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Esto es mis real que mi vida real, dice un personaje

que resulta ser un hombre que interpreta a una mujer

que estd simulando ser un hombre. En este juego el Yo se construye
y las reglas de la interaccién social se edifican, no se reciben.

Sherry, Turkle, La vida en pantalla, 1995.

Resumen

La Universidad Publica en México puede y debe establecerse como institucién proveedora de servicios educativos en linea.
Mis alld de ello se encuentra el reto de aplicar las nuevas tecnologfas de la informacién y comunicacién al
enriquecimiento de la experiencia de ensefianza-aprendizaje presencial. Esto, incluye aprovechar la experiencia que los
jévenes actuales ya traen en relacién a las tecnologfas de la informacién. La mayor parte de los jévenes urbanos que hoy
dfa tienen acceso a la Universidad Publica poseen acceso también, y estdn familiarizados con el uso de la computadora,
Internet y una diversidad de aplicaciones incluyendo los entornos virtuales para el entretenimiento. Nos proponemos
formas para encausar esas habilidades desarrolladas en el entretenimiento, hacia los entornos virtuales de aprendizaje.

Esto da pié para el desarrollo de nuevas habilidades y competencias que serdn requeridas en el futuro desarrollo
profesional de los egresados universitarios.
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Abstract

Public universities in Mexico can and should establish themselves as on-line education service providers. Beyond that, we
find the challenge of applying new information technologies to the classroom for the enrichment of the traditional
teaching-learning environment. This includes taking advantage of the experience using I'T that today’s young students
carry with them when they arrive at the university for the first time. In Mexico today, most students that have access to



university studies also have access to computers and internet. Many of
the applications they are familiar with have to do with entertainment.
We propose to use those abilities developed for entertainment and
apply them within a teaching-learning environment. This will develop
new professional skills required of the future graduates.

The internet (world wide web) enables new media and methods of
communication. Users now have access to millions of new media, in
contrast to the monopolies or restricted access of former times. These
media involve the discovery of new tools and professions such as data
miners; specialized users of browsers and searchers. While access to the
net is still restricted, an ever greater number and variety of groups are
taking advantage of the potential of new technology. University
students are among these new groups; many of them have grown up
with new technologies, including the internet, as part of their everyday
environment. One of the most appealing features of the internet is that
it allows people to communicate. There are indications that rather than
isolating people and preventing them from partaking of common
experiences, this new technology offers a way that people can share
these experiences.

The Universidad Auténoma Metropolitana-Xochimilco, through
its Department of Continuing Education and Distance Learning and
Campus Computing Services, began three years ago to develop a
Virtual Learning Environment (ENVIA in Spanish). Conceived to
support the distance learning system, the ENvIA has also become a
support to the modular on-campus system. It capitalizes on many of
the technology skills that today’s students have built up using
entertainment technology, while it helps them develop strengths that
will be useful in their future professional lives.
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Introduccion

Es importante para la Universidad Publica actual que a través
de instancias académicas como la Coordinacién de Educa-
cién Continua y a Distancia (CECAD) de la uAM-X, y otras
instancias y programas también académicos, se establezcan
como instituciones formadoras y proveedoras de educacién
en linea y a distancia ademds de apoyar la educacién pre-
sencial con aplicaciones tecnoldgicas. Es posible desarrollar
estrategias que aprovechen el contacto cotidiano de las nuevas
generaciones de jévenes con los nuevos medios. Por lo menos
eso es lo que nos estd mostrando el uso de un entorno vir-
tual de aprendizaje con mds de 4,600 usuarios registrados
en la Universidad Auténoma Metropolitana. La mayor parte
de los jévenes universitarios de nuevo ingreso no parecen
tener problemas ni miedos con las nuevas tecnologfas como
se ve en los talleres de capacitacién para el uso de plata-
formas. Los profesores universitarios de mayor antigiiedad
tal vez si.

