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1. Resumen

La investigación desarrollada obedece a la necesidad de indagar respecto a los referentes teóricos que delimitan las características que debieran poseer los entornos virtuales en la educación superior para promover aprendizaje en sus alumnos.

Para ello se situó el proceso investigativo en el marco de una lógica cualitativa en el que fueron emergiendo las categorías  que se presentan como resultados para la discusión, esta lógica sin desmedro a la utilización de técnicas de recogida de datos cuantitativas que enriquecen la interpretación de datos.
La población afectada fueron docentes, técnicos y expertos en educación a distancia que se encuentran interactuando para la elaboración de materiales de asignaturas de grado para la modalidad a distancia y han realizado el proceso de digitalización en el entorno virtual de la UNCuyo.
Las conclusiones a las que se arribó interpretan dos dimensiones principalmente; por un lado aquellas características técnicas que debieran tener en cuenta los EVA ya que potencian las posibilidades de aprendizaje; por el otro lado aquellas características desde el ámbito pedagógico que deben estar presentes en las propuestas de formación virtual.
En definitiva, comprender los entornos virtuales como verdaderos escenarios de aprendizaje supone diferenciar sus tres funciones interdependientes: distribución de información, promoción de formación, interacción comunicacional (esta última transversal a las otras dos), no obstante, se observa que para lograr la meta verdaderamente educativa implica el desarrollo de las tres poniendo el énfasis en la segunda, lo cual no es tan frecuente en la utilización de entornos virtuales del medio.
2. Palabras Claves

· Entorno Virtual 
· Cognición 

· Aprendizaje colaborativo   

3. Objetivos Generales
· Elaborar referentes teóricos que delimiten las características que deben poseer los Entornos Virtuales en la educación superior universitaria para promover el aprendizaje colaborativo.

· Construir criterios e indicadores de análisis, diseño, producción y/o evaluación de EVA.
4. Metodología
El aprendizaje colaborativo, como objeto de investigación, es considerado desde su configuración en relación al contexto en el que se aprende y dónde se aprende (en red). Situó el proceso investigativo en el marco de una lógica cualitativa en el que fueron emergiendo las categorías  que se presentan como resultados para la discusión. 
Se trabajó en esta primera instancia con un grupo de docentes, técnicos y expertos en educación a distancia que se encuentran interactuando para la elaboración de materiales de asignaturas de grado para la modalidad a distancia y han realizado el proceso de digitalización en el entorno virtual de la UNCuyo.

Se utilizaron como técnicas:

De recogida de datos: observación sistemática de fuentes documentales: textos, entornos virtuales, software y otros según emerjan del campo de investigación.

Análisis  e interpretación de los datos: inducción analítica, comparaciones, triangulaciones y convergencia de diferentes entornos virtuales de acuerdo a las posibilidades de acceso a los mismos.

Esta investigación se operativiza en el análisis del campus de la UNCuyo y busca brindar referentes teóricos que puedan tomarse como punto de partida para ajustes o desarrollo de nuevos entornos.
5. Primeras categorías. 
El análisis de los instrumentos de recogida de datos, proporcionó una primera definición de categorías teóricas, que dan cuenta de las características que deben reunir el entorno virtual de la UNCuyo para promover procesos de aprendizajes colaborativos.

5.1. Características del EVA en su dimensión técnica:

a. La velocidad: un entorno que se percibe como “veloz”, es decir con la posibilidad de recorrer de manera rápida el espacio de acuerdo a las necesidades del usuario, provoca la permanencia del mismo en él. Mientras que la lentitud en el entorno corre el riesgo de que el usuario pierda interés de permanecer en él o que se “pierda” en su proceso de “navegación” por el mismo. 

b. La apariencia en general, demuestra a grandes rasgos, la percepción del usuario con respecto a las posibilidades del mismo de que sea atractivo en su proceso de formación. En este sentido, la suma de los ítems 2. demostraría la percepción del usuario con respecto a la pertinencia del entorno según sus posibilidades de interacción.

