contenidos en miltiples
de las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) con altos niveles de ) ) ] o ) ) )
. : — — . . . plataformas que van mds alld de cambios tecnolégicos o industriales, sino que
interaccion, experiencia de aprendizaje, calidad y pertinencia (MEN, 2020). Este ) ) ) ) ) o
) o ) reflejan cambios culturales y sociales donde la circulacién de historias, ideas,
sistema no fue pensado como un complemento de la presencialidad, sino como un ) B ) ) ) ) )
. . . — . informacién, comunidades, marcas, licencias de propiedad intelectual ha creado
proceso con caracteristicas, estrategias pedagégicas y didacticas propias. _
nuevas formas de pensamiento.

1 Se toman como referentes la Ley 1188 de 2008 y los Decretos 1295 de 2010, 1075 de 2015y 1330 de 2019.

La informacidén y la comunicacion son elementos fundamentales para el
proceso de aprendizaje, sin embargo, el conocimiento va mas alla. Por eso, en el
sistema la tecnologia esta al servicio de la pedagogia, en tanto que promueve el

teniendo en cuenta las virtualizaciones propias de su hiperconexion.
El sistema se estructura para brindar a nuestro estudiante, una
acorde con las necesidades del pais.
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El sistema asume la
convergencia mediatica como
un ecosistema digital con
diferentes formatos (texto,
audio, video, imagen, etc.) y
diferentes plataformas, asi
como variados ambientes
virtuales e inmersivos para el
aprendizaje que funcionan al
servicio de los actores, tales
indagaciones, interacciones e
interrelaciones les permiten
evolucionar a nivel cognitivo.

Sistema de educacién virtual

Reig (2013), se refiere al individuo hiperconectado como un ser cuyo proceso
de socializacién e individualizacién, desarrollo cognitivo y moral son diferentes; tanto
que el aprender a aprender se vuelve la capacidad central de donde derivan las otras
capacidades. Estas caracteristicas se visualizan en el sistema de educacién virtual de la

IUPG y son las que se relacionan en la figura 1.

La conexion y
contextualizacion
Mediacion
hombre-maquina

La hipermediacion
Emocionalidad
y creatividad

Flexibilidad y
multidireccionalidad
de los aprendizajes

Los procesos
lecto-escriturales
multipantalla y
multiformatos

Figura 1. Caracteristicas del ser hiperconectado
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG
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Los procesos lecto-escriturales
multipantalla y multiformatos

El texto escrito funciona acompafado del hipertexto y asi como los textos
audiovisuales y graficos son relevantes, el propésito es que a través de multiples
alfabetizaciones el estudiante organice sus pensamientos, pruebe y combine
distintas ideas que lo inciten a la creatividad y el pensamiento critico. Los
individuos hiperconectados leen con un mayor componente grafico y esquematico,
es decir, prefieren lecturas activas que los reten cognitivamente, mejor si estan
acompafadas de narrativas digitales que lo liguen con lo emocional y lo relacionen

con sus intereses.

La conexion y contextualizacion

El ecosistema cuenta con una serie de bases de datos, repositorios y recursos
educativos que le permiten al estudiante conectar y contextualizar las entradas
de informacién. Asimismo, con buscadores y navegadores especializados que mas
alla de la basqueda de la informacién, promueven la intuicién, la induccién y el
razonamiento. También se tienen herramientas licenciadas y de libre uso para la
gestidon y aprovechamiento por parte de los actores, al igual que herramientas de

seguimiento para el andlisis estadistico (big data) y la toma de decisiones.

La hipermediacion

El individuo hiperconectado se relaciona con sus congéneres de mdltiples
formas, por lo que la colaboracién y la construccién colectiva son fundamentales
para la gestién del conocimiento, generando estrategias de comunicacién sincrénica y

asincrénica, la creacion de redes sociales, comunidades de aprendizaje y de practica.

Flexibilidad y multidireccionalidad
de los aprendizajes

Se refiere a estrategias que complementan los conocimientos adquiridos con la
posibilidad de ampliar en tematicas de acuerdo con los intereses de los estudiantes.
Para ello, cuenta con una variedad de cursos abiertos, portales educativos y

estrategias para fortalecer la indagacion, la investigacion y la innovacion.

Mediacion hombre-maquina

A través del uso de la tecnologia y la aplicacién de las légicas y dindmicas del
juego, es posible desarrollar didacticas “ludificadas” que no solo permitan emular
procedimientos, procesos y comportamientos; divertir y motivar; sino adquirir
destrezas e “incidir en los circuitos neurales asociados a los procesos de aprendizaje”
(Reig, 2013: 40). Aqui se hace referencia a experiencias inmersivas para el aprendizaje,
con herramientas de software donde el estudiante puede recrear realidades y simular en

diversos contextos.

17
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Emocionalidad y creatividad

Implica proveer de ambientes y experiencias de aprendizaje, que tengan en
cuenta tanto lo cognitivo y lo tecnoldgico, como lo emocional, integrando los
conocimientos a la vida, de una manera orgdnica. En los términos de la autora

antes referida:

Existen estudios que muestran una relacién mucho mas
importante de lo que pensdbamos entre felicidad del ser
humano y creatividad: cuando somos optimistas, cuando nos
consideramos afortunados, tendemos a observar el mundo
que nos rodea de forma amplia y creativa, vemos soluciones
en lugar de problemas, oportunidades en lugar de amenazas;
mientras que el pesimismo tiende a matar la creatividad (Reig,
2013: 39).

Es asi como el sistema de educacién virtual del Politécnico Grancolombiano
aborda la tecnologia mas alld de la informacién y la comunicacién (TIC),
centrandose en una tecnologia a favor del proceso de aprendizaje y la adquisicion
del conocimiento. Desde esta perspectiva, se trabajan diversas metodologias
activas en donde prima la accién y compromiso del estudiante. Asi mismo, variadas
didacticas digitales de trabajo colaborativo, de argumentacién e investigacién, de
pensamiento (analitico, critico y creativo) donde el uso y la mediacién tecnolégica
estan disefiadas para el empoderamiento y la apropiacién del conocimiento por
parte del estudiante. Es un proceso altamente auténomo con un acompafamiento
y asesoramiento constante no solo del tutor, sino de un equipo interdisciplinario
que le permite a nuestro estudiante un aprendizaje significativo, disefiado y

estructurado para el aprendizaje en la era digital.

Csntnran A AssmnnniAn crivdirial

~ A
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Los ejes orientadores del sistema de educacion virtual de la IUPG, son los siguientes:

O

Aprendizaje autonomo

Comprende el proceso personal a través del cual un individuo
se hace responsable de su propio aprendizaje, eligiendo para
ello las estrategias, los tiempos y las herramientas necesarias
para aprender a aprender y poner en practica sus conocimientos
y habilidades tanto a nivel individual como colectivo.

Formacion en valores

Aborda al ser humano como eje central del proceso de
aprendizaje, teniendo en cuenta sus necesidades de formacién,
espacios de interaccién y posibilidades de influir en el entorno.

Actitud critica, reflexiva,
creativa e investigativa
Favorece la comprension y el pensamiento critico y permite

la aplicacién del conocimiento, en interaccién con el medio
natural y sociocultural.

Habilidades y destrezas para la vida
Incentiva la educaciéon permanente y el aprendizaje continuo,
entendiendo que la formacion es libre y flexible, y se puede dar
de manera formal o informal en cualquier momento de la vida.

Aprendizaje colaborativo
y construccion en red

Provoca la ruptura de actitudes individualistas para avanzar
hacia compromisos colectivos, formas participativas

y democraticas, a través de actividades basadas en la
cooperacion, la interaccion, el didlogo y la solidaridad.

Curriculos abiertos y flexibles

Promueven planes de estudio con rutas y secuencias didacticas,
que generan una variedad de alternativas para acercarse al
conocimiento a nivel teérico, practico e investigativo.

21



Articulacion saber,
conocimiento y realidad

Propende por la integracion de la teoria y la préctica, a
través del desarrollo de competencias bajo escenarios
de apropiacién, aplicacién y evaluacién, con estrategias

de aprendizaje con alta “situatividad®”.

Transformacion del entorno
Desarrolla habilidades para el emprendimiento y
capacidades para innovar y crear desde la usabilidad
(nuevos usos) o la diferencia (lo que no existe).

Proceso evaluativo

Se considera un proceso permanente, que da prioridad
a la retroalimentacién de caracter cualitativo a partir de
dos dimensiones: una participativa y otra formativa.

Figura 2. Ejes orientadores del sistema de educacion virtual
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG

2 Situatividad es un término empleado por Diaz Barriga y Hernandez (2002) donde el tutor construye y provee
situaciones genuinas o semejantes a las que los estudiantes enfrentaran en su cotidianeidad o practica social. Tales
situaciones pueden promovidas a través de un ambiente inmersivo con la posibilidad que dependen de las acciones y
decisiones del usuario.
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Dimensiones

El Sistema de Educacién Virtual estd compuesto por cuatro dimensiones, todas
igualmente importantes y relevantes, que trabajan en sinergia teniendo en cuenta
las particularidades y mediaciones propias de una educacién virtual de alta calidad.

Estas son:

Dimension
pedagogica

Dimension
comunicativa

¢

Dimension
tecnologica
Dimension
organizacional

Figura 3. Dimensiones del Sistema de Educacion Virtual IUPG
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG

25




Dimension
pedagogica
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Dimension

Se comprende como el escenario para la construccién de conocimiento, a
través de ambientes de aprendizaje donde se relacionan e interactian los actores en
el entorno virtual. Su propdsito es generar experiencias significativas, empleando
metodologias activas que promuevan la autonomia, el trabajo colaborativo,
la interaccién con el medio, la construccién en red, el uso de la tecnologia y el
pensamiento critico, creativo e innovador, de acuerdo con las funciones sustantivas

institucionales de docencia, investigacion y proyeccién social.

1.1. ENFOQUE CONCEPTUAL

El Proyecto Educativo del Institucional (PEI) del Politécnico Grancolombiano,
declara de manera explicita, que las experiencias de aprendizaje en la institucion se
centran en el estudiante, reconociendo por supuesto de manera complementaria el
rol del docente como un agente mediador entre el conocimiento, los recursos y la
tecnologia. De igual manera, se define como eje pedagdgico orientador el aprendizaje
significativo, el cual resulta de la interaccién entre los propios conocimientos,
experiencias y emociones y los desafios que representan la nueva informacién y

las nuevas preguntas. En este proceso, “el estudiante da sentido (significado) a lo

nuevo en relacién con lo que ya sabe o ha experimentado previamente, asi como con
sus opiniones, y emociones frente a un problema particular que se le presenta en la

situacién de aprendizaje” (PEI, 2020, p. 6).

La teoria del aprendizaje significativo es desarrollada durante el siglo XX por
David Ausubel y Joseph Novak, quienes afirman que un proceso formativo es un
aprendizaje realmente significativo, si cumple dos condiciones esenciales: por un
lado, el alumno ha de mostrar una actitud de predisposicién e interés por aprender y,

por otro lado, el material didactico ha de resultar atractivo (Moreira, 2020).

Es por ello que, tanto los ambientes de aprendizaje como las estrategias
pedagégicas que se construyen en los programas virtuales de la IUPG, buscan generar
experiencias significativas que le permitan al estudiante integrar y fortalecer, no solo

sus competencias cognitivas, sino sus competencias socioemocionales y relacionales.

Con base en lo anterior,

a lo que aprende, y lo relaciona
con sus experiencias y conocimientos previos y
desarrollo habilidades para el trabajo en red y la

cooperacion entre pares. De igual manera,

en la creacién de las
estrategias y la organizacién de las actividades de
aprendizaje,
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1.1.1. Caracteristicas del
aprendizaje significativo

@ Posibilita la relacién entre los conocimientos
) nuevos y los conocimientos previos.
@) Funciona de manera progresiva y a largo plazo.
@ Permite transferir los conocimientos a
) contextos distintos.
@’ Facilita la interconexién de ideas y de conceptos.
@ Promueve el trabajo flexible, discontinuo y
) multidireccional.
@ Motiva el disefio y uso de distintos materiales
) educativos y diferentes didacticas.

@’ Dinamiza el proceso de evaluacién.

Esta apuesta por el aprendizaje significativo se complementa y enriquece
con otras perspectivas tedricas y visiones pedagégicas, en particular las llamadas
metodologias activas, que incluyen las experiencias inmersivas, la comunicacién
dialégica y el desarrollo de las TIC aplicadas a la educacién que sitdan al estudiante
como el protagonista de su propio aprendizaje, seglin los elementos que se

representan enseguida.

Aprendizaje
en red

Multiples fuentes
de conocimiento

Herramientas
tecnoldgicas
y didacticas

El estudiante
como protagonista
de su aprendizaje

Tutor
mediador

Experiencias
Aprendizaje significativo significativas

Conocimiento
situado

Mas preguntas
que respuestas

Interaccion

Figura 4. Caracteristicas del aprendizaje significativo
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG

En la siguiente seccidn se presentan los autores y premisas de las metodologias

activas que se toman como referente en la Institucion.

31
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Perspectiva: pedagogia critica
Autor: Paulo Freire
Premisas:

Parte de una concepcién comunicativa del aprendizaje que

depende de la interaccién entre las personas y la construccién

conjunta de significados.

Los contenidos educativos deben estar en estrecha relacidon
con los aspectos histéricos, sociales y culturales.

El estudiante es un agente activo en el proceso de
aprendizaje. Es quien pregunta y cuestiona.

El docente debe hablar menos (narrar menos) y crear mas
espacios para que los estudiantes hablen mas (sean mas
activos, participen mds, pregunten mas) y exterioricen los
significados que estan captando (Freire, 1997).

