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El siglo XXI se exhibe al Sistema México es hoy una
(71 Educativo Mexicano con sentido comunidad atenta a Ia
g de urgencia y desafio; no hay cooperacion y la

competencia con el resto

tiempo para posponer los

Los compromisos

3

u i i del do; abiert |

Q cambios que permitan avanzar el mundo; abierta a Ia ¥ . . Ny
3 zZ > P con mayor celeridad en la ruta sociedad y la economia del gl e R ¢ A
=1 O W W de una transformacion == conocimiento, pero también e malsd!a Ine(:‘eswlaf!’ de
g o E educativa que iguale a las tradiciones y los e ) Ton pgcacisE
e g - oportunidades y ensanche desafios que imponen su :Le:‘:e:;?s educativo de
% = 8 horizontes para el desarrollo de pluralidad  cultural, su 7
wao (7 las y los jovenes y nifios que son, dispersion demografica y su
] K desde ahora, el presente y el desigualdad econémica vy

futuro de nuestro pais. social.
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La formacion en el uso de

DOCENTES PARA EL USO Y
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La Ilabor educativa exige

en las que los estudiantes

consideracion y se
refieren a aquellas
que todo docente
debe tener
(independientemen
te de que incorpore

La utilizacion de las TIC

competencia

profesional cientifica y
técnica de la profesion,
la actitud de apertura,
la dedicacion y el
reconocimiento de los

)
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técnicas y procedimientos

Es importante asumir este
desafio

actualmente que los : ie bajo la
y la implementacion de I =
docentes desarrollen ot PATaR A« EhSehanza gien perspectiva de la
altiol t r la cultura digital dentro consonancia con los tiempos T acian fofesianal
nfu e cONRS en-c:las del proceso educativo se modernos y la promocion y p
vinculadas con la capacidad == hacen indispensables de " PR T Ay ey o :’Iocentel,I :n ht:rln: . al
de diseiar experiencias de esarrollo de habilidades
dizai # ificati acysrde Yoy lag practica pedagégica con ue serian indispensables
aprendizaje signiricativas, necesidades de los incorporaci()n de las q | o] I
os

y necesarias para

Incorporacion
de cualquier
=g Fecurso en los
procesos de
ensefanza y
aprendizaje.

estudiantes del siglo - ; o
sean el centro del proceso XXI. mnovac;l_or_lfas [ t:et;r!::oglcas desafios que demanda el
de enseianza-aprendizaje. ca 557 (S L L R T siglo XXI.
los docentes de hoy.
p—
—_— . Habilidades psicoeducativas:
Aunque las Plantean °°"d_'°'°_m?s relacionadas con la capacidad para la
— k- en torno al ejercicio = creacion de contextos educativos
habilidades .
profesional docente, la Habilidades vocacionales y de
propuestas se A% h ; £
pénen - vocacion, la liderazgo: la disposicion para Ila

formacion de personas, el manejo
innovador y creativo de los recursos a
los que tenga acceso y de las

== metodologias para la ensefanza y la

evaluacion.
Habilidades colaborativas y
cooperativas: de la misma manera, la

deberes y derechos
las TIC en su éticos de su profesién perspectiva y actitud hacia Ia
quehacer I — comunicacion con sus pares o
= colegas en una légica de apertura a
—— compartir informacion y
conocimiento.
==