La Internet y la World Wide Web (www) permiten la

combinacién de nuevos medios y opciones de comunicacién
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en la que surgen millones de productores de nuevos medios
donde antes s6lo existian monopolios o acceso restringido.
Los nuevos medios implican nuevas herramientas y nuevas
profesiones como la de los “mineros informdticos”, usuarios
de navegadores y buscadores especializados. El acceso a la
Red sigue siendo restringido. Sin embargo, cada vez mayo-
res y diferentes grupos aprovechan las posibilidades de las
nuevas tecnologfas. Entre estos grupos se encuentran los j6-
venes universitarios de hoy que crecieron ya con muchas de
las nuevas tecnologias en su contexto, incluyendo Internet.
Uno de los atributos mds atractivos de Internet es que permite
a las personas comunicarse entre si y hay indicaciones de
que Internet y las nuevas tecnologfas con los nuevos medios,
lejos de aislar y evitar las experiencias comunes, ofrecen
espacios para compartir esas experiencias. Basta conversar
con cualquier joven cibernauta el dia de hoy para darse cuenta
que el navegante de la Red, aislado y encerrado en una
habitacién sin salir y sin contacto con la realidad producto
de su adiccién a la pantalla no es mds que una “Leyenda
Urbana” creada por las visiones “hollywoodenses” del mun-
do. La Universidad Auténoma Metropolitana-Xochimilco
través de su Coordinacién de Educacién Continua y a Dis-
tancia y la Coordinacién de Servicios de Cémputo de la
Unidad, desarrollan desde hace tres afios un Entorno Vir-
tual de Aprendizaje (ENVIA) que disenado para soportar un
sistema de educacién a distancia se convirtié en una herra-
mienta de apoyo al Sistema Modular presencial. Esta he-
rramienta aprovecha muchas de las habilidades que ya traen
los jévenes por el uso de la tecnologfa para el entretenimiento
y desarrolla competencias que serdn utiles en el futuro pro-
fesional de los egresados universitarios.

Estamos enredados

La globalizacién se refiere, entre otras cosas, al rdpido desa-
rrollo y creciente complejidad de redes interconectadas que
propician relaciones interdependientes entre individuos,
organizaciones e incluso, economias. Estas redes e interde-
pendencias caracterizan la vida de segmentos crecientes de
las sociedades modernas. Se trata de segmentos de la pobla-
cién que aprovechan los nuevos medios (NM), posibilitados
por las nuevas tecnologfas (NT). Estas NT de informacidn,
informdtica y comunicacién son vehiculos y participes de
diferentes y novedosas formas de expresién y comunicacién
interactiva que no hace mucho podian sélo imaginarse o
eran temas de peliculas de ciencia ficcidn.

Desde mediados del siglo pasado y durante casi seis
décadas, se cred, crecié y consolidé una cultura de medios
en torno a la televisién y la video que llevé a Sartori a usar el
término homo videns para definir al hombre de fines del siglo
xx. La televisién sigue siendo el medio mds popular, ademds
de la radio, para la obtencién de informacién en nuestro pais
y; a través de ella, podemos observar los referentes culturales



de enormes sectores de una poblacién
a su vez sujeta a la programacién de las
diferentes compaffas productoras de
medios y mensajes.

En un pais como el nuestro donde
no se cultiva el hdbito por la lectura,
pareceria que los responsables de la pro-
gramacion televisiva practican su arte
y realizan su profesién basados en su
conocimiento o interpretacién de lo
que el pais estd viendo y escuchando,
de sus hdbitos de consumo visual y au-
ditivo, y sobre todo, de las demandas
de quienes pagan los comerciales que,
a su vez, se basan en mds investigacion
sobre los hdbitos de consumo de me-
dios de las audiencias. As{ han funcio-
nado los medios durante muchos afios,
y en ese tiempo, han ido conforman-
do una “forma de ser” nacional, una
cultura televisiva.

Durante casi sesenta afnos, las
reglas de programacién se basaban (y
aun hoy ocurre asi) en las reglas del
tiempo y del rating, lo cual depende de
tener un sentido de quiénes estdn sen-
tados frente al televisor y particular-
mente durante cudles horas, qué dias
de la semana y épocas del afo. Resul-
taba importante “segmentar” a la po-
blacién. Asi tenemos la programacién
matutina, el horario AAA, la programa-
cién navidefa y otras. Sabemos cémo,
a cierta hora, comienza una progra-
macién “adulta”. Pero en la estructura
de los medios tradicionales existen li-
mitadas opciones, unidireccionales, en
televisién abierta. Los que tienen posi-
bilidades econémicas pueden contratar
“mds de lo mismo” en la programacién
de televisién privada por cable o satélite
que, junto con el cine, las revistas, los
libros y el teatro, conformé el universo
de medios tradicionales disponibles
para la poblacién en general.

Esto comienza a cambiar a prin-
cipios de los afios noventa, y ya en el
inicio del siglo xx1 tenemos un nuevo
medio, con una cultura que crece y bus-
ca su consolidacién en lugares y entre
grupos sociales sorprendentes. Con
Internet y la www, y sus lenguajes y
protocolos, descubrimos un medio

distinto a la cultura de transmisién
televisiva o radiofénica basada en la ad-
ministracién unidireccional del tiempo
aire. Se trata de un nuevo medio que
ofrece, a quien entra en contacto con
él, millones de opciones que por su pro-
pia naturaleza resultan imposibles de
“programar”. Es un medio, o mejor
dicho, una nueva combinacién de medios
y tecnologias, que no se basan en el con-
trol del tiempo ni de una ubicacién
fisica en particular ni discrimina entre
personas mds alld de quien tiene o no
acceso a la Red, lo cual no deja de ser
significativo.