Los conocimientos se pueden adquirir de distintas fuentes
y de manera critica, a través de preguntas que promuevan
multiplicidad de respuestas posibles. Es mds importante

ensefar al estudiante a preguntar que memorizar respuestas.

Preguntar es la propia esencia del conocer (Freire, 1997).

Se aprende a través de diversos materiales educativos, provenientes de
distintas fuentes y en distintos formatos, que fortalezcan las multiples visiones y

respondan a los distintos estilos de aprendizaje.

Perspectiva: pedagogia de frontera
Autor: Henry Giroux
Premisas:

Tanto el estudiante como el docente se constituyen en cruzadores de fronteras,
es decir, en agentes que reconocen y comprenden que el conocimiento no se da de
forma vertical, sino que se construye a partir de las diferencias socioculturales, a

nivel colectivo y critico, con la posibilidad de autotransformacién.

De igual manera, que si bien hay mdaltiples fuentes de conocimiento, no todas

son confiables y relevantes. Como afirman Burbules y Callister:

A menudo se subestima la importancia de los enlaces en
un entorno intertextual; los puntos o nodos textuales se
considera datos, y los enlaces, simple cuestién de preferencia
o conveniencia (...) no se repara en que el link también es un
'dato’...los links expresan sentidos, revelan preconceptos,
impulsan o sugieren inferencias y, a veces, manipulan al lector
(2001, p. 140).
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Perspectiva: conectivismo

Desde la perspectiva del conectivismo se distinguen dos alternativas, a saber:

Tabla 1. Premisas conectivismo

El aprendizaje (definido como conocimiento aplicable) no es
propiedad Gnica de los sujetos, sino que puede residir fuera de ellos
(al interior de una organizacién o una base de datos), y estad enfocado
a conectar conjuntos de informacién especializada, y conexiones que
nos permiten aprender mas ... (Siemens, 2007).

Las tecnologias fomentan el aprendizaje en red y la creacién
de comunidades educativas simultaneas y accesibles sin
condicionamientos de espacio o de tiempo. Los nodos son entidades
externas que se pueden utilizar para formar una red, y estos nodos
pueden ser personas, organizaciones, bibliotecas, sitios web, libros,
revistas, bases de datos o cualquier otra fuente de informacién.

Un PLE es un entorno personal de aprendizaje es un entorno
conformado por el conjunto de herramientas, fuentes de informacién,
conexiones y actividades que cada persona utiliza de forma asidua
para aprender. Estd constituido no solo por entornos tecnolégicos,
sino por los materiales didacticos, los espacios fisicos y todos los
recursos sociales y personales que apoyan el acto de aprender.

Todo PLE tiene tres partes principales segiin Adell y Castafieda (2010):
las herramientas que se eligen para el aprendizaje, los recursos o
fuentes de informacién y la red personal de aprendizaje que cada

persona va construyendo.

Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG

Perspectiva: constructivismo
Autor: Lev Vigostky
Premisas:

C

C

La interaccién y el contacto con el contexto son
fundamentales para el aprendizaje.

El conocimiento situado propicia en los estudiantes:
1. Procesos complejos de interaccién social con su
realidad cultural y socioespacio-temporal.

2. La activaciéon de estrategias orientadas a la
resolucién de problemas aplicadas a sus contextos.

3. La aparicién de comunidades de aprendizaje y de
conocimiento compartido.

El aprendizaje debe concentrarse en lo que se
denomina la zona de desarrollo préximo, es decir, el
espacio que existe entre lo que el estudiante es capaz
de aprender por si mismo y lo que puede aprender
con la ayuda o la mediacién humana y/o tecnolégica.

35




- L2.EJESDELA
! DIMENSION PEDAGOGICA

La dimensién pedagégica tiene tres ejes fundamentales que estan
interrelacionados entre si y son codependientes: los actores, aprendizaje y

conocimiento y ambientes educativos, los cuales se exponen en la figura 5.

Son las personas que intervienen en el acto
pedagoégico, y que acompanan al estudiante en
su proceso de aprendizaje desde lo académico,

Actores lo tecnolégico, lo social y emocional.
_____________________________________________ >
Integra las diferentes metodologias y
estrategias, tanto pedagégicas como
> | — didacticas, para lograr la apropiacién del
conocimiento, que en el sistema IUPG se
Aprendizaje concretan en dos estrategias didacticas de
y conocimiento  disefio propio: Escenarios para el aprendizaje
y Experiencias de aprendizaje inmersivo.
_____________________________________________ >

Comprenden las aulas y los ambientes
virtuales de alta inmersion, en los cuales

] se lleva a cabo el proceso educativo.
Ambientes

educativos

Figura 5. Ejes de la dimensién pedagégica
Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG
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1.2.1. Actores academicos

En esta seccion se describen los roles de los actores académicos, responsables

de facilitar, orientar y promover el aprendizaje de los estudiantes.

—  Autor

I Es el encargado de construir el material académico que

1 compone un médulo de educacién virtual, con base en
silabo propuesto en el plan de estudios y las tipologias
existentes: tedrico, tedrico practico y proyecto.

Define la secuencia didactica que el estudiante

2 debe seguir para alcanzar los objetivos de
aprendizaje, en coherencia con las competencias
del programa académico.

Es el responsable de escribir el texto principal
de cada escenario, disefiar las actividades de

3 autoevaluacion, evaluacién y retroalimentacion,
seleccionar los recursos complementarios,
elaborar los guiones para los diferentes materiales
multimedia y preparar las actividades de refuerzo.

Dentro de los ambientes inmersivos, los autores se

encargan del disefio pedagégico de la experiencia de
4 aprendizaje que comprende, desde la estructura del
software, hasta la elaboracién de las narrativas digitales,
y la redaccién de los guiones y las guias metodolégicas
necesarias, para orientar el trabajo del estudiante.

Figura 6. Funciones del autor
Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG

El autor otorga a la Institucién dos tipos de cesién de derechos, el primero,
corresponde a la cesién de derechos de autor, donde la propiedad intelectual del
moédulo pasa a ser de la Institucién; el segundo, es el pacto de cesién de derechos
de uso, donde el autor autoriza a la Institucién a utilizar dicho material. La cesién
otorgada se ajusta a lo que establece la Ley 23 de 1982: “Con todo, en mi condicién
de autor me reservo los derechos morales de la obra antes citada con arreglo al
Articulo 30 de la Ley 23 de 1982".

Tutor

Es el encargado de hacer la mediacién pedagégica entre el estudiante, los
contenidos y el campus virtual. Su funcién principal es ser el mediador del proceso
de aprendizaje, que abarca el acompafamiento académico y realimentacién al
estudiante resolviendo dudas, dirigiendo foros y chats, informando y comunicando,
proponiendo actividades para ampliar y profundizar los temas, orientando los
encuentros sincrénicos, guiando a través de los escenarios de aprendizaje y las
experiencias inmersivas. De igual manera, es el responsable de asegurar que el
modulo esté en 6ptimas condiciones académicas y estructurales sobre la base de
una revisién previa a todo el material con el que contara el estudiante, antes de dar

inicio al proceso de aprendizaje.
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El siguiente listado detalla la labor tutorial antes expuesta:

‘i}/_ Explica el contenido académico a través de la definicion
\ conceptual basica y la exposicién metodolégica.

Amplia los contenidos, asi como la interpretacion
ﬁ:_ realizada por el estudiante a los referentes
\ bibliograficos y tedricos a través de los encuentros
que se dan, como el chat y los encuentros sincrénicos.

_ Orienta el desarrollo de trabajos a través de la
‘il)‘ explicacién del temario, metodologia, contenido,

aplicacién y/o correspondencia de proposiciones.

ﬂ\' Evalda tareas y hace retroalimentacion.
\

En este orden de ideas, las responsabilidades del tutor son las siguientes:

Realizar procesos de mediacién e interacciéon académica
enfocada al aprendizaje. El tutor es quien orienta y
recomienda los pasos a seguir en cada uno de los escenarios
de aprendizaje acordes con su tipologia; valora y realimenta
las actividades evaluativas en los diferentes escenarios.

Aclarar dudas e inquietudes y dar respuesta en un plazo
maximo de 24 horas.

Orientar el trabajo individual y colaborativo acorde a cada
tipologia de mddulo, foro tematico, anuncios, chat para
andlisis, reflexién, preguntas.

Disefar y realizar los espacios de intercambio como los
encuentros sincrénicos cuyo proposito es realizar un
encuentro dialégico de aportes, de profundizacién, de
ampliacién, ejemplificaciéon o acompanamiento de proyectos.

Hacer seguimiento diario para orientaciones y respuestas a
inquietudes de los estudiantes.

Realimentar actividades evaluativas en linea, actividades
de proceso individual, trabajo colaborativo, avances de
proyectos y propuestas de los estudiantes.

Referenciar y valorar los recursos complementarios para
compartir a los estudiantes en cada escenario.
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Por lo expuesto, el rol del tutor implica: Tutor master: tiene las funciones de asesorar, revisar, orientar y avalar todos
los materiales y actividades pedagégico-didacticas que propenden por el buen
e - funcionamiento de los médulos que estén a su cargo, garantizando su integralidad

1\, Conocimientos y habilidades en el manejo de TIC: Internet, y funcionalidad.

| |
| |
| |
I s e o ., |
| correo electrénico, foros, chat, grupos de discusién y :
! . . ., I
! @ busqueda de informacién en bases de datos, entre otros. 1
IL _________________________________________________ J estrategia de Taller de Aprendizaje Virtual (TAV) y las conferencias en el aula. Sus

Tutor expositor: este rol es desarrollado en las teleconferencias, la

funciones son:

2\. Conocer y poner en practica estrategias metodolégicas

| |
| |
| |
: que estimulen la participacién de los estudiantes en la :
| . . I
| @ modalidad virtual. |
| |

Mantener una comunicacién fluida y dinamica con los Preparar el tema de la sesién de acuerdo con las necesidades

) , ) ) , . ) , . de cada actividad.
3\_ estudiantes a través de medios sincrdénicos o asincrénicos

1

1

1

1

1

de comunicacién, entendiendo que gran parte del rol :

1

@ tutorial en el aprendizaje de los estudiantes, se da gracias !
a un buen acompafiamiento y orientacién. !

Indagar los recursos didacticos requeridos para cada actividad.

1 |

1 2 1

! 4 Conocer y emplear metodologias que propicien el ! . . . .

! . . : Realizar la sesién segln su disefio y planeacién, asi como la
! trabajo colaborativo del grupo. !

I . I

presentacién apropiada de su tema.

Adicionalmente, algunos tutores desarrollan actividades especiales relacionadas
con los encuentros sincrénicos (tutor expositor o estrategia TAV) y la supervision y Responder a las inquietudes de los estudiantes.

liderazgo de médulos (tutor master), los cuales se detallan a continuacién:
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La figura 10. resume los actores del sistema de la IUPG:

ARER @

Master Expositor Autor Tutor

Soporte
tecnologico

Analista de aulas

Estudiante

Apoyo
extracurricular

Figura 7. Actores del Sistema de la IUPG
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG

Apoyo
académico .
|
Decano Director
Bienestar Asesores Consejero

de servicio

Coordinador

VA

{]
FRC
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1.2.2. Aprendizaje y conocimiento

Dentro de este eje se plantean las estrategias de aprendizaje y las estrategias

didacticas, cuyo ambito de accidn se refieren en esta seccion.

Aprendizaje
situado

Las estrategias de aprendizaje, que comprenden los procesos de indagacién y
le permiten al estudiante plantearse preguntas, formular explicaciones y proponer
alternativas de solucién articuladas al contexto, y también, argumentar y debatir con
sus companeros lo aprendido, en los espacios de trabajo colaborativo (foros, wikis,
comunidades de practica) los espacios de socializacién (foros, emails, anuncios) y

. . ., . s e 3
los espacios de interaccién (encuentros sincrénicos, chats®).

Las estrategias mas utilizadas en el sistema de la IUPG son las que se muestran APP

en la figura 8.

Aprender

3 Se menciona la estrategia de aprendizaje con las herramientas tecnoldgicas, porque el modelo se disefia para Aprendizaje haciendo

un estudiante virtual con caracteristicas y cultura propias de mediaciones hechas a través de las TIC. experiencial

Figura 8. Estrategias de aprendizaje
Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG

Las estrategias didacticas, hacen referencia al proceso organizado de los
recursos, materiales didacticos, actividades y situaciones, que le permiten al
estudiante desarrollar su aprendizaje de manera acogedora y atractiva, y fortalecer
sus capacidades con base en sus intereses y necesidades teniendo en cuenta su

desarrollo afectivo e intelectual.
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En el Sistema de Educacién Virtual del Poli, las estrategias propuestas son

las siguientes:

N Escenariosparael

A APRENDIZAJE

Se conciben como el conjunto de estrategias y
secuencias diddcticas que vinculan metodologias de

trabajo, contenidos, materiales y actividades en funcién
de las competencias que un estudiante debe alcanzar.

Los Escenarios estdn disefiados para mediar, interactuar, desarrollar, crear y
evaluar el proceso de aprendizaje y estan conformados por una competencia y una

secuencia diddactica, con las caracteristicas que se explican en la tabla 2.

Tabla 2. Componentes secuencia didactica de Escenarios para el aprendizaje

Una
competencia

Una secuencia
didactica, que

se estructura
con: una

entrada, un
inicio, un

encuentroy
un cierre.

Se define a a partir de los elementos y los indicadores.

La entrada apunta a los presaberes del estudiante. Puede
hacer uso de material audiovisual, figuras, infografias,
audios y, en general, documentos que puedan introducir el
proceso de aprendizaje (Escenarios impares 1,3y 5y 7).

