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Resumen

El desarrollo constante de las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion (TIC)
ha hecho que los contextos en tiempo y
espacio real sean frasladados a contextos
vituales en constante conectividad,
ya sincronicos o asincronicos.  Los
roles del educador y estudiante han
adoptado nuevas dimensiones y los
procesos educativos-comunicativos han
adquirido nuevas caracteristicas dado
los ambientes, escenarios y formas de
inferaccion que han proporcionado las
TIC. Este ensayo se plantea la necesidad
de diferenciar el uso que se hace de la
viftualidad con propdsitos educativos
y la educaciéon que se requiere para
ser usuario responsable y creativo de la
virtualidad.
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Abstract

The constant development of ICT has
brought as a conseguence that the real
contexts of fime and space to be moved
to virtual contexts which are in permanent
—either synchronous or asynchronous-
connectivity and interactivity. The teacher’s
and student’s roles have adopted
new dimensions and the educational-
communicational processes have
acquired new characteristics due to the
new environment and ways of interaction
provided by TIC. This essay poses the
need to distinguish between the use of
virtual contexts for educational purposes
and the education required to become
a responsible and creative user of virtual
environments,
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Introduccién

La educacion tiene un papel relevante en la configuracion de la sociedad y en
la formacion de los ciudadanos. De igual forma, los aspectos socioculturales
influyen en la educacién misma. El contexto nacional e internacional condiciona
también los contenidos y procesos educativos y dado el desarrollo constante
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), estos contextos
han dejado de ser espacios fisicos para convertirse en espacios virtuales y  1a
educacién no puede pasar por desapercibido este nuevo escenario que dia a
dia cobra mds fuerza.

Internet ha llegado a formar iremediablemente parte de la vida cotidiana.
Su uso tanto en el aula como recurso para la investigacion, informaciéon y
entfretenimiento ha ido en ascenso. El surgimiento de plataformas, aulas virtuales
y la mismna educacion universitaria en  linea obliga a repensar la funciéon de la
TIC en los procesos educativos vy la necesidad del fomento de una cultura critica
y formacién pedagdgica para el uso, consumo y produccion de éstas, tanto por
parte de los estudiantes como profesores.

El uso de redes sociales digitales que ha facilitado la web 2.0 es una muestra de
cémo la como virtualidad ha trascendido los espacios fisicos y las limitantes para
la inferaccion, Ademds, la abundancia de informacion a la que actualmente se
tiene acceso dado el desarrollo de buscadores para la web hace cuestionarse
cual deberd ser el papel del educador y la educacion misma frente a esta
cuantiosa cantidad de informacion.

Educar para la virtualidad y la virtualidad para educar no se trata de un juego
de palabras. La fesis que se mantiene en este ensayo es la interdependencia de
ambas dimensiones que deriven en la comprensién de una educacion virtual
holistica que transcienda el limitado uso instrumental de los recursos virtuales y
tecnoldgicos. Tan necesario es utilizar los medios virtuales para educar (portales,
blogs, plataformas, redes sociales) como 1o es educar para el consumo de la
virtualidad bajo una perspectiva critica creativa e interactiva.

Hacia una comprension holistica de educacion virtual

Educar para la virtualidad se refiere, en el sentido de una educacion medidtica
2.0, a que forme en la recepcion critica de la informacién; a la formacion
de un usuario gue no sélo consume informacion, sino que la produce y que
ademds, interactia de forma responsable y creativa con ofros usuarios y ante
la informacién misma.