Desde la década de los noventa,
los medios tradicionales identifican la
necesidad de cambiar a paso acelerado
y; con la llegada de la televisién digital
y de alta resolucidn, la transmision tele-
visiva comienza a tomar direcciones
interesantes para tratar de acomodar a
una audiencia que piensa mds en tér-
minos de “navegacién y busqueda” que
de “programacién y horario”. Es Internet
y poco después la www;, los hipertextos
e hipervinculos aquello que provoca lo
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que pocos anos después se describe
como una revolucién en los medios y
las maneras en que los jévenes se rela-
cionan e interacttian a través de ellos.
Sin querer sobresimplificar, des-
cribimos la RED como un sistema multi
descentralizado. Cuando se “sube” una
pdgina Www y sus contenidos, no es ne-
cesario registrarla en algin lado ni pedir
permiso a nadie (todavia). Simple-
mente se almacena en alguna compu-
tadora o servidor conectado alaRedy
accesible a los “navegantes” que quie-
ran acceder a ella. Eso es todo. Lo sor-
prendente, lo “revolucionario” de esto
radica en que un usuario cualquiera, sin
recursos extraordinarios, se puede con-
vertir en un “productor de medios” en
teorfa, y en la prictica también. Ese nuevo
productor de medios puede hacer poten-
cialmente accesible su propuesta a mi-
llones de personas a un costo reducido.
Las reglas del juego acaban de cambiar.

Los huevos mineros

Dado que un usuario de NT puede acce-
derala Red desde cualquier nodo, y ya
ahi puede navegar entre millones y mi-
llones de puntos, resulta necesario
desarrollar una sofisticada cultura de
“busqueda” para encontrar algo signi-
ficativo. Para lograrlo es indispensable
desarrollar la capacidad de discrimina-
cién entre datos, informacion, y basura.
No es suficiente que la informacién
“esté ah{”, en los portales y en las biblio-
tecas virtuales, es necesario tener la ha-
bilidad para distinguir entre basura y
mensajes o contenidos significativos.
Lo que se encuentra y lo que no,
en una cultura que depende cada vez
mds de la percepcién de eventos a través
de los medios, tiene consecuencias en
una sociedad en la cual se incrementan
las opciones de consumo de informa-
cién. La cantidad de informacién que
se produce, el dia de hoy, en cualquier
rama del conocimiento justifica la for-
macién de personal especializado para
la buisqueda de informacidén en esas
dreas en particular. La otra cara de la mo-
neda es que también ofrece opcionesy



herramientas para el control que nece-
sariamente incluye la manipulacién de
las opciones mismas de busqueda.

Para el nuevo productor de me-
dios, lo anterior significa que debe ase-
gurarse de que su contenido pueda ser
encontrado en la Red. Si visualizamos
a la Red de redes como una enorme
telarafia planetaria, lo que necesita el
productor de medios es llamar la aten-
cién de la mayor cantidad de arafas
posibles para que visiten su pdgina en
particular entre las millones y millones
de opciones existentes.

Se piensa que bajo regimenes au-
toritarios, el acceso a Internet repre-
senta una amenaza para el dominio del
Estado sobre la informacién y la comu-
nicacién, pero, al mismo tiempo, sirve
como uno de los mds desarrollados ins-
trumentos de éste para la vigilancia de
la sociedad y el ciudadano. Esto signi-
fica que las opciones que escogemos,
respecto al uso de las herramientas di-
gitales y los contextos institucionales en
los que se encuentran inmersas, van a
determinar el producto, el qué vamos
a obtener de ellas.

Las NT y los NM de informdtica,
informacién y comunicacién estdn dando
lugar, en cierto sentido, a una sociedad
que, en uno de sus extremos, comienza
a organizarse en torno al conocimiento y
la informacién. Para muchos, se estd ori-
ginando una economia del conocimiento
basada en la informacién y sus derivados.

En esta economia, resulta inte-
resante observar cémo las tecnologias
de la informacién y la comunicacién
parecen destacar por su propia capaci-
dad para generar una amplia gama de
avances tecnolégicos adicionales en
otras ramas del conocimiento. Por esta
razén, en el desarrollo tecnoldgico exis-
te una especie de sinergia en la cual el
ritmo del desarrollo tecnoldgico estd
cambiando y extendiendo continua-
mente la naturaleza del desarrollo de
la tecnologfa misma, en particular de la
tecnologfa de la informacién (11). Se
prevé que el ritmo contintie en algunas
sociedades, hasta el momento en que
los productos de la T sean desechables.

Algunos grupos de usuarios avan-
zados que actualizan sus sistemas cada
afo se encuentran en la “punta” de la
tecnologfa, mientras que la mayor parte
de los usuarios se conforman o sélo tie-
nen acceso a la “cola”, pero, a pesar de
eso, la parte dela Red en la que se compar-
ten ideas e informacién existe y crece al
igual que todo lo demds en el ciberespacio.