En el inicio de la secuencia, segln el enfoque y la
metodologia, se plantea al estudiante una situacién
contextual que sirve de apertura a la competencia e

indicadores, y que marca el desarrollo y cierre del Escenario.

Un encuentro
que comprende
desarrollo de
la secuencia se
articula con:

El documento denominado Lectura
fundamental (documento pedagégico-
didactico, desarrollado por el
especialista denominado autor).

Las Lecturas complementarias,
las cuales tienen como propésito
la complementariedad o ampliacién
de nicleos tematicos.

Los Materiales de apoyo
(videos, audios, infografias).

Las Actividades de refuerzo
o autoevaluativas.

Un cierre de la secuencia y del Escenario, presenta
una conclusién, sintesis o reflexion sobre el nivel de
competencia alcanzado, asi como una retroalimentacién de
los contenidos abordados y las formas de aprendizaje.

Actividad evaluativa que apunta a la valoracién del
proceso y resultados del aprendizaje de los estudiantes
(Chaviano Herrera et al., 2016).

Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG
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Dicho lo anterior, el Escenario se construye por medio
de una secuencia didactica (ver figura 9), que se asume como
una organizacién de las actividades de aprendizaje y que
se realiza en los materiales educativos con la finalidad de
crear situaciones que permitan al estudiante desarrollar su
aprendizaje significativo. Esta secuencia es disefiada como
un instrumento que demanda el conocimiento del médulo,
la comprensién del programa de estudio y la experiencia y
vision pedagégica donde se conciben las actividades para el

aprendizaje, en los terminos de Diaz-Barriga (2013).

Inicio — : )

Ruta didactica

Resultados de
Aprendizaje ©

Indicadores
de logro
Activacién de
Entrada _@ conocimientos previos

y sensibilizacion a la

competencia.

Aterrizaje de la
metodologia

Contiene

Encuentro

Actividad
evaluativa

©
o i
4

Recurso
Lectura fundamental

Material
complementario

Recurso
Material de apoyo

Recurso
Actividad de refuerzo

Figura 9. Secuencia didactica de los

Escenarios para el aprendizaje

Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG
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Tipologia de los modulos

Garcia Cano (1988) explica que la educaciéon modular “consiste en organizar
O O ‘l. C paguete omp O | ". que puede er
aislados o combinados en diversas maneras para administrarse de una forma
progresiva, continua o intermitente ...” (p. 167). En el caso de la IUPG, los

programas de formacién virtual se organizan a través de médulos continuos

Sistema de educacién virtual

y combinados entre si para abarcar el desarrollo de la malla curricular. A esto se
anade que el mddulo estd integrado por los materiales y las actividades, planeadas
estratégicamente, a partir del ejercicio auténomo del estudiante en su proceso de

formacién y el acompafiamiento del tutor.

En el Politécnico Grancolombiano los médulos se dividen segln la estructura de

los planes de estudio asi:

Figura 10. Tipologfa de los médulos
Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG
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Es necesario recalcar que los médulos teéricos hacen un énfasis mayor en Los mddulos que se concentran en presentar unos fundamentos tedricos, que
el desarrollo de presupuestos teéricos y, en general, de los conceptos basicos y luego van a ser llevados a la practica, se valen de las siguientes metodologias:
fundamentales que propone un programa de estudio. Las metodologias para su

desarrollo son:

Modulo teorico Modulo teorico-practico \)}

Exposicion teorica Metodo de descubrimiento
Presenta y analiza conceptos, teorias y leyes de Se generan hipétesis teniendo en cuenta
B diferentes areas del conocimiento. estrategias de comparacion, andlisis y semejanzas o

Exige el desarrollo de la abstraccién. que se adaptan al esquema cognitivo. El aprendizaje

no se presenta al final, sino a través del proceso.

Metodo de indagacion
Parte de preguntas o cuestionamientos para llegar Metodo por problemas

a la reflexién y construccién del conocimiento.

El aprendizaje parte de la formulacién de un

problema, cuya solucién se construye a través de la
adquisicién y consolidacion de conceptos, actividades
de reflexién y analisis de posibles soluciones.

Figura 11. Metodologia médulo tedrico
Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG

Figura 12. Metodologia mddulo tedrico-practico
Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG
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Los médulos de Ciencias basicas son, por defecto, médulos teérico-practicos; por
ello, toman las metodologias de problemas y descubrimiento como formas de trabajo.
El aporte diferencial en estos tipos de médulos esta en la formulacién de una ruta de

que hace énfasis en un trabajo colaborativo y en una evaluacién cualitativa.

En los médulos de proyecto se desarrolla un proyecto de investigacién formativa

que se consolida en los distintos Escenarios, asi:

' Modulo de proyecto

Planeacion
del proyecto
Se utiliza la estrategia
— Desarrollo de trabajo colaborativo

i .. (participacion individual
Comunicacion y

— presentacion de
los hallazgos

y el consenso grupal).

Figura 13. Metodologfa médulo de proyecto
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG

En los médulos de practica se validan las habilidades y los conocimientos
adquiridos durante el proceso de aprendizaje, en escenarios y contextos profesionales.
Se utilizan como estrategias para el acompafamiento, los estudios de caso, la

socializacién de experiencias y el didlogo de saberes.

Los médulos pueden estar acompainados de alguna experiencia inmersiva, es
decir, de un proceso simulado el cual forma parte del médulo como eje transversal que

busca mayor practica de parte del estudiante en su proceso de aprendizaje.
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LEAI

LABORATORIO DE EXPERIENCIAS DE
APRENDIZAJE INMERSIVO

Los ambientes inmersivos (Al) son una

estrategia que recrea situaciones reales —
de la empresa y del entorno y trabaja

proyectos de inmersién tanto fisicos

como cognitivos, en los que se realizan
dispositivos didacticos que buscan

la aplicacién de los aprendizajes con

escenarios préximos a la realidad laboral

para hacer mas vivencial el proceso.
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El disefio de un Al requiere dos secuencias didacticas, las cuales deben estar

alineadas con el propésito general de la experiencia, a saber:

Tiene que ver con los
elementos exteriores
Macrosecuencia alambiente que
.......... > orientany acompafan al
estudiante para facilitar
su proceso de inmersién.

Se da al interior del

--------- >  ambientey se refiere al
Microsecuencia proceso de navegacion
que el estudiante debe
seguir para avanzar en
la simulacion.

Figura 14. Secuencias didacticas de los Al
Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG

De igual manera, un Al se construye con una situacién didactica y un modelo
funcional disefiados intencionalmente por el docente para que el estudiante
comprenda, visualice y contextualice las situaciones propuestas; en esta produccién se
trabaja a partir de un tejido narrativo que compromete al estudiante con la situacion,
retdndolo a resolverla. Brusseau (1998) plantea que la situacién es un modelo de
interacciéon de un sujeto con cierto ambiente que determina un conocimiento dado,
algunas situaciones requieren de una adquisicién anterior, otras le permiten construir

al estudiante por si mismo un conocimiento de génesis artificial.

El Poli cuenta con un laboratorio propio
denominado Laboratorio de Experiencias
de Aprendizaje Inmersivo (LEAI), integrado
por un grupo interdisciplinario de asesores

pedagdgicos, animadores 3D, desarrolladores
de software, que acompanan a los docentes
en la creacidn, desarrollo e implementacién
de los distintos proyectos, de acuerdo con las
necesidades de los programas académicos.
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Actualmente, se desarrollan los siguientes ambientes inmersivos:

Simuladores
de practica

Software
conceptual

Juegos serios

Funcionan mediante un programa de software que intenta
modelar los fenémenos de la realidad.

Le posibilitan al estudiante construir su conocimiento a
partir de la exploracién.

Es una herramienta para la creaciéon de modelos
conceptuales, basados en métodos formales y a través
de los cuales el estudiante puede relacionar conceptos
en contextos reales. Uno de estos software es el Modelo
de Negocios que le permite al aprendiz manipular

y controlar un rango de variables, administrar

una situacion real en una compaifiia y evaluar las
implicaciones de sus decisiones.

- Son juegos de tipo educativo y formativo, que
funcionan como un dispositivo pedagégico mas alla
del mero entretenimiento.

- Permiten fortalecer el pensamiento estratégico, la
atencion, la velocidad para la toma de decisiones y
la capacidad para la multitarea.

- Favorecen el pensamiento creativo y la solucién e
problemas bajo presién.

Apps
educativas

Recorridos
360 educativos

Laboratorios
online o weblabs

Sistema de educacién virtual

Son aplicaciones para dispositivos méviles de facil
descarga e instalacién, desarrolladas por un equipo
interdisciplinario y que funcionan como dispositivo
didactico en un médulo determinado.

Son recorridos virtuales que buscan crear experiencias
interactivas a partir de situaciones reales, en espacios
laborales o educativos. Generalmente estos recorridos
van acompafiados de actividades didacticas y/o
situaciones significativas que retan al estudiante al
andlisis, proposicidn de soluciones e intervencion.

- Se enmarcan en los simuladores de pardmetros.

- Se desarrolla un entorno interactivo que le permite al
usuario modificar pardmetros y ver cémo reacciona
el sistema ante el cambio producido.

- Estos laboratorios son herramientas pedagégicas
cuya finalidad es hacer practicas y experimentos de
manera simulada en el computador.
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Figura 15. Ambientes inmersivos
Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG
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1.2.3. Ambientes educativos

El sistema de educacién virtual de la IUPG cuenta ademdas con una serie de
estrategias pedagégico-didacticas, que se enmarcan en lo que Cecilia Sagol (2013) ha
dado en llamar el aula aumentada, es decir, la generacién de espacios comunicativos

y de circulacién de saberes, que complementan la experiencia del aula convencional.

Las referidas estrategias
son el aula virtual, los Al
(expuestos en la seccion
precedente), el Taller de
Aprendizaje Virtual (TAV),

la Caja de Herramientas,
el Proyecto E-book y los
MOOC, que se explican en
los siguientes apartados.

El aula virtual

Es el espacio de interacciéon pedagdgica entre estudiantes y tutores donde estdn
alojados los médulos. En su interior se encuentran los Escenarios de aprendizaje y
los Ambientes inmersivos, también las herramientas para la comunicacién sincrénica

y asincrénica, esenciales para el proceso de aprendizaje.

Las aulas virtuales contienen:

Herramientas para Diferentes tipos de

contenidos y recursos
(texto, audio, video e

la comunicacién
sincrénica (chatsy

\
|
1
1
\/

encuentros sincrénicos) imagenes) y un disefio
grafico acorde con las
necesidades de los

estilos de aprendizaje.

N

y asincrénica (anuncios,
correo, foro y wiki para
el trabajo colaborativo).

Herramientas de gestién . Ambientes inmersivos
. I .
del grupo, plantillas l de desarrollo inhouse.
de calificaciones y 4 :

listados, entre otros.

Figura 16. Componentes de las aulas virtuales
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG



Taller de Aprendizaje Virtual (TAV)

Es una estrategia pedagoégica y diddctica transversal, encaminada a fortalecer el
proceso de aprendizaje y la evaluacién por competencias del estudiante. Los talleres

tienen un caracter voluntario y buscan:

- Promover espacios académicos que fomenten el trabajo colaborativo.
- Explorar metodologias en linea que fortalezcan el proceso de aprendizaje.

- Posibilitar espacios de estudio guiados por el tutor con actividades y
temadticas especificas.

- Proponer actividades interactivas con los compafieros y el tutor.

La sesion del taller dura una hora y es orientada por el tutor expositor, quien
a su vez cuenta con el apoyo de tutores via chat o foro, que van dando respuesta a
las inquietudes o preguntas de los estudiantes. Estas sesiones se realizan a través
de video en vivo y los estudiantes se conectan directamente desde el aula virtual.
Para la realizacién de esta actividad, la Institucién dispone en el campus principal de

estudios de grabacién.

Actividad

Sistema de educacién virtual

Tabla 3. Procedimiento sesién estrategia TAV

Descripcion

Cada Escuela selecciona los
mddulos que intervienen en

Responsables

Registros
asociados

1 la estrategia TAV, con base en
. . Director
Eleccion de el ndmero de estudiantes y i dy Informe TAV.
) complejidad del médulo. coordinador.
los médulos
Se revisan los histéricos de los
resultados de los cursos.
5 El tutor TAV prepara la
sesion teniendo en cuenta las Tuto(; TAVYy Formato de
Preparacion | competencias que se han definido Equ:jpo € T,thores preparacion.
de la sesidn para cada uno de los Escenarios. € seccion.
Se incluye un componente
3 evaluativo relacionado con
» una o varias actividades Tutor TAV Formato
Preparacion P . rdinador
o académicas del médulo, por y coordinado -
y revision . . : de TAV guion.
. ejemplo: trabajo colaborativo, .
del guion .
proyectos, foros o evaluaciones.
Tutor TAV,
L Enlace
4 tutores seccion, .
. . de grabacién
Desarrollo en vivo del TAV. productor estudio de 1a sesién
Emision de grabacién ,
i en vivo.
y estudiantes.
5 Desarrollo de una actividad Actividad
asociadaal TAV en el foro Tutores seccidn en el foro
Desarrollo y/o encuentro sincrénico del ; o
actividad . y estudiantes. académico
aula, con acompafamiento )
asociada del médulo.

del tutor de seccién.

Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG
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Caja de herramientas

Estd conformada por una serie de herramientas online y gratuitas (software,
guias, tutoriales, aplicativos entre otros), organizadas de acuerdo con las
necesidades de aprendizaje de los estudiantes. Esta estrategia se basa en el concepto
de Entornos Personales de Aprendizaje —PLE— (por sus siglas en inglés Personal
Learning Environment) que definen Adell y Castafieda (2013), como el entorno que
incluye todos aquellos recursos que nos ayudan a buscar, organizar, producir y

compartir informacién y conocimiento.