En cuanto a la virtualidad para educar, es decir, el reconocimiento que
la educacion a través de la virtualidad puede estar requiriendo un nuevo



paradigma educativo en contraste con la educacion presencial, tanto en los
procesos de ensefanza-aprendizaje, como en la evaluacion. La diferencia
entfre la educaciéon presencial v la virtual reside en el cambio de medio, vy por
tanto, no se deberia tener los mismos procesos educativos en ambos, aungue
la finalidad sea la misma, el aprendizaje. El reconocimiento de la diferencia de
este medio de comunicacion incide el éxito o fracaso de la actividad educativa
(Sangra, 2001). Es decir, una virtualidad para la educacion que trascienda el
uso instrumental como recursos diddcticos complementarios en el aula ya sea
educacion presencial o no presencial,

Educacion y vitualidad se complementan en la medida en que
la educacion puede gozar de las posibilidades de creatividad de
la virtualidod para mejorar o diversificar sus procesos y acciones
encaminados a la ensefanza y al aprendizaje, mientras gue la virtualidad
como sistema se beneficia de la metodologia de trabajo educativo y
de comunicacion, necesaria en aguellos casos habituales en los que
la finalidad de la relacion en la red sobrepasa la de la busqueda de
informacion. (Sangrd, 2001, p. 119).

De manera tal, gue no se concibe agui, una educacion virtual que sea sindbnimo
de educacién en lineq, el uso de plataforma, aula virtual o en el peor de los
Casos, repositorios de archivos digitales en la web. El autor plantea los elementos
y su inferrelacion de cémo deberia comprenderse la Educacion virtual.

Educar para la virtualidad

Educacion para la virtualidad, es decir, una educacion que permita al usuario
reconocer las bondades de las TIC, particularmente las que son accesibles
a través de la web. Es una educacion para la virtualidad en el senfido que
diferencia entre el uso, consumo y produccion de los recursos e informacion. El
uso corresponderia ala instrumentalizacion de los recursos (plataformas, email,
aulas virtuales, etc.), es decir, como meros instrumentos o recursos que faciliten
el aprendizaje pero que no significan el aprendizaje mismo. El consumo se
refiere a toda la informacion, interaccion e interactividad que se tiene acceso
via intemet (revistas, medios digitalizados, blogs, redes sociales, chats, foros, etc.)
y la produccién se refiere a como disenar y crear productos digitales puestos en
la virtualidad pero que son creados por el usuario (recursos multimedia, blogs,
foros, sitios, etc.).
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Educacion virtual = educacion en linea
= USO de plataformas
= USO de aula virtual

-

Educacion frente ala virtualidod  ¢—) Educacion para el uso y produccion
la vitualidad en la educacion

A
4 N7 I
-consumo y decodificacion - uso de la virtualidad en contexto pedagdgico
-recepcion - programas de estudios en linea
-actitud critica - uso de aulas virtuales, plataformas, recursos on line
-Interaccioén e interacctividad - Diseno y produccién de recursos para comunicacion

- Diseno y creacion de recursos para comunicacion
Virtual (blogs, juegos, portales, foros, efc.)

Grdfico No.1: Hacia una comprension holistica de la Educacion Virtual
Fuente: Construccion propia de la autora.

Diagrama 1: Hacia una comprensiéon holistica de la educacion virtual.
Fuente: construccion propia de la autora.

En primer lugar se abordard el componente de la EQucacion para la virtualidad,
entendido como la perspectiva critica que debe tenerse ante el consumo
abundante e indiscriminado de informacién gque se encuentra en la web, asi
como también el tipo de participacion e interacciéon que tiene a través de esta.
Ademds, incentivar un rol activo, proactivo y responsable que debe tener el
usuario como participante de los espacios que facilitan la interaccion a fraves
de los diversas redes sociales u otros espacios que permiten la comunicacion
entre medio y usurarios.

Debe tenerse en cuenta gque Internet se ha convertido en el principal entorno de
comunicaciéon. Una herramienta que da acceso a tanta informaciéon requiere,
por parte de los usuarios, una educacion y un nivel cultural que oriente sobre
que se busca, coémo, donde, para qué y qué hacer con tantos mensajes. En
términos de politica educativa, ésta deberia ser el eje central para orientar el
uso de infernet, no la censura. En esta sociedad de la informacion, es necesario
no solo integrar intermet en la educacion, sino que los ciudadanos sean lo
suficientemente educados —en 10 que compete a la virtualidad- para optimizar
las extraordinarias posibilidades que el internet ha abierto (Castells, 2009).