c. Facilidad en la navegación: este aspecto indica las posibilidades que ofrece el entorno de recorrer el espacio en relación con el contenido que se está trabajando y a las necesidades e intereses individuales del usuario. Se relaciona directamente con las posibilidades que brinda un entorno de respetar los tiempos y estilos de aprendizaje individual.

d. Uso de gráficos, sonido e imágenes: con respecto al sistema del entorno marcaría la presencia o no de otro tipo de signos que ayudan y promueven la interactividad del usuario con el contenido. Relacionando esto con el concepto de necesidad de trabajar con diferentes lenguajes, la presencia o no de los mismos y su pertinencia potencia o no el proceso.

e. Contenido, información: este aspecto se relaciona más con la mediación del docente que con el sistema en sí, es decir, la cantidad, pertinencia y calidad de la información y de los contenidos, dependerá de los materiales elaborados por el docente y de las instrucciones que los equipos interdisciplinarios  realizan al docente. Con respecto al entorno será suficiente visualizar si el mismo permite o no la cantidad y formatos de información requerida por el docente para el curso específico y sus características de acuerdo a la organización y selección de los contenidos.
f. Información complementaria: es importante que el entorno brinde las posibilidades de que el usuario pueda, en el momento que él decida o lo necesite el procedimiento para establecer comunicación con los diferentes actores del sistema.


5.2. Características de la mediación del aprendizaje colaborativo en los  EVA:
a. Necesidad de adecuación de la propuesta de contenidos a los estándares actuales de la disciplina abordada (en cuanto dominio, actualidad, rigurosidad y pertinencia de contenidos, calidad, cantidad y pertinencia de los recursos utilizados, los itinerarios y actividades de aprendizajes propuesta, sistema de evaluación)
b. Presenta diferentes tipos de materiales y recursos elaborados y digitalizados en el EVA (fichas de trabajo, vídeos, reglamentos, textos propios y/o de otros autores, viñetas, fotografías)

c. Promueve la realización de actividades individuales y grupales.

d. Las actividades propuestas posibilitan que los estudiantes tomen decisiones y resuelvan problemas de manera permanente (elaboración de planes de trabajo, proyectos en grupo, resolución de problemas, comentarios críticos, análisis de casos reales, elaboración de esquemas o mapas conceptuales).

e. Posibilita el acceso a otras fuentes de información que permita la profundización de la temática abordada.

f. Se estimula la participación, discusión y diálogo tendientes a generar una aprendizaje colaborativo en función de estrategias de producción. 

g. Se incluye un sistema de evaluación y seguimiento (control) con informes de las actividades y tareas realizadas en todos los módulos o unidades de aprendizaje.

h. Las actividades y recursos activan diferentes estrategias de aprendizaje: 

i. De procesamiento de la información 

ii. De personalización 

iii. De metacognición 

iv. De apoyo al aprendizaje

i. Se definen suficientes instancias de participación de un tutor/docente que medie y promueva los procesos de aprendizajes. 

j. Se genera un entorno de trabajo amigable, claro, ameno, atrayente que permita una comprensión rápida del mismo.

k. Se visualiza con claridad cuáles son los itinerarios posibles de trabajo, cuáles son los objetivos, los contenidos, los materiales de trabajo, la bibliografía para profundizar, las actividades propuestas, las posibilidades de comunicación e interacción y los cronogramas establecidos. 



6. Conclusiones: criterios e indicadores

En primer lugar se ha realizado el análisis de aquellos referentes teóricos que brindan insumos para establecer al relación entre los entornos virtuales de aprendizaje y el proceso de construcción de conocimiento y en consecuencia sus posibilidades de aprendizaje.

En este sentido y, a modo de estado de avance del presente trabajo, se delimitan los primeros constructor teóricos que luego serán las categorías de análisis en el trabajo de campo y que se resignifican desde la misma realidad ampliándolos, modificándolos o emergiendo nuevos.