Algunas de las herramientas o estrategias propuestas para la Caja de
herramientas, son creadas y desarrolladas por los profesores de la institucién
como aplicativos y storytelling educativo en comic. En la tabla 4. se describen las

categorias de su organizacion.

Visite la

Cajade
herramientas

Tabla 4. Categorias de la Caja de herramientas

Herramientas Propdsito

Hacer apuntes de clase, mapas conceptuales o mentales, resimenes,
organizar las actividades educativas y el calendario académico. Ademas,
contiene herramientas para fortalecer el proceso lecto-escritor.

De ayuda
en el estudio

De bisqueda
de informacion

Sirven para investigaciones, consultas o intereses. Entre ellas
se encuentran: acceso a las bases de datos IUPG, bases de
datos abiertas, acceso a hemerotecas y bibliotecas; también
herramientas para hacer bookmarking con paginas que tienen
informacién relevante o de referencia.

De elaboracién
de trabajos

Presentar un trabajo o un proyecto de investigacién: herramientas para
el citado y la correcta redaccién, diccionarios y Tesauros. Si el trabajo es
colaborativo, herramientas para gestionar proyectos.

Para hacer
presentaciones

Hacer paginas web, blogs o wikis, presentaciones,
lineas de tiempo, infografias.

Para hacer
comunidad académica

Configurar grupos y comunidades de practica, también para
crear redes sociales educativas o hacer webinar.

Educativas
en linea

Acceder a recursos educativos abiertos de diferentes
organizaciones y universidades a nivel mundial. También hay
canales educativos de algunas de las universidades mas prestigiosas
del planeta (Berkeley, Stanford, MIT).

Para formadores

Producir materiales educativos para hacer videos, publicar libros, crear
juegos, hacer multimedias, infografias, encuestas y evaluaciones.

De areas del
conocimiento

Aportar herramientas especializadas en dreas de estudio especificas
como: matematicas, fisica, ciencias bdsicas, finanzas, administracion,
turismo, programacion, geografia, educacién, idiomas.

Este espacio esta en constante actualizacién debido al
surgimiento de nuevas herramientas.

Aqui se publican aplicativos propuestos por los docentes
que puedan ser de ayuda para los estudiantes.

De formacion
en investigacion

Impulsar una serie de objetos virtuales de aprendizaje que buscan
impulsar la investigacién para que los estudiantes y docentes mejoren
sus procesos en la busqueda y redaccién de articulos de investigacion.

Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG



http://caja.poligran.edu.co/

Sistema de educacién virtual 69

Proyecto e-book

Compilacion

Los libros interactivos de la coleccién Navegando por el conocimiento, responden Gestion con

pares académicos Adecuacion del
a una metodologia cuya intencionalidad pedagégica es contribuir con la autonomia Tramite del protocolo material actualizado
de publicacién ISBN a la metodologia
y autorregulacién del aprendizaje del lector/estudiante. Para ello, se genera una y deposito legal e-book

o~

unidad narrativa que se refleja en el disefio visual, a través de estrategias de ~ “Editor

comprensién, contextualizacién, explicacién, profundizacién y autoevaluacién que Asistente editorial
Elaboracion
articulan lo cognitivo, lo metacognitivo y motivacional. e i y actualizacion
& , 8 Y Material turnitin i de contenidos

v

Desde esta perspectiva, la experiencia de usuario es el eje central de la

Disefio visual
Transformacion
digital de contenidos
Elaboracion de
materiales multimedia

metodologia de los e-book y esta resulta de las labores del equipo interdisciplinario

cuyos roles y funciones se exponen enseguida.

Prologuista

; Autor

: »

Citas de autoridad Evaluaciéon
i Prélogo ; + académica,
i Propuesta de titulo ¢ metodoldgica
i Secciones d

; ) y cientifica
;Y este libro para qué?
Este libro contribuyé con...

.......
-
-
-----
......
-
-
........
LT

Corrector
de estilo

Correccién

Par académico de estilo
o par ciego y citacién
Visite el ‘\_/
Catalogo Gestion, asesoramiento
= = y acompaiiamiento de los
Edltorlal de procesos editoriales Editor cientifico

los e-book

Figura 17. Proceso de produccion de los e-book
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG
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MOOC (Massive Open Online Course)

Es un curso corto en linea, abierto y gratuito, orientado a
desarrollar temas de interés personal o profesional, y a través del cual
se promueve el autoaprendizaje de acuerdo con los ritmos y tiempos

del usuario.

Los MOOC del Politécnico Grancolombiano, se encuentran
disponibles para la comunidad en el micrositio Conocimiento para
todos. Dentro de la oferta actual, se encuentran cursos basicos,
cursos de emprendimiento, plan vocacional y de bienestar, como

los siguientes:

V_isite _e_l
micrositio

Conocimiento
para todos.

Figura 18. Micrositio MOOC
Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG
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-
' N
"‘ 1.3. SISTEMA DE EVALUACION

El Politécnico Grancolombiano declara su vocacién formativa en
PEI y se compromete con el desarrollo de competencias, con el fin de que
las personas puedan desempefiar una actividad laboral satisfactoria que
les genere oportunidades de ingreso y crecimiento a lo largo de su vida;
para esto, organiza sus programas en bloques curriculares y concibe la
evaluacién como un proceso formativo en el cual se integran conocimientos,
habilidades y valores, que dan cuenta de los aprendizajes del estudiante con
el fin de promover la toma de decisiones y abordar o plantear alternativas

de solucién a distintos problemas.

En este sentido, y de acuerdo con los resultados de aprendizaje
declarados en los programas académicos, para cada médulo se definen unos
indicadores de logro que permiten dar cuenta, por un lado, de los avances
del estudiante y por otro, evaluar (desde lo formativo y lo sumativo) las
actividades y experiencias de aprendizaje planteadas. Este proceso, conduce

ademds al desarrollo de las competencias desde la perspectiva del ser, el

saber y el saber hacer, a partir de las tipologias de médulo ya mencionadas.

A continuacidn, se presentan las estrategias e instrumentos de

evaluacién de acuerdo con el enfoque pedagégico propuesto:
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¢Para que? Instrumentos
: : Cuestionarios, laboratorios,
., Identificar los niveles de logro : : :
Solucion de problemas cada - simuladores, juegos serios,
, : L. en cuanto a lo cognitivo, :
vez mas complejos, aplicaciéon . : mapas conceptuales, portafolio,
valorativo y procedimental, " o
C t tivi de saberes en la toma de asi como el alcance de su bitacoras, ensayos, diarios,
ONSIructivisino decisiones, integracion de s . rubricas, inmersion 360,
aplicacién cuando se :
saberes, desarrollo de : g : experimentos, proyectos,
: . interactua y/o se trabaja .
trabajos colaborativos. : pruebas tedricas, pruebas
colaborativamente. ..
practicas, talleres, casos.

Desarrollar habilidades
para hacer busquedas,
conectar informacion,

consultar fuentes
apropiadas y promover
distintas formas
de representacion
y de comunicacioén.

Rubricas, portafolios, wikis,
podcasts, agendas colaborativas,
videoconferencias, infografias,
mapas en los que se relacione
distintos tipos de informacion,
proyectos, microblogging.

Lograr intercambio de
informacion relevante, seleccion
critica de la informacion, revisar
. distintos puntos de vista, ganar
Conectivismo habilidad en la gestion de la

informacion por medio del uso
de diferentes bases de datos y
manejo de recursos tecnolégicos.

Fortalecer el pensamiento
critico y la autonomia, la
comprension de los contextos
y necesidades cotidianas y
proponer alternativas de
solucién de manera compartida
(interdisciplinariamente), a través
de la mediacién y negociacion.

Foros de discusion, debates,
sustentaciones, proyectos de
tipo participativo, entrevistas,
aprendizaje basado en problemas,
aprendizaje basado en casos
(trabajos de campo) y talleres.

Enfoque humanistico e
intercultural, relacién directa
con la realidad y con el otro,

- e dialogo de saberes, desarrollo de
Pedagogla critica procesos de innovacion social,
desarrollo del pensamiento
critico, reflexion autocritica
y evaluacion consensuada.

Figura 18. Estrategias e instrumentos de evaluacion
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG
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La evaluacién formativa integra: La evaluacién sumativa comprende los logros obtenidos en cada una de
las actividades, asi como en todo el proceso, representados en porcentajes

acumulativos en coherencia con la parametrizacién que va de 0 a 500 puntos; las

=y actividades tienen pesos diferentes, de acuerdo con su complejidad vy tipologia; el
Autoevaluacion . e Prelicacy ipotos
énfasis se da de la siguiente manera:
Comprende la valoracién que hace el estudiante de

sus propias acciones y productos.

) . i Tabla 5. Evaluacién sumativa segtn la tipologia de los médulos
Desarrolla la capacidad critica, favorece la autonomia

y capacidad para tomar decisiones, permite Médulo Descripcién

reformular su método de aprendizaje y autogestion ) . L
La evaluacién se centra en la asimilacién, conceptualizacion,

incluyendo la organizacion de su tiempo. . comparacién, contraste de las distintas teorias y conceptos
edrico —
abordados. se plantean conceptos iniciales o preguntas desde
el aprendizaje por descubrimiento.

La evaluacién apunta a la apropiacién de conceptos y teorias

COEvaluaCi()n Tedrico-practico y su respectiva aplicacién en contexto. Se plantean casos o
problemas desde el aprendizaje por problemas.

Se refiere a la evaluacién entre pares, fortalece - ) —
La evaluacién se orienta al desarrollo de ejercicios

investigativos, que buscan fortalecer la indagacion cientifica,
motiva el aprendizaje colaborativo. la capacidad para relacionar problemas y conocimientos
Proyecto globalizados y las realidades locales, la estructuracién de
propuestas, manejo de métodos y practicas de medicién
relevantes y las habilidades de pensamiento como el andlisis,
interpretacién y sintesis (PEI, 2020).

la capacidad critica, la comunicacién asertiva,

Heteroevaluacion

Se comprende como la evaluacién que hace el

La evaluacién se enfoca en el seguimiento y el monitoreo del
proceso, en consonancia con la evaluacién del desempefo
por parte de la organizacién o lugar de practica y las
particularidades del programa académico.

De practica
tutor al estudiante, y a su vez, la evaluacién que

hace el estudiante al tutor.

Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG
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Para cada uno de los ocho Escenarios que integran un médulo, se propone una

secuencia didactica que, de acuerdo con Diaz Barriga (2013), integra tres fases: apertura,

desarrollo y cierre.

Tabla 6. Secuencia didactica de los mddulos de aprendizaje

Permite abrir el
clima de aprendizaje.

Moébdulos tedricos

Se plantean conceptos
iniciales o preguntas.

Mddulos tedrico practicos

Apertura

Se plantean casos
o problemas.

Mdédulos de proyecto

Se trabaja por proyectos.
Esta fase lleva a que los
estudiantes pongan en juego
sus saberes previos y se
motiven a continuar con el
desarrollo de la secuencia.

Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG
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Los estudiantes tienen
la posibilidad de
interactuar con diversos
recursos como lecturas,
caja de herramientas,
experiencias y
actividades evaluativas,
todas estas orientadas
al logro de los
indicadores y resultados
de aprendizajes.

Esta fase logra colocar
en interaccion la
informacion previa,
la nueva informacién
y, hasta donde sea
posible, los referentes
contextuales.

Cierre

En esta fase final,
se sintetizan los
elementos relevantes
de cada Escenario
de tal manera que el
estudiante identifique
un diferencial
significativo entre el
inicio de la secuencia
y la culminacién
de esta.

Las fases del proceso de evaluacién se exponen en la siguiente figura:

Fase de apertura (Entrada e Inicio)

Se integran saberes previos y se motiva a

1zaje

continuar con el desarrollo del Escenario.

Evaluacién formativa.

Fase de desarrollo

Se articulan actividades de aprendizaje con

el propésito de fortalecer las competencias
definidas de forma preliminar.

LIV 4

Momentos de la evaluacion en un Escenario de aprend

Evaluacion formativa.

Fase de cierre

Da cuenta de nuevos conocimientos. Debe

evidenciar una diferencia entre las fases
de inicio y cierre.

Evaluaciéon sumativa o formativa.

Figura 19. Fases del proceso de evaluacién
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG
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Las técnicas de obtencién de informacién y evidencias del proceso evaluativo
para el logro de los indicadores se materializan a través de los instrumentos que se

explican en la tabla 7.

Tabla 7. Instrumentos de evaluacion

Instrumento ¢0ué es? ¢C6mo se emplea? Medio
. De acuerdo con el
Conjunto de L o
. propdsito, se disefia .
. atributos que se . o Entrevistas,
Lista de . . una lista de criterios .
control deben evidenciar que deben ser grabaciones, recursos
alolargo de multimedia.
g alcanzados por
una actividad. .
los estudiantes.
Registro de En la medida en que
informacién los estudiantes Consignacién de la
Bitacora y avances del desarrollan talleres, informacién en un
proceso por parte | registran sus avances o formato en linea.
del estudiante. aspectos por mejorar.
Ensayos, informe,
Documento final El desarrollo de la reseni/acién formato
para cada una de actividad se debe P N
Entregables comunicativo (pagina

las fases de
un proyecto.

documentar teniendo
en cuenta la guia.

web, audio, blog,
infografia, video, etc.).