Es necesaria una educacion virtual que genere en los estudiantes una cultura
critica ante el uso y consumo de la informacion y los recursos que encuentra
en la virtualidad. Buckingham (2010) critica la falta de cuestionamientos y 1a
exacerbada celebracion, de los que él llama, recursos digitales sobre todo
desde la perspectiva de los intereses comerciales que implica el desarrollo de




las tecnologias. Internet es un excepcional y eficiente medio para diferentes
estudios de mercado, en primer lugar, dado las grandes audiencias que
alcanzan, segundo, la facilidad de observar la conducta del consumidor a través
de lo que él mismo publica vy tercero, el favorecedor efecto viral que logran a
fravés de los mismos consumidores que reproducen la informacion comercial
de productos y servicios. Ademds, Soren Peterson (en Bukingham, 2010) critica
la produccion de contenidos perdidos, es decir, toda esa produccion no
remunerada de blogs, por ejemplo, cuyos ingresos econdémicos favorece a
las grandes corporaciones. En el caso de las redes sociales los participantes
invierten vastas cantidad de horas creando sus perfiles y grupos, acumulando
un capital social y cultural, la cual serd imposible migrar si deciden de cambiar
de sitio. Todo lo que se produce se convierte en propiedad de la compahia que
brinda el soporte tecnolégico (ldmese facebook, youtube, flicks, etc).

Es decir, es necesario educar para la virtualidad a través de una educacion
hacia una cultura critica cuyo problema se ubica en el complejo debate sobre
los supuestos y valores que subyacen a los procedimientos del intercambio
democrdtico y su identificacion de procedimientos en la foma de decisiones
y la vida cofidiona (Pérez, 1998). Una cultura critica que incluya esos
infereses comerciales y econdmicos que expresa Soren y Buckingham, cuyos
planteamientos dejan claro que no se frata solamente de una alfabetizacion
digital centrada el uso instrumentos de los recursos digitales.

Halbrd que tener en cuenta también que la posmodernidad ha fraido consigo
el fendmeno de la fragmentacion impulsada por el desarrollo de las TIC. Esta
situacion crea un proceso que va a repercutir en el estimulo de la variedad, que
impacta en el fortalecimiento de la sociedad de consumo que tiene como
proposito satisfacer las necesidades de los seres humanos quienes no solo
valoran lo material, sino fambién su contenido simbdlico, dado que “no puede
comprenderse un fendmeno social o educativo sin entender las interpretaciones
subjetivas de quienes en una u ofra forma lo viven” (Pérez, 1998, p. 63). Consumo
que se refiere en este caso, no a un producto sino a la informacién, mensajes
a fravés de la red vy los significados simbdlicos que a éstos se les atribuye. En la
virtualidad se facilita no solamente la venta de un producto tangencial, sino la
facil transmision de propagandas e ideologias que escapan a la censura de los
medios fradicionales.

Por ofra parte, la educacion para la virtualidad estard incompleta si no se
incentiva la produccién en los estudiantes. Buckingham (2005), es claro en
establecer la necesidad de generar audiencias con perspectiva critica y
analitica ante los mensajes difundidos, pero también plantea la necesidad de
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educar en la produccién, en este caso, de educacion virtual, produccion de
recursos multimedia, sitios web, blogs.

(Por qué educar en la produccion? Para producir es necesario conocer
las audiencias a la que se dirigird, en el caso de la produccién multimedia
comprender el lenguadje audiovisudl, 10s efectos y sentimientos que comunica,
la iluminacion, encuadres, diagramacion, etc. A manera de ejemplo, aprender
lo bdsico de fotografia le llevard a comprender que una toma cerrada puede
hacer ver que hay mds personas en un lugar, gque un lente de 80mm hard
recrear una distancia mds corta de la que en realidad existe entre objetos,
dos personas podran parecer mds cercanas de lo que en realidad estdn. Un
picado (cdmara de arriba hacia abagjo) empeqgquenecerd aun mds el objetivo
gue encuadra. Ante estos aspectos técnicos, habria que cuestionarse el famoso
adagio, que “una imagen habla mds que mil palabras”, o si es que una imagen
habla exactamente lo que el medio o la persona particular que publica, queria
fransmitir,