Es posible describir la Red como
esferas que ocupan un espacio tridi-
mensional en los nodos de la telarafa.
Estas existen unas al lado de las otras y
forman parte de la misma estructura,
pero con usos y objetivos diferentes.
Los componentes comerciales y no
comerciales, gubernamentales y no gu-
bernamentales, o religiosos, politicos,
educativos existen, uno junto al otro.
La Red y las tecnologias digitales per-
miten que los usuarios se expresen y
tengan la oportunidad de concretar
y distribuir productos multimedia en
texto, audio, video, y ademds ponerlos
a disposicién de un auditorio global.
Sin duda, esto representa un evento
significativo.

Esta de pensarse

Pero debemos tener precaucién. Sobre
el tema, el tono de la mayor parte de la
literatura es optimista y estd enfocada
aun futuro en el que la 1y su desarrollo
contribuyen positivamente a la sociedad.

Los tecno-optimistas (y en el sen-
tido de la tecnologfa como herramienta
util concuerdo con ellos) identifican
diversas opciones de aplicaciones tec-
noldgicas y de manera implicita o ex-
plicita, afirman los efectos benignos de
la tecnologfa. Presentan visiones de un
mundo enriquecido por los productos
de la informacién y los servicios tecno-
16gicos. Esta perspectiva muestra c6mo
grupos de personas, comunidades y
jévenes pueden enriquecer sus vidas
utilizando la tecnologia de manera
constructiva dentro de un caldero cul-
tural y en condiciones de igualdad con
miles o millones de otros usuarios.
Resulta interesante que la mayoria de
estas visiones estén en el campo de lo
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posible, muchas de ellas siendo ya rea-
lidad para grupos enteros de personas.

Sin embargo, sefialan los tecno-
pesimistas que estas visiones de quienes
ya participan de la tecnologfa, estdn dis-
torsionadas, en parte, por suponer que
la sociedad en su conjunto participa en
condiciones de igualdad; que se trata de
relaciones igualitarias. En muchas oca-
siones, son visiones selectivas de la van-
guardia de los desarrollos tecnoldgicos,
que se centran en las vidas de personas
relativamente privilegiadas e influyen-
tes en la sociedad. Particularmente en
aquellas sociedades ya avanzadas en sus
desarrollos de 11, no reconocen que el
acceso a las nuevas tecnologfas no estd
distribuido de manera equitativa ni
justa, que el acceso de los miembros no
privilegiados de la sociedad industria-
lizada y de casi todos los miembros de
sociedades no industrializadas estd li-
mitado. Estd claro que las tecnologfas
de la informacién estdn ejerciendo su in-
fluencia en un mundo de creciente desi-
gualdad y socialmente fragmentado.

En el 4mbito de las competencias
globalizadas, México exporta anual-
mente un total de 152 millones de
délares por concepto de servicios tecno-
16gicos. Canadd lo hace por 4,000 mi-
llones y la India por 9,000 millones
segun reporta la revista Politica Digital
en octubre del 2005. Datos que se dan
a conocer recientemente (www.estepais.
org.mx) confirman que México en-
frenta casi insuperables retos para poder
acceder a la sociedad del conocimiento,
ya no se diga competir en ella. Los desa-
rrollos de la 11 tienden a crear nuevas
inequidades y confirmar o reafirmar las
ya existentes.

Para entender estas desigualdades
debemos considerar por lo menos cua-
tro puntos en torno a las nuevas tecno-
logfas y las opciones de sociedad que
nos hacen vislumbrar: primero que nada,
las T1 son producto del capitalismo y
su naturaleza estd determinada por lo
que se espera que se venda, no por aque-
llo que se espera ayude al desarrollo de
una utopfa o sociedad igualitaria (si
resultara asi, serfa sélo como producto



secundario). Segundo, el ritmo de cambio en los desarrollos
de 11 significa que las brechas sociales y culturales entre los
diferentes niveles de adopcidén de estas tecnologfas se van a
ensanchar, particularmente la brecha entre aquellos que
tienen acceso a las nuevas tecnologfas y aquellos que no.
Tercero, el desarrollo de nuevas tecnologfas depende de las
tecnologfas existentes y construyen sobre ellas. Cuarto, esos
miembros de la sociedad y esos paises que ya son relativa-
mente ricos y educados, estdn mejor situados para explotar
las NT que aquellos que son mds pobres.

Lo anterior necesariamente nos obliga a pensar o
repensar por ejemplo, el papel de las instituciones publicas
como facilitadoras de iniciativas que brinden accesos a quie-
nes no los tienen. Los Centros Comunitarios Digitales (ccp)
de la Secretarfa de Comunicaciones y Transportes, a través
de e-México, o los esfuerzos que realizan muchas universi-
dades publicas para ofrecer a sus comunidades servicios de
Internet y otros esfuerzos pueden ser ejemplos de lo que se
estd haciendo. El problema estd en que el nivel de inversién
en estas iniciativas y los requerimientos del pais estdin muy
lejos uno del otro.