En esta primera instancia se intenta avanzar en la respuesta a uno de los interrogantes presentados; ¿Cuál es la relación entre los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) y los procesos de construcción de conocimiento?, y su consecuente objetivo específico: analizar las características de un entorno virtual con el objeto de promover aprendizajes.

Se deja en claro, en primer lugar, que los constructos teóricos que se presentan a continuación, son aspectos vinculados entre los entornos virtuales y los procesos de conocimiento. De ninguna manera implica afirmar que el mero hecho de utilizar EVA desarrolle aprendizaje, sino advertir las posibilidades que estos escenarios poseen o deberían poseer para favorecer los procesos semióticos en el sujeto.  

Con el objeto de ordenar las conclusiones, se han agrupado los constructos de acuerdo a elementos que relacionan los procesos cognitivos y los EVA: 
a) Los entornos virtuales de aprendizaje pueden digitalizar el continuum, esto favorece el proceso inferencial

· El proceso perceptivo se desarrolla de manera gradual y creciente en un continum segmentable; los EVA digitalizan este continuum segmentándolo, esto favorece la posibilidad de inferencia a partir del proceso perceptivo.

· Los EVA segmentan el continuum a través de su estructura en nodos de información. Los nodos involucran diferentes sistemas de signos. Por lo tanto podemos hablar de una estructura sincrética.

· Por la estructura de nodos y enlaces es posible segmentar el continuum y al mismo tiempo ir estableciendo relaciones entre sus componentes. Así se favorece el proceso inferencial a partir de las conexiones o enlaces entre partes del contenido que se ofrece. 

· Los enlaces podrán favorecer el proceso inferencial siempre y cuando se presenten de manera gradual, evitando dar respuestas inmediatas a las preguntas o reflexiones suscitadas en los nodos anteriores; es decir dejando el tiempo necesario a través de su configuración, para que el sujeto vaya construyendo sus hipótesis y supuestos.

b) La configuración y el diseño de los EVA colabora en el desarrollo de la escalera de la abstracción. 

· Contiene elementos atractivos: Será necesario que posean elementos altamente atractivos para provocar el deseo y la atención primaria del usuario y asumindo estrategias de aprendizaje de personalización y motivacionales.

· Puede colaborar en la contrastación de juicios pre científicos o ideas erróneas respecto del contenidos. Se debe buscar la desestructuración del sujeto, la toma de conciencia sobre la inconsistencia de sus preconcepciones. Esto será posible si ofrecen vínculos a través de imágenes y palabras claves (hotwords), que le posibiliten ir realizando la reestructuración. Es necesario que el entorno contenga preguntas y ejemplos, en los que el sujeto puede experimentar dicha inconsistencia. La estructura enciclopédica y de diccionario podría colaborar en la reestructuración. 

· Posee enlaces: los enlaces generan la posibilidad de que el usuario se mueva a través de relaciones lógicas, asistiendo a la afirmación que la interpretación no sólo se piensa sino que también se actúa y, por otro lado, colabora con el desarrollo de procedimientos que implican conceptos puros.

· Posee nodos: tienen la posibilidad de favorecer la reestructuración evidenciando verdaderos contenidos construidos por las comunidades científicas, a efectos de provocar que el usuario pueda pasar del recorrido particular, singular, de sentido común a contenidos estructurados científicamente. 

· Genera Actividad: frente al principio de que el sujeto aprende sólo cuando es él quien actúa a través de sus estrategias de aprendizaje; los entornos virtuales brindan un escenario que al estar mediado para que el alumno interactúe con el sistema se activan los procesos cognitivos favoreciendo los recorridos personales frente a la construcción de conocimiento. El deber configurarse como programador de su propio recorrido implica una constante toma de decisiones en torno del contenido frente al cual se encuentra dentro de opciones ya predeterminadas. 

c) Los EVA promueven el proceso de semiósis perceptiva.