Si escribe un blog, crea un portal web, el usuario aprende de los dominios web,
distingue la informacion comercial, publicitaria o educativa. Ademas, advertird
que la informacién que dlli encuentra puede ser producto solomente de la
subjetividad 0 emociones del escritor, que cualquier persona puede abrir un
espacio de estos y por lo tanto la informacion debe ser cuestionada. Aprenderd
a buscar fuentes, confrastarlas y cuestionarlas.  Solamente cuando se logra
comprender los elementos de una produccién, especialmente en los niveles
escolares, se comprenderdn como los significados pueden ser construidos o
manipulados por el productor.

Tal como lo propone Buckingham (2005):

Ensenar alos ninos sobre los medios, es decir, capacitarlos para analizar
como estdn construidos los textos medidticos y para comprender |as
funciones econdmicas de las industrias medidtica, aparece en este
contexto como una manera de fortalecerlos para que puedan rechazar
tales influencias. En el proceso, se argumenta, los nifos se convertirdn en
consumidores racionales, capaces de ver los medios una forma critica 'y
distanciada. (p. 29).

Pero también, la propuesta del autor sobre hacer del estudiante un productor
de mensagjes resulta muy atinada en el sentido que solamente cuando deje
el rol pasivo de consumidor de informaciéon y adquiera el rol de productor
advertird lo limitado que resultan los mensajes, de coémo la informacién debe
ser restringida, editada y cuyos significados cambian de acuerdo al diseno vy el



color. La produccion misma redundard en el desarrollo de la perspectiva critica
hacia la virtualidad y ser actor y no solamente receptor.

Redes sociales y la educacioén para la virtualidad

Las redes sociales son estructuras cuyos miembros se relacionan entre si. Estas
pueden ser de diferentes tipos como financieros, estudiantiles, religiosos, etc.
Las redes sociales en la virtualidad (facebook, youtube, flick, pinttrest) tienen la
ventaja de permitir la interaccion e interactividaod, De acuerdo con Gutiérrez
(2005), la interaccion es una condicion esencial e indispensable en un proceso
comunicativo. Se establece una diferencia entre los términos, considera a la
interaccidn como los procesos comunicativos que ocurren en un contexto
social y como interactividad a los que ocurren en un contexto educativo, ya sea
formal o informal.

En la actualidad crecen las comunidades de internautas quienes a través de
estos espacios buscan romper con lo establecido. En intemnet las posibilidades
de ir contra el status quo, ahora son mavyores. Esto puede verse en los diferentes
sitios que destilan una actitud trasgresora en diferentes campos como la
politica y la religion. Otros, estan orientados a dar su punto de vista claramente
confrontativo ante los gobiemos, expresion propia de una sociedad cada vez
mas fragmentada. En ese sentido, la apuesta es a una educacion virtual,
para que la infervencion en estos espacios incida en una mejor sociedad, que
incentiven la participacion ciudadana y no que se conviertan en trasgresores
con mensajes grotescos sin propuestas de solucion.

Rodriguez (2012)' expresa con tristeza, la falta de un uso positivo de las redes

sociales en los siguientes términos:
A veces me da fristeza que no se aproveche en esos medios para
construir (...). Mientfras sea positivo, que contribuya al desarrollo de la
ciencia, de la educacion, del arte, que bueno (...) lo malo es cuando no
tienen un objetivo mds que el de molestar, a mi no me molestan, pero
a ofras personas les lastima obviomente y creo que se debe buscar un
camino constructivo a las redes sociales.