Experiencias

Entorno de
aprendizaje
mediado por las

Solucidn de casos,
proyectos, toma de
decisiones, resultados

Simuladores, juegos
serios, software

nivel de alcance de
una competencia.

orales, wiki, recursos
multimedia.

inmersivas TIC mediante . conceptual, recorridos
. generados a través de la
escenarios que . .. ., 360, entre otros.
. practica, intervencion.
emulan la realidad.
Matriz de . .
.. Trabajos colaborativos, _ .
indicadores que . Rubrica asociada
- . . entregables, exdmenes .
Rabrica permite ubicar el a la actividad en el

aula virtual.

Cuestionarios

Conjunto de
preguntas
formuladas a partir
de cada una de
los indicadores y
competencias de
una unidad.

Se emplea como
autoevaluacioén, o
heteroevaluaciéon de
distintas actividades.

Banco de preguntas.

Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG
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7| 1.4.SISTEMA DE
=——| CREDITOS PARA LOS
: PROGRAMAS VIRTUALES

El sistema de créditos académicos de la Institucién Politécnico Grancolombiano
esta conformado por un conjunto de lineamientos académicos y administrativos que
orientan los planes de estudio y los procesos académicos, y regulan el desarrollo

curricular, la normatividad institucional y el proceso de aprendizaje.

La unidad esencial del sistema es el
entendido como la
que incluye
el tiempo de acompanamiento del docente/

tutor y el tiempo de autoformacion o trabajo
independiente que el estudiante debe realizar,
para alcanzar los objetivos de formacion
academica propuestos por los programas.

En la modalidad virtual, un crédito académico equivale a 48 horas de trabajo
del estudiante, lo que implica que, por una hora de acompafiamiento tutorial, el

estudiante debe realizar tres horas de trabajo independiente. En consecuencia:

Trabajo con
acompafamiento
directo del tutor

12 horas
— \ b

y/

= L> Hasta 36 horas

Trabajo auténomo
del estudiante

Figura 28. Crédito académico en la modalidad virtual
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG

Esta medida de créditos académicos adoptada por el Politécnico

Grancolombiano permite definir:

- Las horas de acompafiamiento sincrénico y asincrénico por parte del tutor
en cada uno de los médulos.

- Las competencias desde los ambitos personal y profesional de acuerdo con
los perfiles de egreso.

- La planeacién y desarrollo de practicas académicas en el marco de las aulas
virtuales.

- La organizacién de los procesos de aprendizaje, a partir del disefio y uso de
los recursos dispuestos para tal fin.

83
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- El reconocimiento de los aprendizajes para efectos de transferencias,
homologaciones, convalidacién de saberes, movilidad estudiantil nacional
e internacional y los diferentes convenios de cooperacién internacional
suscritos por la Institucién.

- Los disefios curriculares flexibles (médulos obligatorios y electivos)
en el marco de las necesidades de formacién de los estudiantes para el
enriquecimiento de su saber especifico y su formacién integral.

Para los programas de pregrado un
semestre academico corresponde
a que se organizan en

dos bloques de ocho semanas cada
uno. Los estudiantes pueden cursar

tres y tres respectivamente.

Para los programas de

un semestre acadéemico tiene
una duracion de .
que se organizan en

Los
estudiantes pueden cursar dos
modulos por bloque.

En el siguiente apartado, se describen los criterios generales y las actividades
de aprendizaje contempladas para las horas de tutoria directa y las horas de trabajo

independiente del estudiante.

85
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1.4.1. Tutoria con acompanamiento directo Tabla 8. Tipos de acompafiamiento directo

Estrategia: acompaiamiento sincrénico

El tutor es quien orienta, desde una postura dialégica, el proceso formativo del

estudiante; apoya, guia, motiva, resuelve dudas, corrige, hace seguimiento, evalla Actividades Herramientas

y retroalimenta las diversas actividades académicas. La interaccién dialégica puede . . . ]
Ampliacién y resolucién de inquietudes conceptuales, a partir de la

ser individual y/o grupal y si bien no requiere la presencia fisica, ni tiene limitaciones ) . . . .
yio gripaty a g lectura del material de estudio y los contenidos multimediales. Encuentros

geograficas ni horarias, se cuenta con una diversidad de recursos pedagégicos y de

herramientas didacticas para la adquisicion y desarrollo de las destrezas de aprendizaje. Induccion a ejercicios de critica reflexiva: desarrollo de espacios de
debate basados en preguntas, problemas, casos o situaciones que

[levan a la reflexidn, el cuestionamiento, el analisis o la critica de un
De acuerdo con lo anterior, las dindmicas y actividades realizadas por los tema; y a la construccién de posturas personales argumentadas.

sincrénicos
semanales.

Chat sincrénico.

estudiantes, con acompafiamiento son las siguientes: L o . .
Indicaciones metodolégicas para la construccién de los trabajos

colaborativos.
Taller de
Revision de bases de datos para el reconocimiento de fuentes y Aprendizaje Virtual.

desarrollo de consultas bibliograficas.

Evaluacién y retroalimentacién de los aprendizajes.

Estrategia: acompafiamiento asincrénico

Actividades Herramientas

Orientacion en el desarrollo de los trabajos de investigacion,
la resolucién de preguntas y las dudas académicas. Foro consultivo (foro
general del médulo).

Interaccién de mensajes personalizados que se deben
responder en un lapso maximo de 24 horas. Foro de discusion.

Evaluacién de los aprendizajes: aplicacion de instrumentos evaluativos Correo interno.

que permitan evidenciar el logro de las competencias del médulo. Wiki.

Valoracién y retroalimentacioén, a través de Anuncios
argumentos cualitativos y cuantitativos.

Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG
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1.4.2. Trabajo autonomo del estudiante

Las horas de estudio independiente no implican presencialidad, sino una labor
auténoma en el aula virtual en la que el estudiante tiene la oportunidad de interactuar

con distintos materiales y recursos, acorde con su ritmo y estilo de aprendizaje.

Los recursos de aprendizaje para el trabajo auténomo estan apoyados en
materiales digitales disefiados de acuerdo con las tipologias de los médulos, y
comprenden: bibliotecas virtuales, cartillas digitales, videos, lecturas fundamentales
digitales, videos, audios, software interactivo, enlaces a fuentes web, foros, chats,
recursos hipermedia, cuestionarios electrénicos, email, teleconferencias, blog, wikis,
cajas de herramientas, sistemas informdticos de respuesta automatica, tutorias en linea

y tutoria permanente con tiempos de respuesta oportunos.

Los recursos educativos se han construido teniendo en cuenta los siguientes criterios:

El tiempo real del estudiante como usuario activo.

El nivel de complejidad: actividades de
comprensién de lectura y escritura, actividades
para aprender haciendo, actividades para resolver
preguntas o problemas, actividades para el
trabajo colaborativo, actividades de simulacién y
laboratorios, entre otros.

La variedad de estrategias de acuerdo con ritmos y
estilos de aprendizaje: aprendizaje situado, aprendizaje
basado en problemas, aprendizaje basado en casos,
aprendizaje basado en juegos, aprender haciendo,
aprendizaje experiencial, aprendizaje inmersivo, y
dindmicas grupales entre otros.

Figura 29. Criterios para la construccién de materiales
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG
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Se presenta a continuacién, en la tabla 9., la estimacién del tiempo requerido por actividad académica para los médulos de tres créditos.

Tabla 9. Tiempo por actividad de aprendizaje para médulos de tres créditos

Seccion introductoria

- Aspecto cognitivo . e el Tiempo de Tiempo

Fike que se desea lograr DAtz elekie actividad estudiante del tutor

Introduccién general e o . . . . .
Al Méduigo Andlisis, contextualizacién. Video (de 5 minutos) pregrabado en estudio. 30 minutos. No aplica.

., Informacién y programacién Documento escrito con: presentacién del tutor,

Informacién general . . L. o ) : .

| (no es un aspecto cognitivo calendario académico, criterios de evaluacion, 60 minutos. No aplica.
del Médulo. . . - . o .
es informativo). indice de contenidos, bibliografia.

. o .. Video (5 - 7 minutos). . )

Video relato. Anilisis, reflexion. . ( ) ) 30 minutos. No aplica.
Guion + Imagenes.

Total tiempo aprendizaje por médulo para las anteriores actividades: 2 horas. 0 horas.

Actividades semanales

. Aspecto cognitivo . NPT Tiempo de .
Actividad que se desea lograr Dispositivo didactico actividad estudiante Tiempo del tutor
Comprension.
Lecturas I'de|.1t|ﬁcaC|on de |dea.ls Textos (40 paginas maX|!110 120 minutos. 20 minutos en resolucion
principales y secundarias. por semana, con referencias). de inquietudes, ampliacién,

Reflexién y anilisis. profundizacién, comunicacién

Videos (guion + diapositivas), video capsulas asincronica por medio de
Contenidos Demostracion, (video web o video editado en estudio de : foro, mensajerfa, wiki y
90 minutos. anuncios, entre otros.

postproduccién), objetos virtuales de aprendizaje

multimediales innovacién, aplicacién.
OVAS (material multimedia).
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Recordar, Video (5 minutos). . .
Resumen . : . , . 30 minutos. No aplica.
puntualizar, enfatizar. Guion + diapositivas.
L . L Estudio de caso, proyecto, . .
Ejercicios, tareas y casos Aplicacién, apropiacién. . . 180 minutos. No aplica.
taller, simulacién, juegos.
Solucién de problemas, panel, mesa redonda, 40 minutos. Profundiza en
Aclaracion de conceptos debate (esta actividad no es propiamente conceptos, ejemplifica, resuelve
Encuentro sincrénico 1 o procedimientos. auténoma, es de tiempo compartido con el dudas, presenta casos.
docente, no se cuenta como tiempo de trabajo
auténomo del estudiante). Medio: conferencia y/o chat.
Solucién de problemas, panel, mesa redonda, 40 minutos. Profundiza en
Aclaracion de conceptos debate (esta actividad no es propiamente conceptos, ejemplifica, resuelve
Encuentro sincrénico 2 o procedimientos. auténoma, es de tiempo compartido con el dudas, presenta casos.
docente, no se cuenta como tiempo de trabajo
auténomo del estudiante). Medio: conferencia y/o chat.
Observacién, comprension, )
.. Instructivo, desarrollo semanal, .
Proyecto resolucién de problemas, . 180 minutos.
e . entrega parcial y final.
andlisis, aplicacion.
Total tiempo aprendizaje por semana para las anteriores actividades: 10 horas. 2 horas, 30 minutos.
Total tiempo aprendizaje por médulo para las anteriores actividades, en 8 semanas: 80 horas. 20 horas.

Actividad

Aspecto cognitivo
que se desea lograr

Dispositivo didactico

Tiempo de
actividad estudiante

Actividades semanales

Tiempo del tutor

Primera entrega
proyecto semana “X”

Observacion, analisis,
resolucién de problemas
y aplicacién.

Instructivo, desarrollo entrega parcial y final.

320 minutos.

340 minutos.

Evalda y retroalimenta
la entrega 1.
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Primera entrega
proyecto semana “Y”

Entrega final
proyecto semana “Z”

Observacion, analisis,
resolucién de problemas
y aplicacién.

Instructivo, desarrollo entrega parcial y final.

300 minutos.

320 minutos.

Evalda y retroalimenta
la entrega 2.

280 minutos.

300 minutos.

Evalda y retroalimenta
la entrega 3.

Total tiempo aprendizaje por semana para las anteriores actividades:

15 horas.

16 horas.

Actividades evaluativas en linea

Actividad

Aspecto cognitivo
que se desea lograr

Dispositivo didactico

Tiempo de
actividad estudiante

Tiempo del tutor

Quiz.

Repaso y confirmacién de
conceptos, de procesos
y procedimientos.

Cuestionario (10 items
con sus respuestas).

150 minutos (se asume
el tiempo de estudio
para la evaluacion).

30 minutos. Retroalimentacion
general del tutor acorde
a los resultados.

Evaluacién parcial.

Comprobacién,
comprensién, apropiacion.

Cuestionario (20 items con sus

respuestas y retroalimentacion).

240 minutos (se asume
el tiempo de estudio
para la evaluacion).

45 minutos. Retroalimentacion
general del tutor acorde
a los resultados.

Evaluacion final.

Comprobacién
objetivos de médulo.

Cuestionario (20 items con sus

respuestas y retroalimentacion).

240 minutos. Se asume
el tiempo de estudio
para la evaluacion).

45 minutos. Retroalimentacion
general del Tutor acorde
a los resultados.

Total tiempo aprendizaje por médulo para las anteriores actividades:

11 horas.

3 horas (este tiempo se
incluye dentro del tiempo de
atencion asincroénica).

Horas de trabajo independiente realiza el estudiante: 108
Horas de tutoria: 36
Total: 144

Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG
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Las actividades relacionadas en la tabla
anterior, corresponden a las
y las
que se encuentran
disponibles en el

porque son actividades
que ya se encuentran

Sin embargo, los estudiantes

pueden expresar sus dudas

y profundizar durante

las sesiones sincronicas
realizadas con el docente, o

a traves de las herramientas
de comunicacion asincronica
mencionadas anteriormente.




Dimension
comunicativa
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Dimension

comunicativa

Se comprende como el sistema de mediaciones que facilitan el intercambio, la interaccion

dialégica y la interrelacion de los actores, para la gestion y construccion del conocimiento en red a

través de multimedios, herramientas y espacios que conforman el ecosistema digital.

Refiere los procesos de mediacién como una transculturalidad digital, a su vez vista como
la modificacién que experimentan los individuos pertenecientes a diversas culturas que conviven
a través de un escenario de mediacién digital, alli interactGan y son interdependientes a través de
la red, ademas tienen entre si procesos virtuales de convivencia. Desde esa perspectiva, la IUPG
procura el intercambio constructivo de ideas, las mediaciones e inmersién a diversos contextos y
culturas; de igual manera, invita al surgimiento de comunidades de aprendizaje y de practica con

intereses especificos.