La sociedad actual, la

El uso efectivo de las Con la llegada de la

Es indiscutible Ia

Tecnologias de la presencia social de tecnologia, el énfasis ﬁ sociedad llamada de Ila
% Informacion y 18 TIC o1 de la profesion E informacion, demanda
L -
- i i6 5 - 4 i
o Comurtlc?clon (TIC) _en potencialidades  de docertte esta - camblo_s en los sistemas
la practica educativa : cambiando desde un () educativos de forma que
g
= 3 cambio y en Ila 2 A A
requiere de docentes == enfoque centrado en el 17} éstos se tornen mas
[ 1 T == escuela se pretende - ’
) con actitudes positivas docente que se basa flexibles y accesibles,
brd p s adecuarlas a las - o
> hacia estas actividades - en la practica 1 menos costosos y a los
= la vez con capacidad necesiades J alrededor del tablero u que han de poderse
j o . P caracteristicas de - y 0 _
para implementarlas en &t e oclCdan el discurso basado en g incorporar los
E contextos educativos. globalizada las clases magistrales 0. ciudadanos.
(7, —
g s r—
— gum—
(©] g— o
(] Por medios de h ient
| Paramentendersiire Las TIC presentan algunas i e e T o El Blog es una
(o) . como: la Wiki, foros en la red. h ient tilizad
= TICS en educacién a heralgie N Este tipo de herramienta i | ol
1) scni Comunicacién basada en o P por docentes porque en
la que técnicamente
w s - muy utilizada y buena, pero &l desarrolla I
= se le Illama LA textos, comunicacion " e utendls Tmdbilo / =
[7) PIOLA, Ia cual es una escrita, procesamiento de cu:’da d: S DN, contenido del programa
j —=® manera de entender 4 datos, calculo y analisis de ™% estudiar,lt';sq A uctl:ilizan === vy las tareas a realizar por
o g datos numeérico alisi ’ los estudiantes por
o las oportunidades de 2. e pero puede convertirse en un e ntalaatoe i ’ t3
a Eetas i tantolenida estadisticos de datos, . ANEDESIONCE deEsaal
/ Bnroaisn rafica - arma de doble filo, porque pendiente de lo que el
g D NP educat_lvo uZden A Iigcarse ,enq el también hay mucha profesor va a colocar en
g — como en la vida Zam oy dut:ativo comunicaciéon errénea por él.
E personal. " i este medio.
“— S —
s ~ el b
gE— gE—
w
- p— El Internet y otras redes son 4 - s
ﬁ R RN - o Ao ol GTYOAE Sute-pasde Con las competencias LA PIOLA permitira
jetos ae Studaio. n - =
E esta herramienta los utilizar para mantenerse a::um:las :et :!.u::e e:tend?r 9 TICS)
E estudiantes se ven en actualizado en diferentes temas :' li e o :IC:CIO-II yRgeonorar
E la necesidad de relacionados con la asignatura _:a Ict? G A T est — eg.la’ls L Py
g ) dproplarse e} whicho Yque se encuentre dictando y === ;i:f:n:g:;vos JYE-C '""?grla,c ':" 5
” conocimiento cultural puede liderar procesos con sus - Y P _(_:o 3 b 9
> = -~ fin de identificar y muchas maneras al
2 cientifico y estudiantes, utilizando E
< % e Ehrraniontas T ¥ 4hoo solucionar problemas proceso de formacion
Z QGO SMES: s ’ instruccionales en el en el desarrollo
w Google académico entre otros. aula de cl fosi Id )
7] — e clases. profesional docente.
= — N—1 =
]
Las actividades ligadas o=
1]
=] - L
o e :I'Ic ypasocencia Los Servicios de La cultura universitaria
o han sido desarrolladas Informatica han podido
ﬂ B LGk 2 P promueve la produccion,
) grofesores ’t _ tPO" er| algunos casos da-rles la investigacion o
g — Pue 4n entusias :S, f:lerto scfpo_rte, pero sinla detrimento de la
[N :otarse s Iconsegul ? |mpr_e_scmfl’|ble docencia y de |los
) 0S recursos plan!flcacu.)? docente y procesos de innovacion
neces-anost pass configuracion en este ambito.
experimentar. pedag()gica_
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Dentro del grupo de los o0
materiales multimedia, <0
que integran diversos w la
elementos textuales a E
(secuenciales e z 0
hipertextuales) y © 0
audiovisuales (graficos, 2 H
sonido, video, ‘E’ E
animaciones...), estan los o u
materiales multimedia f| g >
~demmazo 0 =
qmm—

Su estructura puede ser: lineal
(la secuencia en la que se
presentan las actividades es
unica o totalmente aleatoria),
ramificada (la secuencia
depende de los aciertos de los
== usuarios) o tipo entornc
(proporciona a los alumnos
herramientas de busqueda y
de proceso de la informacion

para que construyan Ila
respuesta a las preguntas del
programa).
S—
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Bases de datos
convencionales.