En sintesis

Internet, junto con las herramientas multimedia que la
componen y acompanan, estd creada no en la fantasfa, sino
en la realidad a través de los esfuerzos de gobiernos, indivi-
duos y corporaciones. Sus usuarios tienen una clara y cre-
ciente estabilidad demogrdfica y algunas dudas existen
respecto a su distribucién por género. A ella tiene acceso
una parte de las sociedades desarrolladas y una fraccién de
los integrantes de las sociedades en desarrollo. Hoy vemos
que las desigualdades de acceso se distribuyen en dos di-
recciones: primero, entre las naciones desarrolladas y las que
estdn en vias de desarrollo, y segundo, hacia el interior de
las naciones mismas. Entre las naciones desarrolladas y en
vias de desarrollo existen enormes disparidades, paralelas a
muchas otras inequidades internacionales. De manera simi-
lar, dentro de la mds avanzada cibernacién, Estados Unidos,
existen diferencias internas entre las distintas comunidades
¥, asu vez, éstas reflejan las inequidades nacionales. El acceso,
entonces, refleja las mismas politicas y estructuras que se
encuentran en la sociedad en general.

México presenta rezagos muy significativos en la
infraestructura informdtica; debe comenzar por mejorar
la calidad de la educacién secundaria y terciaria, el acceso a la
infraestructura de la informacién y, sobre todo, fomentar el
desarrollo para la creacién y difusién de los resultados de
investigacién en los centros universitarios del pafs. En nues-
tro contexto, resulta evidente la desvinculacién entre la
produccién del conocimiento y la actividad econdmica. De
las 32 entidades federativas, el DF y estados como Nuevo
Ledn, Aguascalientes y Colima presentan las mejores

condiciones para el desarrollo de infraestructura y servicios
digitales y de T1, mientras que no resulta sorpresivo que es-
tados como Oaxaca, Chiapas y Guerrero se encuentren con
las condiciones de mayor desventaja.

Hay, por lo menos, dos grandes problemas que deben
atenderse cuando se analizan las dificultades de acceso a la
tecnologfa: el costo y la resistencia (u oportunidad) cultural.
Existen algunas barreras culturales que son mds imponentes
que las barreras econémicas, en términos de obtencién de
acceso a las herramientas informdticas necesarias para
participar plenamente del ciberespacio. Al mismo tiempo,
existen condiciones entre algunos grupos que, por el con-
trario, propicia el acercamiento a los nuevos medios.

La tentacion

Aquellos que tienen acceso a la Red y la descubren como
herramienta, la usan intensamente, por lo menos una vez al
dia, y la usan para una gran variedad de actividades que
incluyen trabajo y entretenimiento. Los usuarios no provie-
nen exclusivamente de sectores privilegiados de la sociedad,
sino que, por ejemplo, muchas de las familias de nuestros
trabajadores migrantes también estdn metidas en el ciberes-
pacio y lo usan frecuentemente para mantenerse en contacto
con sus familiares “del otro lado”. La popularidad de los
“cibercafés” es evidente en las colonias populares de las zo-
nas urbanas, como también lo es en casi cualquier municipio
con servicios telefénicos.

El hecho es que existe una red mundial de computa-
doras que permite a las personas, sin importar su ubicacién,
raza o credo, comunicarse entre si. Y ese hecho es determinan-
te: permite a las personas comunicarse entre sf con datos, textos,
audio y video interactivo en tiempo real. Y es esto lo que los
jovenes estdn descubriendo con Internet en el cibercafé.

En otro momento, se ha dicho c6mo la incorporacién
de cualquier tecnologfa ocurre en un contexto que impulsa
o detiene su desarrollo; que la sola presencia de la tecnolo-
gia no garantiza su utilizacién y que, en dltima instancia, la
adopcién de tecnologias en determinados grupos sociales
no representa un problema técnico ni financiero, sino cul-
tural. Lo que estamos viendo entre algunos grupos de jévenes
es el surgimiento de una nueva subcultura del celular, el
chat, el Messenger e Internet. Nuevas formas de “conectarse”
que cuestionan el supuesto aislamiento de la realidad en la
que cae el “navegante” de Internet. Lejos de aislar y evitar
las experiencias comunes, los espacios virtuales parecen
ofrecer oportunidades para compartir experiencias comunes.