No se aborda la interculturalidad digital solo como un espacio de intercambio para obtener
informacién o comunicarse con los demas. En primer término, se aproxima a esta como una
serie de interacciones a través del ecosistema digital donde se favorece la transmision de pautas
accionales, cognitivas y emotivas con caracteristicas intrinsecas e irreductibles que permean
a los individuos y sus interacciones (Diez, 2004). En segundo término, para ir mas alld del
intercambio o la mera reproduccién de informaciones y enfocarse en la naturalizacién de las
diferencias. En tercer lugar, para volver este intercambio un espacio de transformacién conjunta
donde diversas culturas dialogan y construyen. Seglin Pérez Gdmez (2012), lo digital debe ser un
espacio de reconstruccién de una nueva cultura compleja, diversa, cambiante y dindmica, donde
las interacciones tecnolégicas mejoren la calidad educativa y el crecimiento personal y colectivo

los individuos.
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De acuerdo con lo anterior, la dimensién comunicativa permite: .
Formular propuestas educativas centradas en las

problematicas reales que tienen los estudiantes en su entorno.
Promover estrategias educativas que tengan condiciones

aceptables para que personas de diversas culturas se o ) o

] i Aprovechar las distintas narrativas digitales, en la

encuentren y dialoguen, donde prime el respeto, la o ) )

) L ., . construccion de relatos propios basados en las cosmogonias

empatia, la solidaridad, la valoracién, y responsabilidad ] i )

, : : : y genealogias de las diferentes regiones y contextos.
reciproca, como lo propone Leiva Olivencia (2013). Las

tecnologias de telepresencia, de sincronia pueden servir

de puente para dichos acercamientos, para conocer al Involucrar a los estudiantes con sus familias y promover

otro y sus posturas ideologicas. procesos de mediacién. Garcia et al. (1999) plantean lograr

un desarrollo de conciencia de los estudiantes, de sus

. : L familias y de la comunidad en general, para la ejecucién de
Disefar estrategias de aprendizaje situadas, de acuerdo y & o2 )

: acciones sociales basadas en una comprension critica de la
con los contextos sociales, culturales y laborales. Un

L : : : realidad. Si esto se combina con herramientas tecnolégicas,
nicho importante son los ambientes inmersivos donde

‘e : : puede generar un mejor didlogo generacional y una mayor
se procuran recrear “situaciones genuinas o semejantes a

comprension de los usos tecnolégicos.

las que los estudiantes enfrentaran en su cotidianeidad”,
Herndndez Rojas (2006, 112); que promueven la

Telesion @ lnvelidie senemeniis sl csaus e o Preparar a los estudiantes para vivir en una sociedad
TEETE GORpRIE e ) @l DEeiE: multiétnica, donde se conviva en el aula con diferencias y

similitudes de los grupos, para comprender la pluralidad y

® ® ®®

: : convivir en ella.
Proponer proyectos de trabajo colaborativo en los

Cuales el. estUdiante pUEda interactuar no SOI.O con su Figura 30. Posibilidades de la dimensién comunicativa
Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG

entorno, sino con la sociedad y el mundo, y posibiliten

su participacién en comunidades de aprendizaje o de

P , . , . La dimensién comunicativa se soporta en tres ejes: la comunicacién dialdgica,
practica, asi como, en redes sociales de indole formativa. . o - S , ,
interaccién e interrelacion y narrativas digitales, los cuales se explican enseguida.
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2.1. LA COMUNICACION DIALOGICA

De acuerdo con el pedagogo argentino Prieto Castillo (2004):

Cuando me comunico lo hago para otro ser humano. El otro
es la condicién de cualquier acto de comunicacién. Comunicar
es comunicarse con alguien. Aun cuando escribo como si lo
hiciera solo para mi, mis palabras se dirigen a alguien. En toda
comunicacién hay siempre un interlocutor. Diferenciado, es
verdad, porque uno no habla para la humanidad, sino para

ciertos seres a los que busca llegar (p. 19).

Bajo esta perspectiva, la comunicacién es en esencia un didlogo que se basa

en los siguientes principios:

Sistema de educacién virtual

Reconocimiento contexto

- sQuién eres?
- ;Desde donde me hablas?

Comunicabilidad

Hablarle al intelecto pero también al corazén de los estudiantes.

Interlocucion

Promover y alentar la multiplicidad de voces.

Calidad en la escritura

- Escribir y releer.
- Ajustar y mejorar.

Buen manejo de la informacion

Cuidar que lo que escribimos: ser fiable.

Serenidad y buen trato

La palabra: como instrumento pedagégico.

105

Figura 31. Principios de la comunicacién dialdgica
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG
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2.2. INTERACCION
E INTERRELACION

La comunicacién se comprende no solo como un proceso lineal de informacién
y transmisién, sino como un ejercicio circular de interaccién, intercambio y
relaciones de ideas, conocimientos, saberes y experiencias, entre los diversos

actores y las distintas herramientas y medios que conforman ecosistema digital.

Estos espacios de comunicacién en el ambito virtual para la interaccién

sincrénica y asincrénica, son los siguientes:

Espacios de comunicacion

Ambito virtual

Interaccion Interaccion
sincronica asincronica

« Videoconferencia Correo

en vivo electronico
« Chat Foros
Wikis
Anuncios
Noticias

Figura 32. Espacios de comunicacion en el dmbito virtual
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG
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2.3. NARRATIVAS DIGITALES

Son las nuevas formas de narrar en la era digital caracterizadas por la
interactividad, el dinamismo y el uso de recursos audiovisuales y multimediales.
En el dmbito educativo, este tipo de narrativas posibilita el paso de los discursos
lineales, hacia una construccién multidireccional, que conlleva a una interaccién

permanente cony entre los usuarios.

La narrativa le permite al estudiante hipervincular la informacién y construir
asociaciones inter y transtextuales; por esa razén, se emplea tanto en los Escenarios
para el aprendizaje como en los Ambientes inmersivos. Las narrativas facilitan
que el estudiante relacione sus conocimientos con la vida, y sus saberes con otras
disciplinas para que pueda resolver la situacién didactica que le plantea el ambiente
de aprendizaje; asi mismo, permite la evocacién y activa la imaginacién, lo que

construye sentimientos, fortalece la motivacion y potencializa la creatividad.

Los tipos de narrativas que se emplean en los diferentes ambientes son los

que se exponen en la figura.

Tipos de narrativas

que se emplean en

Diferentes ambientes

— Textuales S—

I Visuales -

Audiovisuales

Avatares

Figura 33. Tipos de narrativas
Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG

con

Narraciones cortas, anécdotas,
o la descripcion de un
contexto que permita entrar
al estudiante en situacion.

que se utilizan
por medio

Infografias, mapping (mapas
conceptuales y mentales)
y diferentes tipos de
organizadores visuales.

que van —
desde

El video, la animacién en 2D
y 3D, el stop-motion, el cual es
multipropoésito porque puede
ir desde lo informativo,
expositivo o descriptivo, hasta
lo argumentativo. En algunos
espacios se trabaja el
podcast que es solo auditivo.

que tiene
dos usos

El primero a través de
personajes animados que
orientan al estudiante, el

segundo, avatares que elige el
estudiante y lo representan o
personifican en el mundo
virtual, aplica en algunos
ambientes inmersivos.
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Diimension
prganizacional
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Dimension

Comprende la estructura y recursos que le dan soporte al sistema
de educacién virtual. Permite su integracién en las politicas y los procesos
académicos y administrativos de la Institucién, se consolida en la normatividad,

los recursos (humano, tecnoldgico y financiero) y los servicios.

En esta dimension se concentran las politicas academicas y

El drea de Educacion Virtual presta servicios a las facultades y diversas areas
académicas en el modelamiento pedagégico para la virtualidad, en la produccién de
moédulos virtuales bajo la metodologia de Escenarios para el aprendizaje y otras si
es requerida; en el desarrollo e implementacién de los Ambientes inmersivos; en la
construccién de los libros interactivos y otros proyectos especiales que se conviertan en
innovaciones educativas, tecnolégicas o de servicio al estudiante que pueda incorporarse

al ecosistema digital.

administrativas, los Reglamentos estudiantil y docente; la disposiciéon de

recursos econdémicos; la vision y la estrategia enfocadas hacia las TIC; el

reconocimiento de los marcos estrategicos locales, regionales y nacionales;

el plan de sostenibilidad y la estructura de ingresos, costos y gastos; los

meétodos alternos de financiacion; los procesos organizativos de apoyo;

los procesos de calidad, los grupos y lineas de investigacion relacionadas

con TIC en la educacion, las estrategias de comunicacion; los convenios

interinstitucionales; la construccion del bienestar universitario, y las

estrategias de induccion, seguimiento y atencion al estudiante.
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La Unidad de Educacién Virtual cuenta
con un equipo idéneo de profesionales
y se organiza de la siguiente manera:

Asistente administrativa
y operativa

Proyectos )
y Estrateqias

Experiencias :
especiales Dy
comunicativas

Inmersivas
(e-books)
. Asesores Lider Asesores
Lider e . Lid Asistent
pedagdgicos pedagogicos ider Asistente
editorial
o @)
Corrector Disefiadores Disenadores Animadores
estilo Editores
Estudio de
grabacion
Productores de Programadores Ingenieros Disefiadores (audio y video)
Figura 34. Organigrama del . )
area de Educacion Virtual aU.d].O y Vldeo Q/A
Fuente: Unidad de Educacién

Virtual IUPG




ension
nologica




118

Sistema de educacion virtual

Dimension

tecnologica

Comprende las condiciones de suficiencia, cantidad y calidad de la infraestructura
(hardware, software, conectividad, seguridad y comunicaciones), acordes con la demanda
de estudiantes, tutores y personal administrativo, con el fin de proporcionar el
adecuado funcionamiento de los programas. También abarca los diferentes sistemas de
informacién que apoyan los servicios académicos y administrativos, que se visualizan

de forma unificada en el centro de nuestro ecosistema digital: el campus virtual.

El Sistema de Educacién Virtual de la IUPG tiene claro que la tecnologia
debe estar al servicio de las necesidades de la educacién, y que una infraestructura

tecnolégica robusta permite:

Disponer de herramientas de gestién
del grupo, planillas de calificaciones y
listados entre otros.

La construccién y actualizacién
permanente de los ambientes virtuales
de aprendizaje con alta interactividad.

El soporte en linea al estudiante
para cualquiera de las actividades
académicas propuestas.

El acceso a diferentes medios para la
evaluaciéon y manejo de la data para el
seguimiento de los estudiantes.

La continuidad y permanencia de los contenidos en la

web, y de los sistemas basicos de control para el ingreso

a los médulos, el acceso a las bases de datos, la operacién
de las herramientas de comunicacion, el trabajo en los
Ambientes inmersivos, la gestion del estudiante y todas las
actividades adicionales para su experiencia académica.
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Por lo expuesto, se hace necesario que tenga las siguientes caracteristicas:

iidfi] | Infraestructura
=/ tecnologica

Versatilidad, hace referencia a la capacidad de
adaptarse con facilidad y rapidez a diferentes
funciones, cambios e innovaciones tecnologias que se
produzcan de acuerdo con las necesidades académicas.

Conectividad, permite hacer maltiples conexiones,
acceder a diferentes espacios de manera simultaneay
permitir variados modos de accién e interaccién.

Seguridad, se refiere a que la informacién personal y
académica de los actores esté protegida y respaldada.

Continuidad, hace referencia a que el ecosistema esté
accesible y operando 24 horas los 7 dias de la semana.

Figura 36. Caracteristicas de la infraestructura tecnologica
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG
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4.1. EL. CAMPUS VIRTUAL

Es el epicentro del ecosistema digital y tiene como propésito presentar de
manera unificada, todos los servicios que ofrece la Institucién en la modalidad
virtual. Se denomina campus virtual, porque integra tanto el aula virtual como los
servicios, apoyos académicos y tecnolégico, asi como toda toda la informacién
pertinente para la comunidad universitaria. Cuenta con espacios de comunicacién
tales como anuncios y noticias para toda la comunidad académica, Chatbot (bot de
inteligencia artificial) para atender diferentes inquietudes de los estudiantes, acceso

al correo institucional y a la emisora virtual Poliradio.

El campus virtual también permite el
acceso a otros espacios como: cursos de
formacidn abiertos para la comunidad
general que quiera inscribirse. La Mesa
de ayuda, la Caja de herramientas, los
micrositios de bienestar, proyeccion
social y visibilidad educativa, ademas del
Tablero de servicios y encuestas. En fin,
una serie de servicios y herramientas,
fuentes de informacion, comunicacion e

interaccion en el que se integra tanto el
aula virtual como los apoyos académicos
y tecnologicos. De igual manera, esta
disenado y organizado para prestar un
serviclo de autogestidon a la comunidad
universitaria: estudiantes, tutores y
Centros de Servicio Universitario.

Visita el
Campus
Virtual



https://campusvirtual.poligran.edu.co/#/home/index
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El contenido del campus virtual es accesible a la comunidad universitaria y académica,

y adopta las normas internacionales de accesibilidad, que son elaboradas por la Web Interfaz comunicativa

G . . - Interactiva, de facil navegabilidad, que estimule la exploracién
Accessibility Initiative del World Wide Web Consortium. Sus caracteristicas son las que se ! gab 9 P !

las asociaciones, las correlaciones y el intercambio.