El consumo via Intemet supone una prdctica sociocultural que implica la
produccion de sentidos. Para Martin Barbero (en Sunkel, 2002), el consumo
no es sdlo reproduccidén de fuerzas, sino fambién produccién de sentidos:
lugar de una lucha que no se agota en la posesion de los objetos, pues pasa
aun mds decisivamente por los usos que les dan forma social y en los que

1. Entrevista otorgada a un diario digital la Dra. Maria Isabel Rodriguez, quien fuera rectora de la
Universidad de El Salvador (1999-2008) y Ministra de Salud desde 2009 al presente, expresaba la
falta de un uso positivo a las redes sociales,
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se inscriben demandas y dispositivos de accidon que provienen de diferentes
competencias culturales. Garcia (1993), por su parte, propone que el consumo
constituye procesos socioculturales en que se realiza la apropiacion vy los
usos de los productos. El consumo seria una prdctica sociocultural en la que
se construyen significados y sentidos del vivir con 1o cual este comienza a ser
pensado como espacio clave para la comprension de los comportamientos
sociales. De tal forma que, para educar en la virtualidad deberd advertirse
todas las implicaciones el consumo de medios, 10s procesos socioculturales y la
construccion de significados.

De acuerdo con Viche (2010), los espacios socidlizadores fradicionales han
sido superados por una nueva red de comunicacion, estructuras de contacto
e inferaccion que la virtualidad ha facilitado. En este contexto, las identidades
individuales y colectivas se desarrollan a partir de nuevas estructuras espacio
temporales (sincrénicos, asincrénicos), estructurados a partir de los nexos que
determina Internet. Estos nuevos grupos sociales, formados por comunidades
virtuales, foros, chats, grupos colaborativos, movimientos sociales interactuando
en red, dan lugar a la afirmacion y desarrollo de nuevas identidades individuales,
nuevos contextos socioculturales y en definitiva, nuevas identidades que se
estructuran a partir de vinculos de amistad, proximidad, solidaridad, afinidad,
intfereses comunes, practicas cooperativas o usos compartidos de la Red. Viche
(2010) afiima que no sodlo son espacios fransgresores, nuevos espacios de
comunicacién participacion y colectividades:
Es esa capacidad de creacién de nuevos espacios en red, la que
permite no solo el desarollo del mercado globalizado, sino una
nueva posibilidad de intervencion para los movimientos sociales, las
colectividades virtuales, las individualidades, posibilidad que va a
permitir una redefinicion de las practicas comunicativas, de andlisis
de la realidad, de la participacion, la cooperacion, la solidaridad y
el desarrollode lazos comunitarios, prdcticas propias de la educacion
sociocultural. (p. 6).

La virtualidad para la educaciéon

El segundo componente, que forma parte de una conceptualizacion holistica
de educacion virtual es la virtualidad para la educacion. Esta enfendida,
uno, como el uso de la virtualidad en ambientes presenciales como recursos
diddcticos o medio de comunicacion entre los actores del aprendizaje; dos, la
virtualidad como un medio para la educaciéon no presencial,

El uso de los recursos fecnologicos, y actualmente de la virtualidad, con fines
estrictamente diddcticos, ha sido la dimension mds conocida. A partir del



desarrollo de las nuevas tecnologias de comunicacion e informacion, la
fecnologia educativa, llegd para quedarse dentro y fuera de los salones de
clases, desde el uso de un proyector de imdagenes que sustituyd al proyector
de acetatos, hasta el actual uso actual de plataformas virtuales, recursos
multimedia, redes sociales, foros y blogs.

Esta abundancia de recursos obliga la alfabetizacion digital del educador y
el alumno, entendida esta, no solamente como el aprendizaje técnico e
instrumental de los recursos, sino las implicaciones e impactos que estds puedan
tener en los estudiantes y el aprendizaje. Una virtualidad integrada en el curriculo
y no un curriculo adaptado a las tecnologias. Una integracion de las TIC, de la
virtualidad, que permita,
reforzar la contribucion de los trabajos pedagdgicos y diddcticos
contempordneos, puesto que permiten crear situaciones de aprendizajes
enriguecedores, complejos, diversificados, con la ayuda de una division
del frabagjo que ya no hace descansar toda la inversion en el profesor,
puesto que de la informacion asi como la dimension interactiva se
encargan los productores de instrumentos. (Perrenoud, 2004, p. 119).

Asi, un aula virtual, como complemento de una clase presencial, no serd un
depositario de archivos digitales, sino un espacio que permita la interaccion con
tfodos los actores involucrados en el proceso educativo y que genere aprendizajes
significativos. Una integracion en el aula que facilite la comunicacion y didlogo
con los estudiantes y que transforme |la forma de pensar, decir y desarrollar 1os
procesos de ensenanza con énfasis en el aprendizaje.