El chat en Internet o el chat de entretenimiento y los
mensajes de texto desde el celular con el video Messenger se
han convertido en medios de interaccién para un nimero
creciente de “jévenes urbanos conectados”. Es una condicién
cada vez mds comun, particularmente entre jévenes universi-
tarios. Son usuarios que pueden identificarse con otros

Reencuentro 44.......cooveeeeeeeeeeeeeeenenanann..



jévenes, usuarios del mismo sistema. Las generaciones
actuales crecen con las computadoras, los nuevos medios e
Internet, asi como la generacién de sus padres creci6 con la
televisién y el video.

A los jévenes que hoy ingresan a la Universidad, que
tienen entre 18 y 22 afios, les ha tocado mds que el extremo
de los medios unidireccionales. Ellos ya se graduaron de los
videojuegos y se relacionan y entretienen por Internet. Mien-
tras que los jévenes de 12 a 15 afos de edad, quienes dentro de
seis o siete afos ingresardn a la Universidad, estdn navegan-
do y usando buscadores para resolver sus tareas de secundaria.

En los NM y con las NT, los jévenes “chatean” y se “vi-
deoconectan”. Es parte de su referente cotidiano. Les es fami-
liar y mds que eso, los sitda en el contexto de una emergente
cultura digital donde la interaccidn le ha dado a la virtualidad,
el toque de realidad que necesitaba. La interactividad en los
medios es uno de los avances mds significativos de la tec-
nologfa de la informacién y comunicacién en la dltima
década. En convergencia con los hipermedios, los portales y
las millones de fuentes, las nuevas tecnologfas de la infor-
macién y la comunicacién tienen un potencial de aplica-
ciones que apenas comenzamos a visualizar.

Los jovenes en la Universidad

Actualmente ingresan miles de jévenes a las filas de las ins-
tituciones de educacién superior donde todavia es recono-
cible, en sus estructuras, los origenes medievales de la
institucién Universidad, al tiempo que el gis, el borrador y
la voz del maestro contindan siendo las herramientas peda-
gbgicas mds comunes.

Nos preguntamos si la educacién superior estd cam-
biando para enfrentar los retos del siglo xx1, y si tendremos
o no la capacidad de incorporar nuevas herramientas peda-
gbgicas y tecnoldgicas al quehacer educativo. También surgen
otras interrogantes como: ;Qué opciones ofrece la Univer-
sidad a los jévenes para enfrentarse a los retos y, sobre todo,
para responder a las oportunidades que se abren con la inno-
vacién y los nuevos medios? ;Cémo acercamos a los jévenes
a la educacién superior y, una vez ahi, cudles competencias
tendrdn para interactuar en un entorno de creciente virtua-
lidad? ;De qué manera estd respondiendo la Universidad a
la cultura digital? ; Cémo mejorar el aprendizaje en ambientes
virtuales? ;Cémo encaja esto con las formas tradicionales de
interaccidn entre estudiantes y profesores? ;Qué papel tiene
la tecnologfa en el desarrollo y alcance de la educacién con-
tinua? ;Cudles oportunidades ofrecen las nuevas tecnologfas
para la actualizacién y el aprendizaje durante toda la vida?

En pocas palabras: ;Cémo van a evitar las instituciones
de educacién superior no sélo mexicanas, sino latinoame-
ricanas, sobre todo las publicas, ser desplazadas por aquellas
que incorporan el uso de las tecnologfas al “mend de compe-
tencias” que despliegan sus egresados?

........................................ Diciembre 2005

Puntos de partida
para la Universidad

Los jévenes y las nuevas tecnologfas van de la mano. Siendo
la Universidad una institucién conformada mayoritariamente
por jévenes, debfa ser tarea fécil incorporar innovaciones
tecnoldgicas a la prdctica cotidiana del salén de clase. Sin
embargo, no lo hasido y no lo es. En parte, se debe a la falta
de una herramienta de incorporacién tecnolégica accesible
al estudiante y al profesor en el salén de clase o en la Red.

Durante las dltimas décadas, se ha incorporado al salén
de clase una diversidad de aparatos como televisores, proyec-
tores, videos y grabadoras. Mds recientemente, computadoras
y canones. La dltima novedad son nodos de Internet o co-
nexiones inaldmbricasy, finalmente, la capacidad para realizar
videoconferencias. Faltaba s6lo una pieza en el rompecabezas
para lograr la convergencia de la Pedagogfa e Internet en el
salén de clase presencial.

Un punto de partida realista consiste en darse cuenta
de que no hay marcha atrds. Los jévenes universitarios, de
principios del siglo xx1, ya traen consigo elementos de una
cultura digital cada vez m4s lejos de muchos profesores y su
pedagogia del siglo pasado.

Otro punto a considerar consiste en buscar formas para
aprovechar esas “competencias tecnoldgicas” que muchos jé-
venes traen consigo, incluso antes de ingresar a la Univer-
sidad. Un tercer punto de partida consiste en repensar la
Universidad, consolidando lo que mejor hacemos e incorpo-
rando nuevas pricticas e instrumentos al modelo universi-
tario; esto significa repensar muchas de sus pricticas e
instrumentos, abrir ventanas de oportunidad para lineas
nuevas de pensamiento, investigacién y experimentacién
pedagdgica y docente.