· La presentación de distintos sistemas de signos,  posibilita al usuario poner en marcha procesos perceptivos de complejidad creciente. El sujeto manipula las diferentes formas de representación que ayudan a vehiculizar la abstracción del objeto o situación: a partir de signos icónicos, simbólicos e indiciales, posibilita que el sujeto pueda ir abordando el contenido de diferentes formas conformando así una verdadera multimedia cognitiva 

· Se promueve el proceso de inferencia hipotética en la medida que el usuario debe ir tomando decisiones respecto al camino a seguir y las relaciones a desarrollar, sin que este recorrido no esté ordenado en función de la complejidad creciente del contenidos, sino la necesidad de que el usuarios pueda ir tomando decisiones respecto a la estructuración del mismo. 

· Propicia la estructura de enciclopedia con diccionario incluido: ofrecen grandes volúmenes de información interconectada, lo que propicia la configuración enciclopédica más bien que la de diccionario, si bien es necesario que, dentro de los enlaces de la enciclopedia, se pueda entrar en la estructura de diccionario en ciertos momentos del proceso de conceptualización.

· La planificación y el diseño de los módulos o ejes de los EVA, deben presentarse como nodos interconectados, como verdaderos esquemas que ayuden a mediar el proceso inferencial, lo que ayuda a construir categorías, conceptos. 

· Los EVA tienen la posibilidad de poseer elementos lingüísticos y extralingüísticos, y procedimientos de redundancia y feedback,  depende de ellos la  interpretación. El sujeto deberá ir pudiendo diferenciar las distintas expresiones del contenido para ir tomando decisiones interpretativas. 

· El conocimiento implica formas de representación, estas formas de representación deben estar presentes en la secuencia de actividades y en la presentación de contenidos que se estructuran en el entorno virtual. Esto dependerá no sólo de la programación del entorno (por ejemplo los tipos de actividades) sino en la mediación que los docentes realicen tanto en la administración de contenidos como en la mediación de éstos. 

d) Los EVA favorecen los procesos de actualización

· El entorno virtual requiere de un sujeto que los actualice e interprete los elementos expresivos que posee. Una vez que el sujeto comienza a interactuar con el EVA, que se presenta en un primer momento como realidad, comienza un proceso de virtualización en el que la actualización dependerá de sus acciones y opciones para ir avanzando y construyendo otro objeto. 

e) Los EVA favorecen el desarrollo de la actitud científica y el desarrollo cognitivo a través del movimiento

· Los entornos virtuales, por su estructura, los nodos, enlaces, rutas e itinerarios posibilita que el usuario, su cuerpo, desde se vea involucrado dentro del movimiento simbólico propio del quehacer cognitivo. La construcción de conceptos es, básicamente, organización del movimiento.

· El movimiento deberá ser otra de las formas de tomar decisiones por parte del usuario pudiendo poner en marcha diferentes recorridos y recursos, así como interactuar a través de la utilización de distintas herramientas y ambientes virtuales (chat, foros, mensajería). 

f) Se constituyen como escenarios didácticos

· Un entorno virtual pasa a ser didáctico cuando su intencionalidad es que el “otro” aprenda. Por lo tanto las posibilidades que éstos brindan en cuento a us sistemas de administración de usuarios, de contenidos, de comunicación; permiten altos grados de programación didáctica por parte de los docentes.

· Es necesario proponer formatos en donde predomine el pensamiento como estrategia  concreta de activación de procesos y en donde los alumnos aprendan a reflexionar sobre lo que aprenden y con qué aprenden. El EVA deberá estar dotado de ciertas características para promover la necesidad de “búsqueda del conocimiento” a través de actividades atractivas que utilizan el movimiento de distintos lenguajes como estrategia en pos del aprendizaje y de sistemas de verdadera interactividad. 
· Deberán proporcionar:

· Desde su formato, distintas actividades de comprensión, mediante las que el usuario pueda ir generalizando e identificando contextos más amplios de aplicación del contenido tratado. 

· Información clara sobre las actividades que se proponen, teniendo en cuenta los recorridos que deberá hacer el usuario o las opciones que la aplicación le ofrece. 