En cuanto a la virtualidad como medio para la educacion no presencial, debe
fenerse en cuenta que los modelos virtuales no serdn exitosos si limitan a replicar
los modelos presenciales. Sangrd (2001) explica, en el caso de la universidad
virtual, se frata de llevar la universidad a casa del estudiante, por o que debe
centfrarse en una educacion flexible, cooperativa, personalizada, interactiva y
organizada.

Paraeso necesitaflexibilidad. Laflexibilidad para adecuarse alarealidad persondal,
profesional y familiar del estudiante, para que se adapte a la necesidades del
estudiantes (no al revés); la cooperacion entre los estudiantes que estan en el
mismo proceso educativo virtual y un grupo de tutores; la personalizacion que
permita el trato individual con el alumno durante su proceso de aprendizaje en
tanto que los materiales multimedia vy ofros recursos diddcticos fratan de forma
personal al estudiante y sus necesidades formativas. Asi mismo, la interactividad
es la base en la que se establecerdn las relaciones formativas. Una interactividad
e interaccion entre estudiantes, docentes y administrativos.
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Ademds, de acuerdo con Sangrd (2001), la educacion virtual deberd estar
organizada de manera tal que la tecnologia sea un medio, un valor agregado,
pero nunca la finalidad en si misma. Cada asignatura que se ofrece en lineq,
ademds de contar con su entorno virtual que facilite el acceso a los materiales
educativos, deberd disponer de una serie de posibilidades como debates, foros,
mensajes electronicos, enlaces. Todos los recursos y materiales de aprendizaje
deberdn permitir la interaccion y la construccion colectiva del conocimiento.

Interaccion einteractividad son palalbras claves paralaeducacionvirtual. Gutiérrez
(2005) afirma que interacciéon e interactividad debe ser un proceso conocido
por los disehadores de cursos virtuales, asi, los objetivos de aprendizaje también
considerardn los posibles patrones que suceden en los espacios virtuales. Un
sistema educativo virtual debe procurar que la interaccién, como base de una
mediacion pedagdgica, derive y desarrolle la interactividad como un proceso
de ensenanza-aprendizaje que no limite al estudiante a hacer cosas, sino que se
constituya en la mejor oportunidad para el infercambio, dialogo, comunicacion
y aprendizaje. Para ello, deberd estudiarse los procesos comunicativos en los
espacios virtuales, desde la perspectiva del comportamiento del alumno.

Otro aspecto necesario a considerar en la virtualidad para la educacion es
la evaluacién de los aprendizajes. Tal como se menciona anteriormente, un
medio diferente, requerird procedimientos diferentes, por lo que las estrategias
de evaluaciéon deberdn reconsiderarse.

El diseno instruccional de los cursos debe tener un hilo conductor que enlace
objetivos y actividades de aprendizaje y evaluacion. Dado que la educacion
virtual privilegia la inferaccion e interactividad, entonces, deberdn contemplarse
de la misma forma actividades de evaluacién acordes. De acuerdo con
Dorrego (2006), el uso de las fecnologias virtuales ofrecen facilidades que no
estdn disponibles en los ambientes educativos presenciales, tales como el nivel
de inmediatez, la interaccion, las posibilidades de acceso a los cursos desde
cualquier lugar y tiempo vy la capacidad de retroalimentaciéon a comentarios
y discusiones que contribbuyen a la construccion de aprendizaje por el propio
alumno. Por tanto, todas esas facilidades deben aprovecharse y ser coherentes
con los procesos y estrategias de ensenanza, aprendizaje y evaluacion. Ademds,
las evaluaciones en contextos virtuales debben considerar el conocimiento de
los contextos de los alumnos, asi como sus percepciones sobre las actividades
evaluadas. Las evaluaciones formativas y sumativas pueden tener lugar en 10s
ambientes virtuales, pero deben estar enlazadas para motivar, generar didlogo
para gue el estudiante obtenga una visién de sus avances.