Almacenan la
informacion en =

— ficheros, mapas o

graficos, que el usuario
puede recorrer segun

su criterio para
recopilar informacion.
o |

gE—

==

grmm—

materiales

ejercitacion,

contenidos y proponen
ejercicios autocorrectivos
al respecto. Si utilizan
técnicas de Inteligencia
Artificial para personalizar
la tutorizacion segun las
caracteristicas de cada
estudiante, se denominan
tutoriales expertos.

ademas
usuario cuando accede
buscando determinadas
resouestas.

S

Bases de datos expertas.
Son bases de datos muy
especializadas
recopilan
informacion existente de

que
toda la
tema concreto y
asesoran al

Atendiendo a su estructura, los
didacticos
multimedia se pueden clasificar
en programas tutoriales, de
simuladores,
bases de datos, constructores,

ga—

Materiales formativos
directivos. En general
siguen
planteamientos
conductistas.

— == Proporcionan
programas herramienta..., o £y
2 informacion, proponen
presentando diversas ) o3
4 preguntas y ejercicios
concepciones sobre el
aprendizaje y permitiendo en > _Ios L
algunos casos (programas coryigen A
abiertos, lenguajes de autor). respuestas.
— =
g— s
Programas tutoriales. Bases de datos. Presentan
Presentan unos datos organizados en un

entorno estatico mediante
unos criterios que facilitan

gE—
Programas de
ejercitacion. Se
limitan a proponer
ejercicios

===% autocorrectivos de
refuerzo sin
proporcionar
explicaciones
conceptuales previas.
o |

gm—

Programas tipo libro
o cuento. Presenta
una narracion o una

su exploracion y consulta =’ informaciéon en un
selectiva para resolver entorno estatico
problemas, analizar y como un libro o
relacionar datos, cuento.
comprobar hipoétesis,
extraer conclusiones. ——y
=

=

. gE—
Simuladores. Presentan
modelos dinamicos 5 3
Modelos fisico-

interactivos (generalmente
con animaciones) y los
alumnos realizan
aprendizajes significativos
por descubrimiento al
explorarlos, modificarlos y
tomar decisiones ante
situaciones de dificil acceso
en la vida real.

S —

matematicos. Presentan
de manera numérica o
grafica una realidad que
tiene unas leyes
representadas por un
sistema de ecuaciones
deterministas.