Buscando una cosa
encontramos otra

La Coordinacién de Educacién Continua y a Distancia
(cecap), de la Universidad Auténoma Metropolitana-Xochi-
milco, precisamente buscando abrir nuevas ventanas de
oportunidades para la investigacién y la docencia, se propuso
el desarrollo de una plataforma educativa digital para
sustentar su propuesta de educacién continua y a distancia.
Esta plataforma comenzé a disefiarse a fines del afio 2002
incorporando, en cédigo abierto, algunos de los mejores
atributos de las plataformas comerciales existentes en ese
momento.

La cecaDp y la Coordinacién de Servicios de Cémputo
de la misma universidad, se dieron a la tarea de disefiar una
plataforma educativa en linea para sustentar el primer diplo-
mado, en esa modalidad, que ofrecia la universidad. En las
primeras versiones experimentales de la plataforma, durante
el 2003, la utilizaron unos pocos estudiantes y tutores a



distancia. Algunos profesores comen-
zaron a ver su pertinencia como apoyo
a sus cursos presénciales. Se dieron
cuenta de que podian, en un ambiente
virtual, mantener un estrecho y diverso
contacto de grupo complementario a la
actividad presencial en el salén de clase.

El dia de hoy la uam-x, utilizando
ENVIA a través de CECAD, Tronco Interdi-
visiénal (T1D) y el Centro de Servicios
de Cémputo, cuenta con 184 grupos
activos con un total de 4,668 usuarios.

S Qué es la
plataforma
ENVIiA-UAM-X?

ENVIA es un Entorno Virtual de Apren-
dizaje. Desde el punto de vista técnico,
representa la convergencia de una
diversidad de tecnologfas digitales en
Red. Disefiada en un lenguaje de c6di-
go abierto es accesible por Internet
desde cualquier nodo. De fdcil uso y
poco “peso”, integra médulos y tareas
compatibles con los paquetes comercia-
les de audio, video, texto, datos y
conectividad.

Desde un punto de vista pedagé-
gico, ENVIA es una herramienta de apoyo
tanto para estudiantes como para pro-
fesores y administradores del proceso
de ensefianza-aprendizaje. Permite la
coordinacién de lecturas, actividades,
materiales y entregas de ensayos y
exdmenes, as{ como la interaccién sin-
crénica o asincrdnica en foros o video-
conferencia, ademds del registro de
otras actividades. Consta de médulos
con funciones que incluyen adminis-
tracién de archivos, buzén, pizarrén,
chat, evaluacién y ayuda.

Después de su arranque piloto en
el 2003, para el otofio del 2005, ENVIA
es ya una plataforma funcional en una
diversidad de cursos y programas aca-
démicos a distancia, en diplomados
nacionales e internacionales, y en pro-
gramas académicos presenciales de
licenciatura, posgrado y educacién con-
tinua. En la primavera del 2005, ENviA
se “estrena” con un mayor nimero de
estudiantes de primer ingreso en el

Tronco Interdivisional (TID) en la UAM-
Xochimilco. Se capacitaron a mds de
1,600 alumnos en su uso. En septiem-
bre de ese mismo afo, se estd capaci-
tando a cerca de 1,800 estudiantes y
decenas de profesores.

Ya hemos sefialado cémo la pedago-
gfa del Sistema Modular de la uam-Xo-
chimilco cuenta con una gran cantidad
de elementos que benefician y son be-
neficiados con la incorporacién de las
tecnologfas de informacién y comuni-
cacién a su quehacer en el salén de
clase. Elementos del Sistema Modular
que conocemos en la uaM-Xochimilco
desde 1974, resultan ahora fundamen-
tales para una aplicacién de tecnologfa
exitosa en un proceso de ensefianza-
aprendizaje, como son la integracién de
los elementos tedricos a los procesos
técnicos-profesionales en los médulos
en tanto unidades de ensefianza-apren-
dizaje; el enfoque interdisciplinario
para la problematizacién de la realidad;
el proceso de autoaprendizaje y la esti-
mulacién de la habilidad para aprender
a aprender; el proceso de construccién
y apropiacién del conocimiento por el
educando; el trabajo grupal y colabo-
rativo para la ensefanza-aprendizaje; la
investigacién como eje conductor de la
experiencia educativa; la horizontalidad
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de las relaciones, el desarrollo del espi-
ritu critico; la accién innovadora. Estos
son los elementos fundacionales del Sis-
tema Modular Xochimilco, reconoci-
dos ya como indispensables en cualquier
diseno de incorporacién de tecnologfa,
sea para el apoyo a la educacién presen-
cial, o como base de procesos de ense-
flanza-aprendizaje a distancia o virtual.