1
1
1
1
1
1
1
1
explican a continuacién. 1
1
"""""""""" ': [
. [ P e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e m
T ! [
Accesibilidad : : : Aul g
. . L , . . - ula aumentada
De facil acceso y conexioén a distintas velocidades. Permite : ' : c 4 )
. . : : - uenta con diversos espacios, recursos y apoyos
el acceso a todos los ambientes, independiente de las : 1 I . P ' y apoy
: P - : . : . - para ampliar o complementar el proceso de
capacidades técnicas y cognitivas de los usuarios, es decir, : . . o o )
: - : . '/ aprendizaje académico, profesional y personal.
acceso en igualdad de condiciones para todos. : '
1
I | e mmmmmmmmmmmmmmmmmmmemmmmmmmmmmmmmmmmmm——m————- .
= = = m mmm e m e m EEE o moEEoE o E o E o E M E M MM E O E O E e m oo a 1 1
! [
' ioabl 1
Navegabilidad : Investigable :
; Entendida como la posibilidad de explorar : Para que se pueda buscar e indagar la informacién de :
: de manera libre los diferentes ambientes de : mdltiples maneras. v
: aprendizaje, en donde se encuentra el material e :
: informacién general de manera clara y organizada. : !
: l : Indexable y referencial
e s e s e e s s S s Cs S s S SS S S SsSsSs s s s > ' . o . . . .
l : Que permita incluir e hipervincular diversos enlaces,
1 1 . T .
o : : ue cuente con su correspondiente indice informativo
Interactividad
| ] I I
. . ., . I 3 Vd . . 7
Con capacidad de proveer interaccion en tiempo real, ! : v referencias vélidas en su uso y citas de conexién.
. ., -, . . i
establecer comunicacién, recibir y dar realimentacion. : L
| | :
. 1
e St e il . l Consistente y evaluable '
! . ~ . 1
: Tanto en su disefio como estructura integra de manera :
1
i i .. I
: Contenidos de calidad : consecuente todos los aspectos del conocimiento como '
' 1
; Referidos a la fiabilidad, relevancia, pertinencia, : proceso de recreacién, que es congruente entre la variedad '
. . s, . . . I . .. . . . I
: a su actualizacion, acordes al nivel, objetivos de : de informacién y la realidad, que a su vez permita revisar la :
izai I ' . ., . . . . . 1
: aprendizaje y perfil profesional. : informacién disponible, la calidad de materiales, medios y )
' .. . ‘s 1
S e s e e e s s s s s sss s ssssssssSSssssssss e > : mediaciones y la capacidad de gestion. .
\l

Figura 37. Caracteristicas del campus virtual
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG
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4.1.1. Las aulas virtuales

Las aulas virtuales estdn ubicadas dentro del campus virtual y se soportan en la
plataforma o LMS (Learning Magnament System) denominado CANVAS. Su ingreso se
hace con el usuario y contrasefia institucional garantizando los sistemas basicos de

control para el ingreso a los médulos y la permanencia de los contenidos en la web.

4.1.2. Servicios del campus virtual

Smart Campus: es un espacio que le permite al estudiante con su usuario
y contrasefa institucional conectarse con todos los servicios académicos como
inscripcién a mddulos, historial académico y financiero, acceder a la informacién
sobre sus créditos, becas, etc. También cuenta con un sistema de alertas con

notificaciones de la Institucién para conocer las fechas limite de sus procesos.

Mesa de ayuda: es un soporte tecnolégico que le permite al estudiante
atender cualquier eventualidad que se le presente a nivel académico, tecnolégico,
pedagdgico, financiero y/o administrativo entre otros. Los casos ingresan a un CRM y

se tiene un horizonte de 48 horas para su resolucién y respuesta al estudiante.

Verificacion de software: es un apoyo tecnolégico para el estudiante donde
puede mirar que tenga instalados todos los aplicativos de software necesarios para
la buena navegacion en el aula, ademds de presentarle los requisitos de navegacion.
También se cuenta con mdltiples plataformas gratuitas que le permiten al estudiante
descargarlas e instalarlas, para trabajar de manera colaborativa con sus compaferos

y tutores. A este espacio se accede desde el campus o las aulas virtuales.

Sistema de educacién virtual

Biblioteca virtual: es el espacio donde se tiene acceso a toda la coleccién
bibliografica con que cuenta la institucién, también por alli se accede a las bases de

datos institucionales, a los libros electrénicos y al repositorio institucional Alejandria.

-
Visite la
Biblioteca
Virtual
\_

E-book: es el espacio donde se publican y se pueden adquirir los diferentes libros

digitales interactivos producidos por la Institucién.

-

Visite los
Ebook

-

Recorrido 360 Politécnico Grancolombiano: permite a través de la fotografia
360, recorrer y conocer de manera remota el campus y el City campus. Creado y

desarrollado por el LEAI; estd abierto a toda la comunidad.

-
Visite el
Recorrido
360
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https://www.poli.edu.co/content/biblioteca-virtual-0
https://libreriavirtualpoli.publica.la/library/filter?years=2020
https://recorridos360.poligran.edu.co/
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4.2. ESTUDIO DE GRABACIéN Dichas actividades se realizan con el efecto chroma key, donde el fondo verde de

la pintura del estudio es eliminado electrénicamente y convertido en un set virtual.

También dispone de dos computadores touch screen para que los tutores manejen

ayudas audiovisuales, presentaciones, software o aplicativos requeridos para su sesién.
La Institucién cuenta con un estudio de grabacién y emisién para pregrabados
dotado de equipos idéneos de Gltima tecnologia y alta definicién para la realizacién

La versatilidad de las cdmaras y en general del equipo audiovisual, permite que

y produccién de material audiovisual. En este estudio se elaboran los materiales L o L " 5
la realizacion de las actividades sea dindmica y versatil, enfocada en captar la atencién

audiovisuales para las aulas, se hace la transmisién en vivo de los TAV y de otros i
del estudiante.

eventos académicos para la comunidad virtual.

El estudio cuenta con:

un mezclador de video,
tres camaras roboticas
HD, una consola de audio
profesional de 12 canales,

luces tipo LED y un set
donde los tutores hacen
la grabacion y desarrollo
de sus teleconferencias y
encuentros TAV.




Renovacion y
actualizacion
de los
materiales
educativos
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Renovacion y
actualizacion de

educativos

A partir de las necesidades disciplinares, pedagdgicas y didacticas de los
programas académicos, se construye la ruta para la renovacién y actualizacién de los
materiales didacticos de los programas virtuales de la Institucién. Este proceso lo
coordina la Unidad de Educacién Virtual y se realiza en conjunto con las Facultades y
la Gerencia de Operaciones, a fin de garantizar su pertinencia disciplinar, pedagégica,

comunicativa y tecnolégica.

A continuacion, se describe el cronograma institucional de revisién y
actualizaciéon de los médulos y las aulas virtuales de los programas académicos del

Politécnico Grancolombiano:
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Tabla 10. Cronograma institucional de revisién y actualizacién de los médulos y las aulas virtuales

Actividad oo
Temporali d/a d Descripcion Actores
« Lider de Escenarios para el aprendizaje.
o L ; de luacid ifeacion de | - Coordinadores virtuales de Facultad.
Revision y actualizacién de aulas master para todos ;qmpren € la evaluacion y verincacion de tas . Tutores master.
los programas académicos de pregrado y posgrado. actividades académicas de los médulos tales como Tutores
guias, talleres, instructivos, entre otros, y que se Asesore.s edagdeicos
Una vez al afio. encuentran en las aulas maestras. >E50TES Pedagogicos.
- Disefadores.
- Analistas de operaciones.
izacié Consiste en el disefio de nuevos items, para robustecer  Lider de Escenarios para el aprendizaje.
Actualizacion bancos . ems, p - Coordinadores virtuales de Facultad.
de preguntas la bateria de preguntas y los cuestionarios, de cada una .
: . . + Tutores master.
de las evaluaciones de los médulos, de acuerdo con las Tutores
Dos veces al aiio. competencias y resultados de aprendizaje. L .
+ Analistas de operaciones.
Es el diagnéstico que permite establecer el estado « Lider de Escenarios para el aprendizaje.
Curaduria de médulos actual de un médulo, con el fin de asegurar su + Curadores.
funcionamiento e implementar las estrategias de mejora | - Autores.
Cada cuatro afios. que sean necesarias, para mantener la calidad de los - Pares académicos.
procesos de aprendizaje del estudiante. + Asesores pedagogicos.
« Lider de Escenarios para el aprendizaje.
Actualizacién de médulos Comprende la renovacion de los contenidos, los recursos | - Asesores pedagdégicos.
y las actividades evaluativas de un médulo, de acuerdo - Disefadores.
Cada cuatro afos. con diagndstico de la curaduria. - Correctores de estilo.
+ Analistas de operaciones.
- Lider Escenarios para el aprendizaje.
o . + Autores.
o ) _ Comprende la renovacién de los contenidos, los recursos Pares académicos
Actualizacion de modulos especiales y/o las actividades evaluativas de un médulo, de acuerdo L
) ) l idad iculares requeridas oor el drea - Asesores pedagdgicos.
De acuerdo con la necesidad curricular. con las necesidades curriculares requeridas p r . Disefiadores.
disciplinar o el programa académico. .
- Correctores de estilo.
+ Analistas de operaciones.

Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG



5.1. AULAS MASTER

con el modelo instruccional y la parametrizacién, en coherencia con los calendarios

El aula master se encuentra en el LMS Canvas y se entiende como el aula académicos y las tipologias, de forma preliminar al inicio de cada cohorte. Es
maestra en la que se articulan todos los Escenarios de aprendizaje, lecturas, recursos, precisamente en estas aulas mdster donde tienen cabida las distintas revisiones, ajustes
evaluaciones y demds actividades para cada uno de los médulos. Esta se caracteriza y actualizaciones, con el propdsito de ser replicadas para cada una de las secciones de
por su disefio con marca institucional, la organizacién de las actividades de acuerdo las cohortes programadas.

En la infografia se expone el proceso de revision de aulas master.
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Actividad

Alistamiento.

Instrucciones.

X |

Revision aula
master en Canvas.

7

0/

Transferencia de la
informacion para iniciar
con los ajustes.

\ . /
~ -
b ~

Descripcion

Reunién partes interesadas (para establecer
calendario, médulos a participar y material a intervenir).

Facultades asignan los respectivos tutores

master para la revision.

Ambientes vincula la informacién y asigna
los distintos roles en el aplicativo.

Puesta en comun con los tutores master
que intervienen en el proceso.

De acuerdo con el cronograma, el tutor master revisa
cada uno de los escenarios en cuanto a: pertinencia o
ajustes y actualizacién de los materiales o recursos.

EvalGa y propone los cambios a realizar en
proyectos, trabajos colaborativos, y/o foros.

Descarga de formatos del aplicativo y carga
en aplicativo de documentos con cambios (.ZIP).

Responsable(s)

Lider de Escenarios.
Lider de Operaciones.

Directores y coordinadores de facultad.

Analistas.

Lider de Escenarios.
Lider de Operaciones.

Tutor master.

Lider de Escenarios.

Registros asociados

- Cronograma.

- Lista de médulos y tutores
master responsables.

- Parametrizacién del aplicativo.

L]

Instructivo.

- Registro en el aplicativo
y/o formulario.

« Registro en espacio institucional.
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Actividad

Revisién de solicitud
por parte del asesor
pedagégico y consolidacion
de la planilla de ajustes.

Ajuste del disefio
del médulo.

N

. = )

g

Verificacién y/confirmacion
de ajustes realizados por
parte de disefo.

—‘—\
i_ .
[ —
B—

Descripcion

Se revisa la pertinencia del cambio, en coherencia
con el propésito, competencias del médulo y pardametros
de Escenarios. En caso de inquietudes o aclaraciones,
se revisa junto con el tutor master.

El asesor pedagégico consolida los cambios
que se deben realizar en el médulo, a partir de
los ajustes solicitados en la planilla.

Se hacen los ajustes del médulo
solicitados en la planilla de ajustes.

Se hace una verificacién o confirmacién de
los ajustes del médulo exportado con los ajustes
solicitados en la planilla de ajustes. Se valida
ademas el formato de entrega del médulo.

Responsable(s)

- Asesor pedagogico.

- Disenador grafico.

- Asesor pedagégico.

141

Registros asociados

Planilla de ajustes.

- Carpeta de médulo.

- Correo electrénico con
aprobacién del médulo.
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Actividad

Entrega médulo a

ambientes de aprendizaje.

1

Actualizacion del material
ajustado en LMS.

= N

Revision final por parte
del tutor master.

—=

Descripcion

Se comprime la carpeta del médulo, se carga en carpeta
compartida con aula y se notifica la entrega.

El aula master se ajusta con el material disefiado
con las respectivas actualizaciones.

El master revisa directamente el montaje en aula master.
Si aprueba se replica en aulas, de lo contrario, retorna el material
para correcciones que hayan quedado pendientes.

3

Responsable(s)

Lider de Disefio grafico.
Lider de Escenarios.
Asistente administrativa.

Analista de ambientes.

Tutor master.

143

Registros asociados

- Registro en formato
predeterminado en repositorio
y notificacién por correo
electrénico de entrega de
moddulo a Operaciones.

- Registro en aula master.

- Formato de aprobacién.

Figura 38. Procedimiento revision aulas master
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG
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Durante el proceso anteriormente descrito, se hace seguimiento constante por
parte de las coordinaciones, ambientes virtuales y Escenarios para el aprendizaje,
con el propésito de generar alertas, retroalimentar y asumir acciones de mejora a que

haya lugar.

5.2. BANCO
DE PREGUNTAS

<

El banco de preguntas integra los distintos tipos de preguntas que apuntan a
las competencias de cada uno de los Escenarios de aprendizaje, y se constituye en un

repositorio robusto para la consolidacién de cuestionarios aleatorios.