—
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Entorna=LEcociales Constructores o talleres Constructores Lenguajes de
Presentan e creativos. Facilitan ef“peci_fic_:c’)s. Ponen a programacion. Ofrecen
realidad regida por aprendizajes heuristicos, dlspo*_su:lon de los unos "laboratorios
unas leyes no del de acuerdo con los SRsantge L3 simbélicos” en los que se
== todo deterministas. g planteamientos g mecanismos de actuacion g pueden construir un
Se incluyen aqui los constructivistas. Son (’generalmente en formade namero ilimitado de
juegos de entornos programables qragiiesiaspscificas) s entornos. Hay que destacar
estrategia y de (con los interfaces permiten la construccion el lenguaje LOGO, creado
N convenientes se pueden de determinados entornos, en 1969 por Seymour
g e controlar pequeiios robots). modelos o estructuras. Papert.
“— S —
£ g = — £
: :::::::::a:eur;a::::t:; Programas de uso Lenguajes y sistemas
= | 3 general. Los mas de autor. Facilitan la Proporcionar informacion.
= mstrun-'\-ental i .el cfl,al utilizados son programas elaboracién de En los CD-ROM o al
u . facul_uta " realuzacu_on de uso general programas tutoriales acceder abases de datos a
2 = e bigess traI?ajos ==X (procesadores de textos, === a los profesores que ==f través de Internet pueden
:’:’ ::nerall:s dei:::?“::::: editores graficos, hojas no disponen de proporcionar todo tipo de
] - e de calculo...) que grandes informacion multimedia e
Ii e AL orga-muz_ar, provienen del mundo conocimientos hipertextual.
E :::::il:ir e tar:Iabt:jsar’ laboral. informaticos.
> ’ P = — — —
— ==
= S, g Promover un aprendizaje a partir
i i ; 2 aptenaiing Gouimet Orientar aprendizajes. de los errores. El “"feed back"
X aehe oY s activigeyl. | sintelegtual. A través de entornos inmediato a las respuestas y a las
- e 5 S Loseatailivnios; optin de aprendizaje, que acciones de los usuarios permite a
mOtiv?dos it S e L A pueden incluir buenos los estudiantes conocer sus
mat?rlalss, y 18w activos al interactuar == graficos  dinamicos, =" eripres justo en el momento en que
== motivaciéon (el querer) es Sop ol oricRAGSTS & i e e > sppiiNe o g
e t:|e |?S mOtOI'e.S t-‘fl maRieiBnsn alte grado herramientas para el programa les ofrece la oportunidad
:prell; lz::;,i‘z:ac:’ue ;1 CI:| de \ t_implicaliiél; X = Proceso % de la de ensayar nuevas respuestas o
pénsamiento. iniciativa en el'trabajo. informacion. formas de actuar para superarlos.
— I = —
= = =
Facilitar la evaluacién y Posibilitar un trabajo Individual Se refiere a una ampli_a gar.na de
control. Al facilitar Ia y tambien en grupo. Ya que [~ ¢ pro?ram.as, - sﬂuam-ones,
practica sistematica de pUsdenyvdaptateet Sdayisup = < audlenmas'y medjos, q‘.‘e ?lenen
algunos temas mediante conocimientos previos y a su "g a en comun los _?lgulentes
ejercicios de P efiuoies ritmo de trabajo (por ello 2 2 elementos: la separacion entrfa el
S = by SGenicas =g resultan muy utiles para 2) IE n)aestroyel alumno en espa-zcloo
instrumentales, realizar actividades g n tlempoi el_ control voluntario del
presentacion de complementarias y de ua apren_dlzaje por parte del
conocimientos generales, recuperacion en las que los 5 estudiante e-n Iu.g’ar del maes-ytro,
practicas sistematicas de estudiantes pueden y la comumc_acmn no contigua
ortografia. autocontrolar su trabajo). entre el estudiante y el profesor.
= s =




Separacion profesor-
alumno. Es el
aspecto mas
tipicamente citado
en las definiciones
de educacion a
distancia.

—=
Utilizacion de medios
técnicos. Gracias a ellos,
la educacion a distancia ha
superado barreras. Los
medios como el material
impreso, video, audio o la
emision de mensajes en
cualquier formato han sido
impulsores de este tipo de

i

Comunicacion bidireccional.
Si bien en los inicios de la

distancia
estilo de
transmision mas que de
comunicacion bidireccional,
actualmente los medios
permiten, ya sea sincrénica

educacion a
existia un

o asincronicamente, la
entre los
protagonistas del proceso.

comunicacion

——

educacion.
=
ga—
Enfoque tecnolagico.
Dada Ia problematica

principal de resolver

sistemas educativos
== para actores que se
separados,
la tecnologia puede ser

el mediador clave para

encuentran

hacer posible el proceso.

S —

gE—

Organizacion de apoyo-tutoria.
En medio del continuo existente
entre la educacion
autodidactica y la presencial
con maestro se encuentra el
aprendizaje a distancia en el
que se cuenta con la guia de
grupos de colaboracion vy
tutores que pueden apoyar
eficientemente el proceso
individual de aprendizaje.