A manera de
conclusién temporal

Los jévenes de 17 y 18 anos que in-
gresan hoy a la Universidad pudieron
haber estado expuestos a Internet desde
que tenfan 4 o 5 afios. Es posible que
alguno haya aprendido a escribir sus
primeras letras no con ldpiz y papel,
sino con el teclado de una computadora.
Casi todos ellos “navegan”, “chatean”, se
envian mensajes de texto por celular, por
correo electrénico y algunos (cada vez
mds) se video-enlazan, en otras palabras,
se entretienen y se relacionan con y a
través de la tecnologfa. Para cuando
llegan a la Universidad (y durante ella)
han acumulado cientos y cientos de
horas/pantalla de videojuegos y se han
desenvuelto, a través de ellos, en diferen-
tes ambientes virtuales. Para muchos,
desde la educacién media y media su-
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perior, Internet fue fuente para trabajos escolares y no les es
extrafio manipular archivos y utilizar uno o varios programas
de paqueteria bdsica (procesador de texto, paquete grifico,
comunicaciones y base de datos).

Una posible estrategia para incorporar a los jévenes uni-
versitarios al entorno académico es la de aprovechar y desa-
rrollar con sentido, las habilidades que han adquirido después
de cientos de horas de “tecno-entretenimiento digital”.

Encuestas realizadas entre estudiantes de los actuales
primeros tres trimestres de la uaM-Xochimilco muestra que
la mayorfa de los jévenes universitarios conocen y se mueven
en ambientes virtuales. Estamos proponiendo construir sobre
ese conocimiento para trasladarlo del mundo del entreteni-
miento, al mundo del trabajo académico.

La cecap y la Coordinacién del Tronco Interdivisional
de la uaM-Xochimilco, estdn difundiendo el uso de la plata-
forma ENVIA, y con ello se pretende aprovechar el acerca-
miento “natural” que ya han tenido los estudiantes con la
tecnologfa, la misma que han usado durante afios, princi-
palmente para divertirse. Ahora se trata de que reconozcan
a la tecnologfa de la informacidn, Internet y sus compo-
nentes, la multimedia y la interactividad a distancia, los
navegadores y buscadores especializados, como algunas de
las muchas herramientas del trabajo universitario presencial.

ENVIA integra, en un paquete, la capacidad para admi-
nistrar archivos, presentar documentos, audio y video. Es
una estructura, o tal vez un cascarén, que permite adminis-
trar, por un lado, la interaccién entre el profesor, el estudiante
como individuo y como integrante de un grupo, y el flujo
de datos, texto, video y audio, por el otro. Es un espacio de

intercambio sincrénico y no sincrénico, un servicio de men-
sajerfa, buzén y médulo de evaluacién. Ofrece facilidades
para el disefio de encuestas, directorios y mds. ENVIA se perso-

naliza al curso o médulo y profesor de que se trate. A los
jévenes estudiantes no les estd costando mucho trabajo. La
transicién en una y otra direccién, entre lo presencial y
la distancia, entre el libro y la multimedia digital, les resulta
natural y, de hecho, forma parte de sus expectativas.

No es asi para quienes tienen establecida una rutina o
una estrategia de ensefianza-aprendizaje que no contempla
los nuevos medios digitales. Funcionan muy bien con los
“viejos” medios. Con ellos han trabajado durante afos y el
gis y borrador siguen siendo pertinentes en el saldén de clase,
al igual que lo fueron ciento cincuenta o mds afos atrds. Y
tienen razén cuando argumentan que un acto a distancia
jamds tendrd la textura ni los colores ni mucho menos las
sensaciones auditivas o tdctiles de una experiencia presencial,
pensar lo contrario serfa vivir en un mundo de fantasia
cuando el punto es precisamente a la inversa: que el dia de
hoy, quienes incorporan las nuevas tecnologfas a su quehacer
cotidiano para trabajar y educarse, ademds de divertirse, lejos
de estar en un mundo de fantasfas, estdn ejerciendo y perfec-
cionando las habilidades que sus profesiones, y el mercado
de trabajo, les van a demandar en los préximos afios.

Los nuevos entornos de ensefianza-aprendizaje pueden
ser un medio para que las instituciones de educacién supe-
rior mantengan el interés de los jévenes que asisten a ella;
para proporcionar materias y cursos mds flexibles a los estu-
diantes; para responder de una mejor manera a las necesida-
des de los estudiantes; para lograr modelos de entrega mds
eficientes; para dar acceso a grupos distintos; para desarrollar
competencias y habilidades requeridas en los nuevos mercados
y las nuevas profesiones. Nuestro futuro como universidad
y, sobre todo, como pafs, en un contexto de globalizacién,

puede depender de ello.
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