El aplicativo da la posibilidad de

El proceso inicia con la identificacién de necesidades en cada una de las Escuelas construir dlStlntOS tlpOS de pl‘eguntas,
y Programas, con base en el seguimiento que realiza cada uno de los tutores y tutores Compatibles con la Conﬁguracién de la
master de las actividades evaluativas. Una vez se identifican las necesidades, los tutores
de seccién, previa organizacion con sus tutores master, definen los temas a evaluar. plataforma Canvas' Para e]' caso de ].aS
Paralelamente, el equipo de Operaciones interviene con el alistamiento del aplicativo preguntas formuladas o) Calculadas’ que
que se emplea para centralizar la informacién y dinamizar el ejercicio, este integra los . ’ . .
distintos roles de los actores (tutor, revisor, coordinador, operador), seguimiento de la S€ reqU'leren para ]'OS mOdU']'OS de ClenC]'aS
actividad en sus distintas fases, construccion de distintos tipos de preguntas clasificadas béSicaS e Ingenierias, e]_ proceso se hace
por competencia e indicadores de logro. direCtamente en e]. aula méSter
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En el flujograma se muestra el recorrido para la construccién, revisién, aprobacién "—t_

Y montaje de (as preguntas. 5.3. CURADURIA Y ACTUALIZACION

I

En Escenarios para el aprendizaje, el proceso de curaduria de contenidos

Ingreso de las L
Alistamiento preguntas al Revision educativos virtuales se plantea como una labor de diagnéstico que permite establecer
aplicativo (tutor) (tutor master) ) o N L.
, el estado actual de un médulo y hacer las actualizaciones, disciplinares, pedagégicas y

didacticas a que haya lugar, para fortalecer los procesos de aprendizaje del estudiante.

* Definicién del cronograma.
* Preparacion del aplicativo Los criterios a tener en cuenta para este diagnéstico son los siguientes:
con los distintos roles Aprobacion
(master, coordinador, tutor).

 Diseno de instructivos. B —

El cumplimiento de la estructura de Escenarios, teniendo en
ST cuenta la coherencia entre el silabo dispuesto por el programa
' académico y los componentes, recursos, contenidos y
actividades del médulo.

Retorna al tutor

La pregunta se
carga en aula master
(operacion)

La usabilidad de los recursos educativos, de tal manera
que se evidencie su funcién comunicativa y las posibilidades
de interacciéon de manera efectiva e intuitiva, permitiendo
el alcance de los propésitos del médulo.

Verificacion
por parte del
tutor master

La articulacion con el modelo pedagégico y los lineamientos
curriculares institucionales, en términos del aprendizaje

: significativo, las tipologias de médulo, los resultados de
Figura 39. Proceso de banco de preguntas HE H HP< HYH
Fin del proceso Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG a.prendlczaje, los.mecar.nsmos de evaluaC|on’ las actividades
sincronicas y asincronicas, entre otros.

Figura 39. Criterios para el diagndstico
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG




148

CaimtAarnan A ArnmnnaAiAm rriw Fraal

e

~ A
VloLlLCliiia utT cuuvadulvll viiLual

Seleccién de los
modulos a revisar
de acuerdo con
el histérico
de produccion.

Revision y
actualizacion del
silabo acorde con
los lineamientos

curriculares
institucionales.

Comparacion
a través de lista de
chequeo de los 8
Escenarios (carpeta
de inicio, material
audiovisual, lecturas,
recursos, actividades
de refuerzo,

y actividades
evaluativas) de
acuerdo con
cada tipologia.

Entrega del
diagnéstico con
la agenda
de cambios.

Valoracién del

diagndstico y

definicién del
porcentaje
de ajustes.

Definicién del
cronograma de
actualizacion.

Figura 41. Pasos para el diagndstico

Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG

14
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A continuacion, se describe el procedimiento de actualizacién de contenidos:

Tabla 11. Actualizacidén de contenidos

Magqueteo del Médulo.
m| Reunién de puesta en comun, acuerdos « Asistente administrativa.
U y requerimientos necesarios para la - Lider de Escenarios.
. . . . - Acta de maqueteo.
— actualizacion del médulo. Entrega de formatos - Asesores pedagogicos.
P y definicién del cronograma de trabajo. - Autores.

Actualizacion de
las Unidades.

- Por escenario: Guion de médulo
(con el escenario diligenciado).
- Autor. Lectura fundamental, Material
- Asesor pedagoégico. de apoyo, Actividad de refuerzo,
Actividad evaluativa (si el
Escenario la contiene).

Asesoria y acompanamiento del asesor
pedagdgico al autor, para la actualizacién
de las unidades del médulo.

5

Evaluacién del
par académico.

Revision de cada uno de los materiales - Asesor pedagoégico.

. . - Formato de revisién del par.
actualizados por parte del autor. - Par Académico. P

[l
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—

Realizacién de ajustes.
Y,
Revision y ajuste por parte del autor, de

. L - Autor. - Planilla de ajustes de autor.
lo solicitado por el par académico.

N

Informe de Turnitin.
e

+ Informe del sistema
- Asesor pedagbégico. de prevencién de plagio
del médulo.

- Revision del modulo actualizado a través
H B O del sistema de prevencién de plagio.

Correccion de estilo.
= . .
: - Planilla de ajustes de
Revision y ajustes al estilo del médulo ) correccion de estiloy
L - Corrector de estilo. . .
y generacién del reporte. notificacién por correo
electrénico.

Verificacion de la
correccion de estilo.

I

[V] Ajuste de las correcciones de contenido de
. _— acuerdo con el reporte del corrector de estilo.

- Planilla de ajustes de

« Asesor pedagégico. ., .
pedagos correccion de estilo.
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Generacion de
guiones de audio.

Elaboracién de guiones. - Asesor pedagoégico. + Guion de audio por médulo.

el ol alelel |

Grabacion de audios.

/7
. . - Carga de audios a través de
Desarrollo de la grabacién de audios 5 .
L. : - Locutor. las carpetas compartidas
segln indicaciones de los guiones. )
por OneDrive.
=\
Diseiio grafico.
- L ) ) L ) - Tabla de produccién.
Desarrollo del disefio del médulo de - Lider de Disefio grafico. ) .,
o . , - Tabla de asignacion
acuerdo con el modelo institucional. - Disenador grafico. s
del disefiador.
Integracién del material
del Médulo en Rise.
—-
. . . ., - Acceso a 9 Escenarios en
Revisién de completitud de recursos e integracion . , .
. ) ) - Disefador gréfico. la plataforma Rise + formato
de las distintas unidades en la plataforma Rise.

de entrega final.
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Revision final del Médulo.

1

' Revision de la integracion de los materiales en
la plataforma Rise. En caso de que haya ajustes, estos
deberdn realizarse directamente en el aplicativo.

3

Asesor pedagégico.

. , - Planilla de ajustes del médulo.
- Disefador gréfico.

Entrega de Médulo a aula.

- Registro en tablas de

Consolidacién de la carpeta del médulo y las evaluaciones, - Lider de Escenarios. produccién y notificacién
cargue en el espacio compartido entre Escenarios para el - Lider de Disefio grafico. por correo electrénico de
Aprendizaje y Ambientes virtuales, y notificacién la entrega. - Asistente administrativa. entrega de médulo a

Ambientes virtuales.

Entrega de Actividades
evaluativas a banco
de preguntas.

- Carga de actividades

Cargue de las actividades evaluativas en el espacio compartido evaluativas en carpeta
entre Escenarios para el Aprendizaje y Ambientes virtuales para - Lider de Escenarios. compartida y notificacién
bancos de preguntas, y notificacién la entrega. por correo electrénico a

Ambientes virtuales.

Fuente: Unidad de Educacién Virtual IUPG
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5.4. REVISION ACADEMICA

Tanto para los médulos nuevos como para los de actualizacién,
el autor tendra un periodo para revisar la fidelidad de los contenidos
o registrar las posibles correcciones, mediante un formulario que
detalla todos los materiales, de tal manera que se garantice su calidad
académica y pedagobgica antes de salir a oferta. El procedimiento para

la revision académica de las aulas se describe a continuacion.

ULAUdULIVILI VIITUdJdlL
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Tabla 11. Actualizacién de contenidos

Actividad Responsable(s) Registros asociados

Entrega del médulo por
parte de produccién a

ambientes virtuales.
(_—‘— Una vez culmina el proceso de produccion del - Espacio compartido del
: modulo, se entrega a Ambientes virtuales - Lider de Escenarios. modulo entre Escenarios y
I — para su vinculacién en el aula master. Ambientes virtuales.

™o ||

Revision del médulo.

—=

El autor revisa el médulo en el aula mastery
consigna en el formulario, los ajustes a que - Direccién del programa y autor. - Formulario.

Q haya lugar o en su defecto da el aprobado.
|

Realizacién de los ajustes.

P

Tanto el asesor pedagdgico como el
disefiador grafico revisan los ajustes solicitados
y hacen los cambios a que haya lugar.

- Asesor pedagégico.

Planilla de ajustes.
Disefador grafico. anilla de ajustes
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—

Entrega del
mddulo con ajustes a
Ambientes virtuales.

Verificacién de ajustes.

Cierre.

o

L

Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG

Consolidacion de la carpeta del médulo, cargue en el
espacio compartido entre Escenarios para el aprendizaje
y Ambientes virtuales, y notificacién la entrega.

El autor del médulo verifica los ajustes
solicitados y aprueba el médulo.

El proceso cierra con el cargue del aula master en
Canvas y la creacion de las respectivas secciones.

Registro en tablas de
produccién y notificacién
por correo electrénico de
entrega de médulo a
Ambientes virtuales.

Lider de Escenarios.
Lider de Disefio grafico.
Asistente administrativa.

Autor. Formulario.

- Analista de Ambientes virtuales. + Aula master.

163
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El siguiente diagrama condensa todo el proceso de renovacién y actualizacién
del material educativo para los programas virtuales del Politécnico Grancolombiano,

explicado anteriormente:

Revision y actualizacion
de contenidos

Mantenimiento y
actualizacidon de las aulas

Bancos de preguntas

Revisién de Revisién Curaduria y Actualizacion

aulas master académica actualizacion semestral’para
todos los médulos.

Actualizacion Se aplica sobre Se implementa
anual de los modulos de acuerdo con
actividades. nuevos a ofertar. el protocolo.

Figura 43. Revision y actualizacion de contenidos
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG
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Sistema de educacion virtual

Proceso de

produccion [s{z
los materiales
academicos

6.1. MODULOS

Las diferentes fases en el proceso de produccién de médulos, son

las que se ilustran enseguida.

Figura 44. Proceso de trabajo para un médulo nuevo
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG
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Preproduccién

Produccion

Asesor e
pedagdgico Par académico K

Asesor
pedagogico

Posproduccion o

Productores de
audio y video

Analista s
de aulas
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La elaboracién de los materiales educativos incide directamente
en el proceso de aprendizaje, es por lo que existe una ruta para el
disefio, produccién, implementacién y distribucién de ambientes y
materiales didacticos de acuerdo con las necesidades disciplinares,

pedagégicas y didacticas de los programas académicos.

El proceso inicia en las Facultades, con apoyo de un grupo de
expertos (autores y pares), encargados de desarrollar los documentos,
guias, guiones, actividades de aprendizaje y evaluaciones de cada
moédulo; de asesores pedagdgicos, quienes acompafian a los expertos; y
un equipo de profesionales —comunicadores, publicistas, correctores
de estilo y productores audiovisuales— encargados de la produccién

multimedial y de la interfaz comunicativa para la plataforma.

El disefio de los materiales educativos para la modalidad
virtual incide directamente en el proceso de aprendizaje, que para
el caso particular de la Institucidn estd basado en los principios del
disefio universal de aprendizaje. Tanto los materiales escritos como
audiovisuales se disefian en diversos formatos y gramdticas, lo que
garantiza que las aulas virtuales cuenten con una gran diversidad
de recursos multimedia tales como: OVAS, textos animados,

videoconferencias, video diapositivas, podcast, entre otros).

En cuanto a los elementos para tener en cuenta para la creacién y
disefio de los materiales educativos de los programas académicos de la

IUPG, estdn los siguientes:

171

Ciclo de Pregrado
formacion Posgrado

Perfil del L
egresado
Institucional
| Facultad (transversales)
Programa
Electivas

Tipologia —

¢ € A

Tedrico Teorico - practico  Proyecto De practicas

Figura 45. Criterios para la produccién de un médulo
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG

Teniendo en cuenta las necesidades disciplinares, pedagdgicas y didacticas de los programas
académicos, se construye la ruta para el disefio, produccién, implementacién y distribucién de los
ambientes y materiales didacticos. El proceso inicia en las Facultades, con apoyo de un grupo de
expertos (autores y pares), quienes se encargan de desarrollar los documentos, guias, guiones,
actividades de aprendizaje y evaluaciones de cada médulo; de asesores pedagégicos, quienes
acompanian a los expertos; y un equipo de profesionales —comunicadores, publicistas, correctores
de estilo y productores audiovisuales— encargados de la produccién multimedial y de la interfaz

comunicativa para la plataforma.
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6.2. EXPERIENCIAS INMERSIVAS

El proceso de produccién de los Al es el que se ilustra en la figura.

000
> |E
—

Desarrollo . —
de software software version alfa
4 "’ “
. & :
- (OCD < o

__/ i Interfaz Revision

o ; Y mockups autor

h

Asesor Prueba con

pedagogico . tutores
Animacion 3D Ingeniero
Q/A

Prueba con —
estudiantes Implementacion

en aula

Figura 46. Proceso de produccion de experiencias inmersivas
Fuente: Unidad de Educacion Virtual IUPG
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