=

gE—

Comunicacion masiva.
Las posibilidades de
recepcion de mensajes
educativos son
== inagotables gracias a los
medios de comunicacion
modernos y a las nuevas
tecnologias de la
informacion.

o

gE—

Aprendizaje independiente
y flexible. Los sistemas a
distancia no sélo pretenden
propiciar la adquisicion de
conocimientos, sino el
aprender a aprender de
forma flexible, con una
autonomia en cuanto a

espacio, tiempo, estilo,
ritmo y método.
==
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El término Web 2.0 se le
atribuye a Tim O'Reilly y Dale
Dougherty en 2004, los cuales

lo nombraron durante el

Conlleva un amplio abanico de
posibilidades a nivel educativo,
pue_sto que permite la participacion presente a la hora
social de un grupo de personas para K

transcurso de una sesion de elaborar una serie de contenidos, de aplicar
brainstorming, estableciéndolo saltando la barrera de la ==% término en nuestro =z
como “una segunda generaciéon == jndividualidad en la formaciéon a proceso educativo
en la historia de la web basada través de las nuevas tecnologias, y las siguientes
en comunidades de usuarios y acercandose mas a la filosofia del S

caracteristicas:

® Interactividad. es
fundamental que la weh
permita un contacta
interactivo entre dos a
mas sujetos.

Debemos de tener

este

® Conectividad. Sin el
acceso a internet los
usuarios no pueden

donde el contenido sea

fomentar la colaboracion
y participacion entre los

de la web 2.0 debe de estar
adaptada a todo tipo de

una gama especial de servicios profesor como mediador, y al alumno participar.
y aplicaciones de internet que como verdadero valedor de sus —
se modifica gracias a la conocimientos, convirtiéndolo en una >
participacion social. parte muy activa de su formacion.
==
gE—
gE— —— gm—
. 2 1 ® Caracter Beta, puesto
® Aplicaciones dinamicas y ® Colaborativas y ® Aplicaciones simples e que todos los
de estandares abiertos, participativas. Se debe de intuitivas. Toda aplicacion A
contenidos y

aplicaciones

modificable [ 3 e relaciaind A

Continiarnente » dpor o 12 == wusuarios a la hora de ™% usuar!o, desde los mas elacionadas co a

PERICRALIoN « { de N\ Hos elaborar contenidos o de experimentados en temas Web

distintottguariai cffto aclarar informaciones informaticos hasta 2.0 se van mejorando

ofrecidas o solicitadas aquellos que presentan un continuamente

accedan a una z . o c

det inad b por éstos. nivel basico.

eterminada web.
() — == =

o |
2 =
gmm—
ﬂ pyos A . Como cualquier recurso
z e Gratuidad de las |°‘f" ad’ as"ftc,“ : es:ne o que utilicemos, la Web
(] aplicaciones, ya D' AQ@aqe co sy JoRmReiE w E 2.0 presenta  tanto
o que eso permite feainingitpuesto quel jplicha n = ventajas como Podemos determinar
g la mayor f’e = mformacnon- WS 5,; inconvenientes. Lo cémo ventajas propias
5 = participacion =mg Introduce en las aplicaciones < o importante es saber de la Web 2.0 las
. posible entre \;\(eb 9 Ise Fodlispragen E; complementar siguientes:
< todos los BRI SETe L oaras; SYEINAYD 'g o adecuadamente las
1] . actualmente muchos de los (L) - AT
a usuarios de Ia p 2z ventajas y minimizar en
usuarios se conectan a la red - . -
red. ’ - A la medida de lo posible
mediante su teléfono movil, - 3
= los inconvenientes.
o |
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LA TECNOLOGIA

gE—

¢ No requiere de grandes
conocimientos
informaticos, con un
nivel de usuario
cualquiera puede usar
las herramientas web
2.0

¢ Mejora la comunicacion
entre individuos, ya sea
sincrona o
asincronamente.

S—

gm—

® Cambio de rol del
educador. Lo primero
que debemos de
cambiar es la forma de
dar clase del educador.
Debemos de pasar de
orador de
conocimientos a
organizador y orientador
de informacion.

de las herramientas y
en nuevas
metodologias de
aprendizaje.

A al sujeto

ga—

e Mejora la comunicacion
entre individuos, ya sea
sincrona oasincronamente.

o Optimizacion de los tiempos
de aprendizaje, permitiendo

organizar su
formacion segun sus
necesidades y motivacion.

* En el proceso de ensefianza
- aprendizaje, se pueden
aplicar metodologias mas
practicas.