· Diferentes entradas que posibiliten el tránsito por las distintas actividades de comprensión, es decir la escalera de la abstracción; hablamos entonces que se refieran a descripciones, ejemplos, datos históricos, actividades interactivas, relaciones, datos del contexto, principios y leyes, teorías científicas. Estas entradas deberán propiciar no la solución de las actividades, sino la puesta en marcha de distintas formas de adquirir información relevante con respecto al tema que se trate y sus consecuentes relaciones.

· Orientaciones claras y precisas que debe ir realizando el sujeto y a los linkeos para no generar una especie de laberinto en donde el usuario “se maree y no sepa  hacia dónde ir”. 

· Nodos reflexivos otorgándoles a los usuarios tiempo para practicar y pensar como abordar las actividades, y estimulándolos a idear distintas estrategias de solución y posibles rutinas a seguir en base a sus hipótesis interpretativas. En este momento se deberá poner en marcha la mayor interactividad para generar posibles tipos de representación entre los usuarios y el sistema.

· Los EVA deben:

· Facilitar mediante ayudas visuales en la pantalla información suficiente, para que el estudiante identifique dónde se encuentra, qué recorrido está realizando, y desde dónde puede volver a incorporarse en determinada posición del programa.

· Incluir ayudas para facilitar la selección, organización e integración de la información seleccionada.

· Utilizar diseños de pantallas que, en función de los objetivos que queramos conseguir, faciliten la navegación abierta por el programa, mediante la excitación perceptiva de todos los elementos.

· Propiciar organizaciones que faciliten la transferencia de la información a diversos contextos sobre la información.

· Incluir la posibilidad de poder tomar notas e incorporar elementos informativos personales para la comprensión del significado de los mismos. 

g) Los Entornos Virtuales como verdaderas comunidades de Aprendizaje y de conocimiento.

· Los EVA, desde su concepción y su programación, pueden convertirse o mejor dicho, deben ser una realidad altamente interactiva a través de sus herramientas y recursos; sin embargo para que se convierta en un escenario para la comunidad de aprendizaje implica diversos condicionantes:

· Desde la programación de los sistemas de comunicación e interacción:

· Promover verdaderos recorridos de aprendizaje colaborativos.

· Sistemas ágiles de comunicación entre el sujeto y sus pares, sujetos y su tutor/docente, sujeto y sistema, sujeto e institución, sujeto y otras comunidades científicas.

· Claridad en los recorridos de comunicación y rapidez en las respuestas necesarias.

· Deberá contener ambientes de comunicación formal e informal, respondiendo a que el conocimiento se construye de manera social y colectiva. 

· Desde la mediación didáctica:

· La programación de los contenidos y as actividades por parte de los docentes que llevan a acabo la mediación, deberá comprender por un lado al entorno virtual desde sus posibilidades de construcción de conocimiento y, por otro lado, el docente en sí mismo deberá poseer una conceptualización del proceso de enseñanza y de aprendizaje que contemplen estos principios para poder programar un escenario altamente didáctico.

· Si se comprende que el conocimiento se construye en interactividad con los otros, con los contenidos y las actividades, pues entonces, el entorno deberá ser planificado bajo esta concepción y utilizar las herramientas de comunicación como verdaderas instancias de construcción cognitiva y trabajo colaborativo. 

· Un ejemplo de esto es el cado de los foros de discusión, en algunas oportunidades, el entorno desde su programación posibilita la herramienta, pero es el docente el muchas veces advierte se su valor en la construcción social cognitiva y  no se realiza una verdadera mediación del mismo.

Vale señalar sintéticamente, que lo verdaderamente didáctico y educativo se transita  cuando podamos generar estrategias para que un sujeto "del mercado" pase a ser un "sujeto del conocimiento"; esto es que de la necesidad del placer inmediatista en donde escasean los momentos de reflexión crítica y autónoma acerca de “porqué las cosas son como son”, el sujeto pase a la necesidad de buscar metas a mediano y largo plazo más vinculadas con el bien social que con el individual. 
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