Al mismo tiempo, ya que la naturaleza de la educacion virtual favorece la
inferaccion e interactividad a fravés de recursos como los foros, webchats y
blogs, la evaluacion colaborativa deberia ser considerada. Barberd (2006)
afirma que la colaboracion educativa virtual se evidencia en plataformas
e-leaming, foros, debates. La tecnologia misma facilita ademdas de evaluar
el producto colaborativo per se, evaluar también el proceso. “Este hecho es
significativamente diferente del que ocurre en las practicas presenciales que
resulta de mucho interés para una verdadera evaluacion formativa” (Barberd,
2006, p. 9). Con el trabajo colaborativo virtual, el docente a través de la
organizacion de grupos virtuales, puede ofrecer seguimiento individual a cada
estudiante para concretar un producto final, ademds tiene la posibilidad de
visualizar con exactitud coémo interactian y que aporta cada uno al trabajo
grupal.

Por ofra parte, debe cuidarse que la evaluacion virtual no se centre en los
instumentos de evaluacion, que las mismas tecnologias han facilitado
(eportafolios, test mecanizados, etc.), sihno mMds bien en los procesos
psicoeducativos involucrados en la evaluacion del aprendizaje. Igualmente
requiere diferenciar entre participar e interactuar. La participacion se mide
comunmente con el nimero de mensajes en un espacio virtual, mientras que la
inferaccion supondria un cambio en los niveles cognitivos y sociales y provoca
una reaccion virtual conjunta y compartida. Debe evitarse la contabilizacion de
las infervenciones sin tener en cuenta la calidad de la interaccién que involucre
a maestros y alumnos. Todo contexto de ensenanza y aprendizaje virtual requiere
de un sistema de evaluacion complejo que incluya criterios, juicios, decisiones
educativas, retroalimentacion para el desarrollo de un aprendizaje progresivo,
solido y complejo (Barberd 2006).

A manera de conclusién

Las tecnologias que han posibilitado la virtualidad, han facilitado el acceso a la
informacion, pero esto no implica necesariamente que se genere 0 aumenta
conocimiento en una sociedad. En el campo de la educacion el uso de TIC
deberd transcender la funcién de fransmision de datos y generar la capacidad
autocritica para valorarla. La tecnologia en si misma, no puede garantizar el
éxito o el fracaso de un proceso educativo y la formacion del estudiante. La
comunicacioén, creatividad, pensamiento critico, capacidad de aprender a
aprender debe estar inmerso en el uso de estas tecnologias.

Los contextos educativos han cambiado, los accesos a estos también, la
virtualidad ha roto espacios y distancias y en este caso, la esencia educativa
debe trascender hacia esa educacion virtual que forme personas que criticas
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ante el consumo de la informacion sepan diferenciar entre publicidad,
hechos cientificos y opiniones personales, que sean gestoras de su propio
aprendizaje. A la vez, que el educador advierta constantemente como 10s
cambios socioculturales contfinuardn influyendo en su prdctica educativa. No
serd lo mismo educar a estudiantes cuya comunicacion se da cara a cara
que a un grupo que educa virtualmente con la ayuda de recursos digitales ya
sean sincrénicos o asincrénicos. No serd lo mismo educar a estudiantes que
han migrado a las nuevas tecnologias, a estudiantes que nacieron cuando las
tecnologias ya tenian su apogeo.

La educacion virtual vuelve a poner sobre el debate el didlogo que tanto énfasis
hizo Pablo Freire en los anos setenta. Un didlogo que permita el conocimiento
del otro y el aprendizaje, que se logrard a través de la interaccion e interactividad
de calidad en esos ambientes no presenciales mediados por la tecnologia.

Finalmente, ¢Por qué apostar a una educacion virtual entendida holisticamente?
Se busca una educacion gue conlleve aprendizajes significativos que trasciendas
las aulas de clase. El uso de la red va en aumento y los anos escolares y
universitarios tienen caducidad, sin embargo la virtualidad para la educacion o
para consumo personal, permanecerd a lo largo de la vida de los ciudadanos.
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