——

ot~

® Cambio de rol del
educando. Al igual que el
docente debe de cambiar,
el alumnado debe de hacer
lo mismo. Ya no vale con ser

mero oyente en el aula, —

debe participar y colaborar
en la realizacion de Ila
tarea, adaptando los
conocimientos a su estilo
de aprendizaje.

gE—

o Aumento en el interés por la
Web. Muchos
acceden de manera continua
a herramientas Web 2.0.

e Acceso inmediato a Ia

= informacion y a la aportacion

que se puede hacer de Ila
misma.

usuarios

o Desarrollo de nuevas
experiencias, innovando en

material creado.
=

"

o De la enseifianza tradicional al
creador de conocimientos e
investigador. Debemos dejar
de lado el momento en el que
el profesorado emitia sus

conocimientos al alumnado —

buscar, recopilar y
procesar la
informacion y
convertirla en
conocimiento.

— —
gE—

® Formacion docente. ® Desarrollo de
De nada sirve tener nuevas
muchos recursos competencias. S
tecnolégicos si el DEbamos de lg
profesorado sigue fomentar el g » o
actuando il desarrollo de nuevas g 8 N
profesor tradicional. === competencias y = o E
Debemos de formar destrezas para ‘I.Ii o 2
al docente en el uso [ 2

Q

w

o

==

Que debemos de
tener presente si
queremos implantar
la Web 2.0 dentro del
proceso de
ensehanza -
aprendizaje:

—

o Cambio de metodologia y
nuevos estilos de
aprendizaje. Es

fundamental a la hora de
implantar la Web 2.0 en
el proceso de enseihanza

que escuchaban atentos las 3 aprendizaje que
nociones emitidas por éste, y cambiemos las
pasar a motivar y a organizar metodologias y
los conocimientos de los que generemos nuevos
tenemos acceso con la Web estilos de aprendizaje.
2.0. —
“—
== ==

Son muchos los
recursos Web 2.0 que
podemos encontrarnos
para fines
pedagogicos. Todos
estos recursos deben =g
tener presente una
serie de aspectos que
son fundamentales
para ser considerados
como herramientas
Web 2.0.

—

Blogs. Son herramientas para
la generacion de
conocimiento. A nivel docente

se suele utilizar como
repositorio de contenidos
didacticos que quedan

expuestos al comentario de
los aprendices o como
instrumento de comunicacion
en el aula, para el anuncio de
eventos, sesiones de tutoria,
etc.

—



—= === = ===
Wikis. Los Wikis P°d°‘:‘5t y jloc:icast. Redes sociales y Slideshare, Scribd y mapas
significan Permlt?l’1 patafil & mundos virtuales. conceptuales. Existen cientos
colaboracion. Los oo . nale Tienen un cnorme de aplicaciones web para
wikis acaban con la (felflam.!a o Ilbre- b RRtshciglyriucayvory compartir archivos de texto,
jerarquizacion y la limitaciones espacio - ser maquetas vivas, taci
== unidireccionalidad del =g temporales. Los mas . entornos Seguros Para g oo onos O crear mapas
aprendizaje v conacidns son los el aprendizaje activo y conceptuales, queluego podran
bxtionden:.ol aapacio’y denominados rss, los espacios para la ser contrastados con otras
el tiempo de formacién cuales permiten simulacion y el ensayo y personas dentro o fuera del
a cualquier lugar con mantenerse al dia error, elementos claves aula (alumnado, profesorado,
conexién a Internet. sobre las noticias que para aprender haciendo. familias, otras personas...).
= = = =
— g f3es
Flickr o Picasa. Son una = Mapas colaborativos. Plataformas Yirtualés
herramienta para subir y YouTube, Ustream... Google Maps permite (Moodile) ' L5
compartir fotografias herramientas de video. elaborar viajes virtuales a Padonost ' consideraria
favoreciendo la Esta herramienta nos partir de mapas como la herramienta Web
participacion de familiares y permite llevar a cabo geograficos, pudiendo 2.0 mas completa a nivel
el desarrollo de un grabaciones de videos de comentar aspectos lentiol Npucsts: Yo
== curriculum democratico. — un cortometraje, una oY sociales, politicos, =g permite ;Ievar AR CaHD
Hay docentes que utilizan exposicion, una entrevista, histéricos, geograficos, charmiio modalidad
estas plataformas para una clase, una practica centrados en una tematica rmativactieamindhabs
compartir las fotos de las con instrumentos o asignatura... de forma 1SS nar, miledmiug ’) >
salidas extraescolares del musicales ocualquier otra colaborativa, quedando utilizar ::ualquiera d’e los
alumnado, y mediante activ_idad que registrados tanto el EITEE nombrados
comentarios. consideremos relevante. pro_ce_s-o como el Vviaje Antanarmante’
— — Lefmltlvo. -t
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Uno de los mayores
problemas en los sistemas

tradicionales de
aprendizaje asistidos por
computador es la
dificultad de suministrar
una ensefanza
individualizada adaptada a
las necesidades y

caracteristicas
especificas del alumno.

gE—

Estos sistemas representan
herramientas pedagogicas
mas avanzadas y suministran
mas experiencias de
aprendizaje individualizado, lo
que permite que los procesos
de enseihanza y de aprendizaje
sean mas adaptables a las
necesidades especificas o al
nivel de aprendizaje de cada
alumno.

=

ga—

Los Ambientes
Inteligentes Distribuidos
de Aprendizaje se forman
por una configuracion de
ambientes de ensehanza y
de aprendizaje
caracterizados por el uso
de una arquitectura
distribuida.

S ——

p—

Sistema Tutorial
Inteligente

==t El ITS dentro del Ambiente

Multiagente de
Ensenanza/Aprendizaje se
encarga de suministrar
enseinanza en forma
individualizada.

—

gE—
Los Sistemas Tutoriales
Inteligentes (ITS) son
ambientes computacionales

que estan disenados para
impartir instruccion y apoyar
inteligentemente los procesos
de ensenanza y de aprendizaje
mediante la interaccion con el
alumno (Vicari, 1990; Ovalle y
Jiménez, 2004).

o

Modulo domino.
Modulo tutor

= Modulo estudiante
Modulo evaluacion
Modulo simulacién
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GRUPOS MULTIPROFESIONALES.

ga—

Una plataforma educativa
virtual es un programa que
engloba diferentes tipos de
herramientas destinadas a fines
docentes. Su principal funcion
=mg es facilitar la creacion de
entornos virtuales para impartir
todo tipo de formaciones a
traveés de internet sin necesidad
de tener conocimientos de
programacion.

=
gE—
Estos grupos son conocidos
como equipos
multidisciplinarios o

multiprofesionales, como su
nombre indica, un equipo
multiprofesional es un tipo de
equipo de trabajo que se
caracteriza por aunar a
profesionales pertenecientes a
disciplinas de caracter distinto.
De este modo, se pueden
encontrar en un mismo equipo
personas que tienen carreras
académicas y experiencias
laborales muy diferentes entre
si.

pig—

necesita
plataforma
educativa para cumplir con su
funcion?

¢Qué elementos
tener una

==% Para poder desempenar su
cometido, una plataforma
educativa debe de estar

compuesta por diferentes
herramientas:
=

g—

Ventajas de los equipos

—
LMS (LEARNING MANAGEMENT
SYSTEM).
LCMS (LEARNING CONTENT

MANAGEMENT SYSTEM.

HERRAMIENTAS DE ADMINISTRACION

HERRAMIENTAS DE COMUNICACION
MAS UTILIZADAS DENTRO DE LAS
PLATAFORMAS EDUCATIVAS

S

Mayor perspectiva:

Mayor rendimiento en competencias
individuales:

multiprofesionales Garantia de seguimiento de los
A priori, se considera que proyectos:

los equipos

multiprofesionales tienen == Inconvenientes de los equipos
S ventajas que multidisciplinarios

inconvenientes, por lo que,
en muchos casos, se busca
de forma especifica Ila
creacion de este tipo de
equipos de trabajo para
ciertos proyectos
determinados.

Comparacion con el resto del equipo:
Desarrollo de mayor competitividad:

Desarrollo de simpatias y acomodacion
social:



