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Introduccion (ir a indice)

¢, COmo responder, inmersos en la sociedad de la informacién del siglo

XX, al deseo de ensefar y de aprender, compartiendo un lugar que se

hace fAnuestroo, s e n tidl cewaneynrespohsablesen la s o c

permanencia del tiempo y la habitabilidad de un espacio posible de ser

pensado? (San Martin etal : 2008, 25)

Este trabajo se constituye en un marco tedrico y operativo

introductorio para que la Comunidad de la Universidad Nacional de
Rosario (UNR) pueda conocer y participar responsablemente  en su
Campus Virtual integrandolo a las practicas educa tivas e
investigativas (  http://www.campusvirtualunr.edu.ar/ ) construyendo
asi un Dispositivo Hipermedial Dinamico i DHD- (San Martin et al:
2008) .

Es objetivo del presente texto presentar en primer lugar, una sintesis
de los fundamentos tedricos del ADHD Campus Virtuenl
relacion al desarrollo de procesos educativos y material es didacticos

en el contexto de los niveles formalizados que acredita la universidad.
En este sentido, luego explicitaremos  aspectos operativos referidos a

la plataforma i Mo o d | udligada  actualmente como tecnologia

UNRO

informatica soporte del espaci o duenifd@odye sbe A Carr er as

C ur s det@mpus Virtual UNR

)


http://www.campusvirtualunr.edu.ar/

Nuestra universidad  como institucion educativa de nivel superior, ha
ofrecido modalidades de formacion centradas, por lo general, en la
asistencia regular de su comunidad a las distintas facultades y

dependencias que la integran, nos referimos a lo tradicionalmente

nombr ado cComo Amodal i dad presencial 0. En
desarroll aron en | a UNR propuestiast armcifcEdugaei
utilizaron distintas tecnologias de la comunicacion e inform acion en

funcion de los destinatarios y de los desarrollos tecnolégicos
disponibles.

En el afo 2001 se crea en nuestra wunivers
finalidad de ofrecer una modalidad educativa mediada a traves de las
Tecnologias de la Informacion y Comun icacién (TIC ), contando con
una plataforma informatica para tal fin. (Webct y posteriormente

llias).

A partir del afio 2007 el Rector de nuestra universidad, Prof. Dario
Maiorana, crea la Secretaria de Tecnologias Educativas y de Gestion
(STEyG), a cargo d el Ps. Lucio F. Chendo, siendo una de las
finalidades potenciar las posibilidades genera les que brindanlas TIC a
la universidad favoreciendo especificamente la expansion y desarrollo

del Campus Virtual de la UNR. Bajo estas perspectivas y como
resultado d e un continuo proceso de investigacion, desarrollo y
transferencia en el area, implementamos tecnologicamente  desde el

2008 la plataforma Moodle (  www.moodle.org ), el entorno Sakai
10



http://www.moodle.org/

(www.sakaiproject.org ) para el desarrollo de proyectos de

investigaciéon y vinculacién tecnoldgica y, el Repositorio H ipermedial

con tecnologia DSpace (www.dspace.org ) para la publicacion abierta

de los bienes creativos intelectuales de la UNR e instituciones bajo

convenio, adhiriendo a las iniciativas mundiales de open acce ss
(acceso abierto: http://wikiaa.unr.edu.ar ), al movimiento open
source (codigo abierto) con el objeto de brindar mayor cantidad de

herramientas interactivas que posibiliten el aprendizaje, la
construccion  colaborativa y diseminacion de cono cimiento

disponiendo de entornos multilingiie s de alto impacto internacional
entre otras prestaciones. Cabe des tacar que por ejemplo Moodle, esta
evaluada como uno de los diez mejores desarrollos en su tipo a nivel

mundial, se utiliza en mas de 190 paises y cuenta una participacion

mayor a 20.000.000 de usuarios ( http://mood!| _e.org/stats/ ).

Actualmente la mayoria de las universidades argentinas la
iImplementan con excelente acogida por parte de los usuarios, al igual

gue asociaciones gubernamentales e instituciones de diversa indole.

Esta plataforma brinda herramientas que per miten la adecuada
implementacién, gestion y seguimiento de los cursos, asi como
herramientas de comunicacién y aprendizaje colaborativo.

La implementacion de este conjunto de tecnologias , implica para el
equipo de trabajo del campus virtual unr la reflexion  permanente sobre

la busqueda de mejores estrategias para la diseminacion del
11
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conocimiento  publico como bien comun (Vercelli: 2009)
fundame ntadas en la participacion y construccion responsable de un
nuevo concepto de Campus fifisico -virtual 0 UNR, conformado
publicamente por participantes de la co munidad educativa, cientifica,
tecnologica y profesional de la UNR y , es en este sentido donde
inscribimos nuestra actual propuesta.

Este material de trabajo, combina diferentes textos con la finalidad

de promover | a comprension de la logica hipertextual, a partir de un
recorrido personal. Ofrecemos también al docente/investigador una

plantilla orientativa online que puede ser pre -cargada en su espacio si
asi lo desea. La misma no pretende suscitar un determinismo en el
disefio, sino fomentar la exploracion y el pensamiento hacia las
posibilidades propias de los recursos hipermediales interactivos.

El contenido aqui desarrollado refiere a la puesta en obra de procesos
educativos e investigativos integrando el actual c ontexto fisico -
virtual, abordando la operatividad de la tecnologia en uso desde roles

y funciones diferenciadas de Adocenteo y de
edicién y comunicacion responsable entre todos los participante s del
ADHD Campus Virtual UNRO

La plantilla orientativa online destinada a los docentes, es s6lo un
sendero que invita a descubrir multiples posibilidades y permite
apropiarse de la utilizacion adecuada de las variadas herramientas

gue brinda Moodle. Al alumno, a su vez, lo invitamos a desple gar su
12



aprendizaje en forma colaborativa participando activamente del
espacio online, comenzando por aspectos basicos (como crear la
cuenta, logearse, buscar los cursos) para avanzar hacia la edicion en
herramientas de la web 2.0., foros, chats, glosarios y demas
herramientas. Asi podra también construir una perspectiva de como

evaluar su participacion en directa relacion con la pr opuesta didactica
en los distintos grados de mediacion que actualmente nos permite el

actual contexto fisico  -virtual .

Promoviend o el acceso abierto (AA), i nvitamos ala comunidad en su

conjunto a fAmirar o0 nuestro espacomenzo..s- |l o rest a
El 1A CIFASE T
.==x= & l) dispositivoo (
me— ] 4 N ICET — =
«lnpmmual'nr ¢ e
COr'eras y cursor
1¢n|puvltmlnr ‘ i
W comunidodes G

e e e e = " g
@) wmpusvirtvalone & RS
wiww compusvirnidiung odii dr 1 L L 1 e -

.,
WOk om a
52‘..- Latordl
Deanin s semaner
Briatenn bnicke

s Wl ;‘-vm e Loy
= SIS ml.nnl-m'

SR Ouiecde & swmarat |
npcringidn A O i
B=trads tew v gratms 22119:09

LU pres & Mows
Wty sy

e e
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La organizacion del Campus Virtual -UNR (ir a
indice)

En nuestro campus virtual unr contamos con infra  estructura edilicia,
tecnoldgica y de gestion y, un equipo de profesionales capacitados en

cada é&rea asesorando Yy viabilizando las distintas propuestas de
formacion. Seguidamente les presentamos nuestro cuadro

organizacional:

Secretaria de Tecnologias
Educativas y de Gestion

Sub-Secretaria de
Coordinacion Tecnologica

Coordinacion Apoyo Administrativo
Departamentode  Departamento de
%duca(ién & Comunicaciony ~ Departamento Deg:gao'}'oeg"ig; fe
Investigacion Relaciones e Gestion Informaticas

Institucionales

La informacion ¢ ompleta y actualizada podra ser consultada en

http://www.campusvirtualunr.edu.ar/ haciendo clik sobre

Al nstit uy luego @1 oOquienes somos... Con respecto a cémo

14
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contactar con nosotros puede consulta r los contactos segun sea el
int erés. A continuacién listamos los contactos basicos a tener en

cuenta:

ayudacampus@unr.edu.ar

Mesa de ayuda relativa a todo el Campus virtual UNR

comunidades@unr.edu.ar

Atiende a todo lo relativo a Comunidades  del Campus Virtual UNR

rephip@unr.edu.ar

Atiende atodo lo relativo al Repositorio Hipermedial UNR

infocampus@unr.edu.ar

Atiende a toda la  informacion general gue se requiera al Campus

Virtual UNR

info cursoscampus@unr.edu.ar

Atiende a toda la informacion que se requiera de Carreras y ¢ ursos

del Programa de Educacion a Distancia del Campus Virtual UNR


mailto:ayudacampus@unr.edu.ar
mailto:comunidades@unr.edu.ar
mailto:rephip@unr.edu.ar
mailto:infocampus@unr.edu.ar
mailto:info_cursoscampus@unr.edu.ar

|. Perspectiva tedrica (ir a indice)

E I infinito es | o absolut amente otr o, | o q
mi s mo 6, I o gue neg8ndose eerradbeen umaot al i z ad
representacion, anima el pensamiento, porque es el horizonte de sus

esfuerzos, absolutamente real en tanto que incomprensible. Solo se

piensa en la medida en que no se logra comprender (Enaudeau : 1999,

55).

1.1. Posicionarnos (ir a indice)

A las modalidad es de comunicacibn y acceso a informacién
mediatizadas a través de Internet con herramientas digitales
especificas se les ha adicionado desde hace mas de una década una
significativa vocal  para distinguirlas  de su antecedente fifisicoo : - e
mail; e-commerce; e -etc. Denominaciones que en el actual contexto
fisico-virtual se han vuelto practicamente redundante s ya que la
naturalizacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion

(TIC) en las practicas diar ias es cada vez mas frecuente por parte de

los ciudadanos dando Ilugar a nuevas formas culturales de

interaccion . Un claro ejemplo lo tenemos en el acto impacto de la

16



telefonia mévil multifuncional y en el acceso publico o privado a

Internet en forma inalam brica.

La modalidad educativa mediatizada a través de Internet , es

nombrada en el amplio campo de la Educacion a Distancia como e-

learning, educacién online, educacién en linea, educacioén virtual, etc

Considerando, en primer lugar, que las denominaciones AEducaci -n a
Di st an cetlemraing Of etc., no S §gue, sipartir deilomo s
publicado se evidencian diferentes paradigmas subyacentes, podemos

observar en | as m% tiples palabras ,que se
una vastedad irreconciliable tanto de perspectivas apocalipticas como

de apologia positiva hacia los medios. En la actualidad, dichos

discursos referenc ian sobre el impacto de las TIC en la sociedad

mundial y su utilizacion o no en los sistemas y practicas educativas

normalizadas aun en plena  vigencia, propias de la modernidad.

Sintéticamente, nos encontramos con una dinamica sociotecnoldgica

gue opera por adicién en vez por integracion:

[ é] el orden de Il a informaci-n ees una soci e
redes. Como terminales estas redes ti enen interfaces moviles entre

humanos y maquinas, conectadas por lineas de comunicacion. A través

de estas interfaces circulan las finanzas, la tecnologia, los medios, la

cultura [é]. La inclusi-n en el circuito d

17



Afgen®r i cods, nd mgohah acontextual y no identitario) (Lasch :

2005, 26) .

El mencionado proce so de naturalizacion de las TIC  , se realiza como
presencia visual en los propios medios en el marco de las politicas de
mercado, en los usos cada vez mas masivos del cor reo electronico,
de la telefonia movil, en los videos -ciberjuegos, etc, pero creemos no
equivocarnos si afirmamos que no suele ser asi en las practicas
educativas donde desde nuestras perspectivas y hasta donde
conocemos, no observamos transformaciones re levantes, ni un nivel
de naturalizacion que otorgue fluidez creativa y sustento profundo a

los porqué de dicha utilizacion. La adopcion acritica tanto de
instrumentos como de terminologias, traducciones forzadas en el
marco de teorias y/o practicas pedagodg icas descontextualizadas, nos
pueden conducir a resultados instrumentalistas y oclusivos que
refuerzan mecanismos de vaciamiento subjetivo.

En la medida que en internet fue creciendo exponencialmente el
namero de usuarios, un amplio porcentaje de publicaci ones abordo la
temética de formacion de un nuevo perfil de educador/a para
desenvolverse idéneamente en el actual contexto pedagdgico fisico -
virtual. La problemética reside en que la presencia fisica convive con

la presencia virtual, disolviéendose la dista ncia geogréafica (sincronia

espacial) y la dilacion temporal. El concepto de lo presencial

18



circunscripto a la proximidad de los cuerpos sufre una interrogacion
profunda ante las posibilidades interactivas y comunicacionales que

plant ean las TIC desde mediad os del siglo XX.

Es fundamental preguntarse, entonces, sobre las potencialidades y
limitaciones con respecto a nuestros objetivos, deseos,
intencionalidades y evaluar con responsabilidad las posibles
consecuencias relacionadas con nuestros modos de pensar, ser y
sentir:  es un deber inevitable evaluar los posibles impactos de estos
dispositivos sobre nuestra condicion subjetiva, dimensién fatalmente

fragmentada en la dinAmica impuesta por la globalizacion.

1.2. El Dispositivo Hipermedial Dinamico (ir a indice)

¢, Qué es el Dispositivo Hipermedial Dindmico? En primer lugar,
tenemos que decir que el concepto de dispositivo que adoptamos es

el que -siguiendo a Foucault (1991) - hace referencia a un conjunto
heterogéneo de elementos gue incluyen discursos, espacios,
reglamentos, propuestas filoséficas y morales, etc. No se trata de un
artefacto o aparato, sino que el dispositivo resulta la red que se
establece entre estos elementos heterogéneos. Por lo tanto, cuando

hablamos de lo hi permedial * como dispositivo, no nos referimos

! Concep tualizamos en nuestro caso lo hipermedial , enlugar de lo multimedial (quizas ain a
falta de una terminologia mas adecuada), porque consideramos que nos referimos no a una
sumatoria de medios (o lenguajes), sino a una composicién integrada por textos diver  sos en

19



solamente a la técnica ni al medio que lo posibilita, sino a un cierto
funcionamiento donde encontramos en la dinamica de la
comunicaciéon y en la composicion del paquete textual I 0 conjunto de
textos diferentes , como por ejemplo videos, sonidos, textos escritos -
tres componentes claves fuertemente vinculadas a lo multiple: las
posibilidades de conformar, secuenciar y transformar dichos paquetes

a partir del modo interactivo -intersubjetivo

Estamos ante procesos de circulacion discursiva alejados del
equilibrio, que manifiestan tensiones evidentes ya que vinculan

inte racciones entre sujetos mediatizados por herramientas
gue posibilitan en tiempos sincronicos y asincrénicos la

captura y transformacion (edicion) de los objetos a
comunicatr.

A partir de estos dispositivos hipermediales interactivos, nos
encontramos con un proceso modulatorio, sincrénico y en red en el

sentido de cambio permanente y en constante reconfiguracién dadas

las posibles acciones de edicién y c omunicacion de los sujetos
intervinientes. Claro esta, que esta nueva sintesis no implica el
borramiento de la distincioén analitica de los procesos de produccion y

de reconocimiento de un texto, tan necesarios en la transmision y

diseminacién del conocimie  nto (es decir, la importancia de construir o

distintos lenguajes y soportes tecnoldgicos, que toma en cuenta sus posibles convergencias y
divergencias como factores morfoldgicos expresivos, informativos y comunicacionales. En

ese sentido, retomamos el concepto deé fApaquete textual o (

20



utilizar textos referenciados pensando en su especificidad y
destinatarios posibles) sino que la sitia en un contexto en donde el
proceso educativo, se construye integrando la manera dinamica e
interactiva que p  osibilita el dispositivo hipermedial. Una modalidad en
espiral de producciéon -reconocimiento -produccion y/o reconocimiento
produccion -r econoci mi ent oé

Supuesta esta interactividad participativa, de un objeto se podrian
realizar simultaneamente multiples tran sformaciones de las que
resultarian a la vez n objetos posibles de transformar, o desde un
objeto seria posible operar n transformaciones en redes
colaborativas, pero consensuando un provisorio objeto final. Bajo

esta dinamica, en todos los casos las voces se multiplican. Tal vez un
buen ejemplo es la experiencia de wikipedia, la enciclopedia
plurilingle en Internet que esta en permanente conformacién a partir

de la produccion colaborativa de sus usuarios, en donde de una
manera afanosa y responsable es sie mpre susceptible de ser
ampliada y mejorada. En este sentido, considerando el nivel de las
interacciones, no solo nos referimos a la dimensiéon de competencia
tecnoldgica, sino que la interaccién se entiende en una complejidad
comunicacional 'y  compositiva que trasciende el mero
i nstrumental i smo de Ahacer cl i
representaciones para el desarrollo del conocimiento necesitan del

juego al pensamiento y de un manifiesto posicionamiento ético.

co.

21



1.3. Presencialidad (ir a indice)

Retomando los fundamentos de todo acto educativo, expresamos que

si se posibilita el tiempo para la reflexion, atendiendo al
distanciamiento que necesita la percepcién y al intercambio con uno

mismo posibilitado en la palabra de otro, los dispositivos
hipermediales dinamicos habilitarian en el contexto fisico -virtual de la
educacion superior, un marco interpretativo plural para la
construccion de sentido por parte de la comunidad educativa.

Si asumimos esta posibilidad de transferencia cul tural, recreacion y
resignificacién del objeto de conocimiento como bien comun (Vercelli;

2009), en la tension que demanda el encuentro con la palabra del

otro desplegando los vinculos intersubjetivos, podemos vivenciar la
realizacién profunda del acto edu cativo como acto de  presencialidad
subjetiva , atendiendo centralmente a la dimensién simbdlica de lo
presencial . Entonces, todo DHD en la maxima complejidad de lo
expuesto, debe posibilitar dicha construccioén.

En sintesis, planteamos que cuando indagamos s obre problematicas
de educaci -n i a e-ldarnmd ,a neducaxion on-line,
comunidades de investigacion y desarrollo, en la diversidad de las
terminologias vy posicionamientos de la actual Sociedad de la
Informacion y nos proponemos también desarrollar te cnologia

innovadora, somos parte constitutiva de la complejidad de estos

22



nuevos dispositivos hipermediales dinamicos tanto en la teoria como

en la préactica. Mas alla de las tradicionales modalidades educativas :

investigativas y/o de produccion Apresesoi alisemi presenci al e
fa distanci ao, nuestra propuesta se inscri
transversalidad de una ética responsable, que en el contexto fisico -

virtual se fundamente en la dimensién simbdlica y subjetiva de la

presencialidad como nuevo con cepto que le otorga valor y sentido al

propio dispositivo para  educar, investigar Yy/o producir

DISPOSITIVOS HIPERMEDIALES DINAMICOS -DHD

Red sociotécnica para educar, investigar, producir

La fipresenci al i daidgh&milcan o(subjetiae n

* Procesos de analisis, reflexion y creacidn en tiempos sincrénicos y
asincrénicos interactivos-intersubjetivos
*Desarrollos en el marco de lo publico

Presencia participativa en el contexto fisico -virtual del siglo XXI
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II. H erramientas informaticas (ir a indice)

2.1. Tecnologias h ipermediales para educar e
investigar

A continuacion exp licitaremos aspectos basicos referidos a lo que
comunmente -y sin revisiones terminolégicas demasiado profundas -
se han llamado plataformas e-learning , con la finalidad de
introducirnos en conceptos claves para avanzar luego en aspectos
operativos.

Las lla madas tecnologias e-learning se centran principalmente en el
desarrollo de plataformas. Una plataforma e-learning es un conjunto
de herramientas que combina hardware y software para ofrecer
prestaciones en contextos de formacion mediados por una red
inform acional.

Los procesos de ensefianza y de aprendizaje se pueden llevar a cabo
utilizando estas plataformas que, como objeto tecnolégico, no son

otra cosa que un paquete integrado de software alojado en un
servidor al cual se accede desde los navegadores de internet
convencionales, sin que el usuario deba instalar en su computadora

ningln programa. Estas incluyen variadas herramientas para la

comunicacion y evaluacion, posibilitando la conformacion de una red
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hipermedial para la construcciébn de la experienci a pedagogica a
través de internet o de una intranet.

El sistema como paquete de software ofrece basicamente: gestion de
usuarios; gestion y lanzamiento de cursos; gestién de servicios de
comunicacion.

Si revisamos las publicaciones a las que se puede acced er en distintos
soportes, encontramos mas de cincuenta herramientas que permiten
distribuir cursos en linea ( on line), ya sea como Learning
Management System o LMS (sistema de administracion educativo),
entornos colaborativos de aprendizaje (CLE) o como un simple
conjunto de materiales puesto a disposicion de los alumnos via
internet.

Si a esta lista le sumamos todas las soluciones propias que estan
siendo desarrolladas por las mismas universidades, el niamero de
plataformas e-learning aumenta considerableme nte a mas de cien.

Los desarrollos més utilizados en la actualidad son los de software
libre, en los cuales nos detendremos luego con mayor detalle ya que

el campus virtual unr, se inscribe dentro de esa perspectiva de
desarrollo.

Para quienes deseen inform  arse sobre las actuales plataformas para

e-learning open source recomendamos explorar el sitio:
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http://www.e  -learningcentre.co.uk/eclipse/vendors/opensource.htm ,

donde es pos ible acceder a una lista detallada de cada desarrollo con

el enlace al sitio correspondiente.

Por otra parte, renombradas empresas de software han
implementado diversas plataformas y contindan lanzando productos

gque mejoran, apoyan y extienden los servicio s ya comercializados. Y
no olvidemos que diferentes productos de software , que por si
mismos no estan disefiados o0 pensados como parte de una
plataforma, pueden ser integrados a estos paquetes, cada vez con
menos dificultad. Tomemos por ejemplo el impacto d e la telefonia
movil en campos tanto educativos como del entretenimiento.

Las plataformas no pueden ser elementos incomunicados Yy
encerrados en si mismos. Mas bien consideramos que, bajo el
concepto de red participativa propia del dispositivo hipermedial
dinamico, son aplicaciones informaticas que pueden y deben ser
apoyadas por herramientas de terceros y desarrollos llevados
adelante por las mismas universidades. En realidad, estamos
hablando en el sentido que se configuran en un paquete textual
abierto a la edicion interactiva y colaborativa tanto de los usuarios
comunes como de los desarrolladores. El mismo, se transformaria
dindmicamente a partir de la activa participacion de los sujetos en

contextos institucionales que también se manifiestan dinamicos.
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2.2. Sobreel iMovi mi ent o open sourceo

Www.opensource.org

Consideramos necesario establecer algunas precisiones sobre qué

entendemos por Movimiento open source , ya que nuestro campus,

adhiere y comparte dicha me  todologia de desarrollo en su
infraestructura informéatica gue se fundamenta principalmente en la

transferencia de conocimiento bajo licencia GNU_GPL (Licencia
Pablica General: < www.gnu.org >), consensuado por el trabajo e n

comunidades de desarrollo.

La perspectiva del open source centra su atencion en la premisa de
que al compartir el codigo, el programa resultante tiende a ser de
calidad técnica superior que el software propietario.

El movimiento  open source tiene un dec alogo. Se debe cumplir un

cbdigo para poder llamarse open source . A saber:

Libre redistribucion: el software debe poder ser regalado o vendido
libremente.

Caodigo fuente: el codigo fuente debe estar incluido u obtenerse
libremente.

Trabajos derivados: la r  edistribucion de modificaciones debe estar
permitida.

Integridad del codigo fuente del autor: las licencias pueden requerir

que las modificaciones sean redistribuidas s6lo como parches.
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Sin discriminacién de personas o grupos.

Sin discriminacion de areas d e iniciativa: los usuarios comerciales no
pueden ser excluidos.

Distribucién de la licencia: deben aplicarse los mismos derechos a
todo el que reciba el programa.

La licencia no debe ser especifica de un producto: el programa no
puede licenciarse s6lo como parte de una distribucion mayor.

La licencia no debe restringir otro software : la licencia no puede
obligar a que algun otro software que sea distribuido con el software
abierto deba también ser de cddigo abierto.

La licencia debe ser tecnolégicamente neu tral: no debe requerirse la
aceptacion de la licencia por medio de un acceso por clic de raton o

de otra forma especifica del medio de soporte del software .

Bajo la definicibn  open source , las licencias deben cumplir estas diez
condiciones para ser consid  eradas licencias de software abierto.
Una licencia open source es una licencia que se usa para programas,
con copyright , que siguen estos principios. Mas formalmente, una
licencia es considerada  open source cuando ha sido aprobada por la
Open source Initia  tive (0slI).

El movimiento open source ve la excelencia técnica como el objetivo
prioritario, siendo lo compartido del codigo fuente un medio para

dicho fin.

28



Es comun la creencia de que cualquier software que tenga el codigo
fuente disponible es  open source , puesto que se lo puede manipular.
Sin embargo, gran cantidad de este software no da a sus usuarios la
libertad de distribuir sus modificaciones, restringe el uso comercial o,

en general, restringe los derechos de los usuarios. En el sitio web de

la FSF (<www.fsf.org/licensing>, <www.fsf.org/licensing>) se publica

una lista de licencias que cumplen las condiciones impuestas por la
GNU_GPL Yy otras que no.

En el sitio web de la osl (www.opensource.org/license  s) podemos

observar la lista completa de las licencias de software libre
actualmente aprobadas y tenidas como tales.

En el marco de lo expuesto, la plataforma actualmente en uso para el
desarrollo de los procesos educativos en el Campus Virtual de la UNR

es Moodle ( www.moodle.org ), en el area de inves tigacion vy

vinculacién tecnoldgica implementamos el entorno colaborativo Sakai

(www.sakaiproject.org ) y como repositorio digi tal de objetos de

aprendizaje, investigacibn 'y  producci on utilizamos D-Space

(www.dspace.org ).

2.3. Breve introduccién a Moodle (ir a indice)
Moodle es un sistema de gestién de la e nsefianza (LMS), también
denominado Entorno Virtual de Ensefianza -Aprendizaje, EVEA, es

decir, una aplicacién disefiada como herramienta para los educadores
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gue permite crear cursos en linea. Estos tipos de sistema a veces son
tambi ®n | | amados AfAparnebn deinztaejse dwei rat ual 6 o Ade
en | 2neado.

Es una aplicacion web que puede funcionar en cualquier computadora

en la que pueda correr PHP (Personal Home Page: lenguaje de
programacion para la creacion de contenidos de sitios web), y soporta

varios tipos de bases de datos (en especial MySQL: sistema de
gestibn de bas e de datos relacional y multiusuario). Fue creado por
Martin Dougiamas, quien trabajé como administrador de WebCT en la
Universidad Curtin, bajo una perspectiva pedagogica constructivista.

Dicho sistema ha venido evolucionando desde 1999 y nuevas
versiones siguen siendo producidas con millones de usuarios en el
mundo. La palabra Moodle era al principio un acrénimo de Modular
Object Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno de
aprendizaje d inamico orientado a objetos y modular), lo que resulta
fundamentalmente atil para programadores y tedricos de la
educaciéon. También es un verbo que describe el proceso de
deambular perezosamente a través de algo, y hacer las cosas cuando
surgen con desplie gue creativo.

Las dos acepciones se aplican a la manera en que se desarrollo
Moodle y a la forma en que un estudiante o profesor podria

aproximarse al estudio o ensefianza de un curso a través de Internet.
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Todo el que usa Moodle es un moodler . Esta platafor ma se distribuye
gratuitamente bajo la licencia GPL de GNuU.

A partir de nuestra experiencia de investigacion, Moodle posee una
amplia cantidad de herramientas que permiten realizar variadas
actividades y recursos, brindando completa documentacion con

clari dad expositiva a través de los distintos manuales para usuarios.

Se destacan las excelentes versiones en espafiol de los manuales
para el profesor. Actualmente ha sido adoptada por numerosas
universidades argentinas tanto publicas como privadas y es utiliza da
también en diversos programas de capacitacion docente a nivel
provincial y nacional. Esta plataforma es muy robusta y confiable en

el registro de informacién, algunas herramientas se presentan en su

disefio mas amigables que otras y en general la adminis tracion y
configuracion de cursos no es compleja.

Propone en su filosofia la participacion activa de los profesores y
alumnos como protagonistas y constructores estratégicos del proceso

de educativo, a partir de la elaboracion de variados materiales
didact icos, de poder configurar links fuera del sistema, evaluar la
participacion colaborativa en distintas propuestas de actividades (i.e.:

wikis, foros, glosarios, etcétera).

La configuracion de las herramientas disponibles para el disefio de

Cursos, sera trat ada en la segunda parte de este escrito
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2. 4. La investigacion y acceso abierto al conocimiento

(ir a indice)
L4 1 A
campusvirtualunr Tana O D dispositivoa i
14D 4T Tam et

En el estudio permanente sobre los distintos proyectos de relevancia

internacional en el area, investigamos e n el marco del Programa

Dispositivos Hipermediales Dinamicos ( www.mesadearena.edu.ar )

distintos desarrollos que colaboran en los procesos de Investigacion y
Diseminacion abierta de  la informaciébny  conocimiento.
En este marco mencionaremos brevemente un desarrollo d e alto

impact o internacional llamado Sakai ( www.sakaiproject.org )

interoperable con otro desarrollo DSpace (www.dspace.org ) que

consideramos mu y cercanos a nuestros propositos.
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El proyecto Sakai es una comunidad basada en el desarrollo open
source , que se esfuerza por dis  efiar, construir y desplegar un n uevo
Entorno de Colaboracion y Aprendizaje ( CLE) para la educacion
superior. El proyecto comenzé en enero de 2004.

El primer objetivo de dicho proyecto es proporcionar el entorno de
aplicaciéon de Sakai y sus herramientas y componentes CMS (Content
Management System) asociados, disefiados para funcionar juntos.

Estos componentes sirven para la gestion de cursos y, como aumento

del modelo CMS original, soportan colaboracion en la investigacion. El
software esta siendo disefiado para ser competitivo con el mejor CMS
disponible.

Las herramientas estan siendo creadas po r disefiadores, arquitectos
de software Yy desarrolladores en diferentes instituciones, usando una
variacion experimental de un modelo de desarrollo de codigo libre

|l l amado fimodel o de c¢c-digo comunitarioo.
Para proveer un sistema de soporte para instituciones gue quiera
estar involucrado en el proyecto Sakai, ya sea adoptando las
herramientas de Sakai o por medio del desarrollo de herramientas

para la portabilidad interinstitucional, el proyecto Sakai ha creado
ademas el Programa de Socios Educativos de Sakai (serp) y el
Programa de Afiliados Comerciales de Sakai.

Este proyecto tiene su origen en la Universidad de Michigan y en la

Universidad de Indiana. Ambas universidades comenzaron
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independientemente sus esfuerzos en el ambito del cédigo libre para

duplicar y aumentar la funcionalidad de sus CMS existentes. Poco
tiempo después, el  MIT y la Universidad de Stanford se unieron vy,
junto a la Iniciativa de conocimiento abierto ( OKIl) al consorcio uPortal
(portal institucional abierto para educacién superior) y a u na
generosa ayuda de la Fundacién Mellon, formaron el proyecto Sakai.

El proyecto sigue, como ya expresamos, el modelo de cdodigo
comunitario, que es una extension del ya exitoso y, econémicamente

viable, movimiento de codigo libre forjado por proyectos com 0
Apache, Linux y Mozilla. Dicho modelo se basa en el objetivo de

dirigir las necesidades comunes y Unicas de multiples instituciones,
sosteniéndose en mayor medida sobre roles definidos,
responsabilidades y compromisos fundados por miembros de la
comunida d, que sobre ciertos modelos de desarrollo de cédigo libre.

En el futuro, Sakai proyecta continuar con sus esfuerzos por construir

un entorno de trabajo interutilizable, desarrollando varias nuevas
herramientas y extensiones.

A partir de nuestro andlisis, seflalamos que las caracteristicas
funcionales de Sakai, permiten que cada participante posea, ademas
de las prestaciones educativas similares a las brindadas por Moodle,

un espacio para la investigacion y desarrollo de proyectos.
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En una forma muy diferent e, los usuarios eligen entre las diversas
herramientas de Sakai para crear su propio sitio de trabajo que sea
apropiado para cursos, proyectos y colaboracion en investigacion.

Desde el punto de vista tecnoldgico, la principal variable que se
pondera se con cretiza en el desarrollo de Sakai implementado en
Java?, lo que brinda una compatibilidad casi universal.

Sobre la problematica de comunicacion hipermedial sincronica y

asincronica, Sakai posee una herramienta para conferen cia,

(http://agora.lancs.ac.uk/ ), que se constituye en un desarrollo open
source con excelentes prestaciones para desarrollar metodologias de

taller afines a la perspectiva constructivista . Si bien es un proyecto
gue cuenta con pocos afios de desa rrollo y de muy reciente inserciéon

en Latinoamérica, capitaliza desde su origen las aportaciones de los
principales referentes, con participacion de comunidades de
investigacion 'y desarrollo de altisimo prestigio académico
universitario y aportes econémico s significativos que dan factibilidad

y proyeccion al desarrollo.

Sakai esta en vias de sert raducido totalmente al espafiol. L a politica
de desarrollo que llevara adelante en los préximos afios y el demo de

la préxima version que incorpora todo lo referido a las redes sociales

2 Java es un lenguaje de programacion de alto nivel, orientado a objetos.
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y al paradigma de desarrollo enfocado en servicios, se encuentra n

publicados en http://sakaiproject.org/future -directions .

En dichos avances tambi én se desarrolla la interopera bilidad con
DSpace, este software de cédigo abierto permite  gestionar
repositorios de archivos digitales en variados formatos , facilitando su
depdsito, organizacion, asignacion de metadatos y  difusion en
buscadores (google, google académico, yahoo, etc.) o0 agregadotes
(OAlster, ROAR, etc)

La STEyG de la UNR ha adoptado DSpace p ara gestionar su
repositorio hipermedial institucional teniendo en cuenta que es un
desarrollo del  Massachusetts Institute of Technolo gy y Hewlett -
Packard, con un altisimo impacto internacional adoptado por cientos

de instituciones de reconocido n ivel académico.

2.4.1. Repositorio  Hipermedial UNR

(http://rephip.unr.edu.ar/ )

El RepHipUNR es un repositorio académico abierto creado para

archivar, preservar y distribuir digitalmente en variados formatos

tanto materiales de ensefianza y aprendizaje como la produccion

cientifica de Investigacion y Desarrollo (1+D) de los profesores,

profesionales e investigadores de la UNR.

El contenido de RepH i pUNR se organi za en AComuni d

corresponden a Facultades, departamentos, Centros de Investigacion
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y otras organizaciones dedicadas a la educacion y/o investigacion

bajo convenio con la UNR. Cada comunidad puede dividirse en
Subcomunidades y reunir sus materiales en diferentes Colecciones.
Las Colecciones de RepHipUNR se pueden organizar por tema,
asignaturas, publicacién (por ejemplo, revistas de cada Facultad o
Centro de Investigacion), por tipo de documento (por ejemplo, guias
docentes, manuales, tesis, articulos, reportes técnicos, etc.) o del
modo que cada comunidad considere mas conveniente para organizar

sus documentos.

Es mision de nuestro Campus Virtual brindar tecnologias y
metodologias para configurar y sostener comunidades virtuales para

la creacion responsable y diseminacién de conocimiento para el bien
comun. En este sentido, el RepHIpUNR se constituye
institucionalmente en un componente clave del D ispositivo
Hipermedial Dinamico -UNR para educar, investigar y producir en el
marco de lo pu blico si participamos activamente construyendo su
contenido.

RepHipUNR es de sencilla operatividad , permite el autoarchivo de los
objetos digitalesy  brinda estabilidad y permanencia de la localizacion

de los documentos pudiendo ser citados de manera conf iable
utilizando URLs persistentes. Posee potentes herramientas para la
organizaci 6n, asignacion de metadatos, preservacion y recuperacion

de los arc hivos en todo tipo de formato digital . En relacién a las
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basquedas, el repositorio posibilita que | os traba jos archivados
pueda n ser recuperados faciiment e en Google , Google Académico
otros buscadores y agregadotes . Ademas envia notificaciones por e -
mail cuando se pu blican nuevos materiales, atendiendo al area de
interés particular indicado por cada usuario, ta mbién permite la
suscripcibn a canales RSS (a nivel general, por comunidad,

subcomunidad y coleccion) para recibir actualizaciones sobre nue vas

publicaciones en temas de interés  del usuario . Para ampliar
informacion sobre nuestra propuesta de acceso abier to consultar:
http://hdl.handle.net/2133/1296 ]

campusvirtualunr
RephinUNR

Comunidades en el Repositorio Ayuda
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2.5. La apertura (ir a indice)

La evaluacion constante de los productos tecnolégicos que se
presentan para la educacion e in vestigacion en el contexto fisico -
virtual -interactivo -comunicacional, es fundamental para mejorar y
asegurar la calidad de los desarrollos e integrarlos mas efectivamente

a los diversos requerimientos institucionales investigativos -
académicos y observar en profundidad la compleja trama que
plantean los dispositivos hipermediales dinamicos (DHD).

Esto nos lleva a ponderar una metodologia de trabajo que integra
siempre un campo de aplicacion especifico - pruebas de campo con
sujetos destinatarios -, vinculando los requerimientos vy
particularidades de las practicas en los distintos campos disciplinares

y de las modalidades participativas y dialdgicas en lo organizacional.
Esta perspectiva responde en sus ba ses epistemoldgicas al marco
tedrico y metodologico interdisciplinario aplicado a la investigacion de
los sistemas complejos (Garcia, 2007) vinculando ademas el concep to
de dispositivo , comprendiéndolo como red configurada por un
conjunto heterogéneo de el  ementos que incluye discursos, espacios,

reglamentos, propuestas filoséficas y morales, aplicaciones

informaticas, entre otros  , en permanente interaccion
Por dltimo, es evidente que las iniciat ivas de desarrollo de cdédigo
abierto y de acceso abierto a la publicacion de informacion

académica cada dia crecen mas y se inscriben como tendencia
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adoptada por las mas prestigiosas universidades y centros de
investigacibn a nivel internacional, en detrimento del software
corporativo, de las publicaciones por suscr ipcion o pago por ejemplar,
recibiendo significativos aportes de diferentes areas, tanto publicas

como privadas. Esto privilegia el logro de una calidad cientifico -
tecnolégica de alto nivel y una modalidad colaborativa y de
transferencia de conocimiento ma nifestada en la amplia apertura de

las comunidades de Ciencia y Tecnologia

El desarrollo de una responsabilidad compartida, que reniega del
mondlogo y de la razén autoritaria, tratando de escuchar mas alla de

lo que quiere oir, es quizas el desafio mas co mplejo al que nos

enfrentamos como sociedad.
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lll. Disenar e implementar

3.1. La modalidad de taller (ir a indice)

La intervencion de nuevos dispositivos comunicacionales en los

diversos campos sociales y productivos me diatizada por recursos
hipermediales interactivos genera novedosos vinculos entre textos y

actores y entre los actores sociales mismos, creando situaciones

vinculares inéditas, y en consecuencia, habilitando la posibilidad del

desarrollar capacidades del saber ser 17 saberhacer como fAsaber
s er ® ttambiéndnéditas y un concepto de lo presencial que se

inscribe en lo simbdlico: una presencialidad interactiva -intersubjetiva

gue no se identifica con la positividad fisica.

El taller en un contexto educat ivo, es una modalidad que se
fundamenta en la experimentacién, la participacion dialégica de los
actores y la observacion de los procesos en funcién de un proyecto o

problema. La experiencia activa juega un rol decisivo en la

construccion del conocimiento y el desafio creativo que implica
producir. El discurso en torno a las posibilidades compositivas y de
disefio, las hip6tesis de abordaje posible, despliega la

fundamentacién, guia el trabajo y justifica evaluativamente las
opciones implementadas para dar | ugar, en el tiempo, a otros

discursos y a otras obras.
41
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En referencia al desarrollo de conocimiento, los procesos de
transferencia cognitiva mediados por dispositivos hipermediales
dindmicos, deben ser pensados en su especificidad y no como réplica

de otras modalidades educativas. Entonces, es necesario formular
una politica de participacion que seleccione e integre metodologias
adecuadas segun el caso. De alli, nuestro concepto de metodologia
flexible y dinamica.

Cuando la participacion de los miembros de | a comunidad no es
activa, en mediano o corto plazo, cualquier proyecto se convierte en

no sustentable, la no apropiacion por parte de todos los actores, crea

una exterioridad a la propuesta que la anula paulatinamente en el
tiempo. El sentido se construye en la pluralidad de las voces que se
entraman en lo singularmente comun; dando juego al pensamiento
elaboramos las mdultiples miradas, gestos, intercambios y escuchas
gue posibilitan la co -construccién del conocimiento.

En el caso de la modalidad educativa de taller online planteamos una
propuesta conceptual que recursivamente medie la transferencia de
conceptualizaciones claves comunicadas por el profesor para guiar y
motivar las exploraciones y respuestas analiticas y experimentales de

los estudiantes.

Se trata de plantear un taller donde no prime un unico sentido
decidido por el especialista , sino uno en el que los diversos ingresos,

navegaciones, exploraciones, combinaciones textuales y producciones
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sean una estrategia de todos los participantes como suj etos activos

tejedores del dispositivo hipermedial dinamico

En el campus virtual unr nos proponemos:
-un dispositivo con presencialidad fisico-virtual

-un espacio de participacion hipermedial colaborativa entre

alumnos -alumnos; docentes -alumnos; docentes -docentes
para
actualizar y contextualizar dinamicamente
los propios procesos comunicacionales y contenidos académicos,

integrando  la ciberinfraestructura disponible.
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En los talleres online, el debate de ideas entre todos los participantes
sobre un proyecto grupal en proceso , es una estrategia de
participacion responsable para:

-Desar rollar una atencion sostenida.

-Generalizar diversos problemas proyectuales o compositivos.

- Elaborar opinion critica.

-Realizar edicién colaborativa.

- Construir contenido promoviendo la discusion plural en funcion de la
viabilidad de los trabajos y el des arrollo de las mdltiples
miradas

Una infraestructura informatica adecuada para el desarrollo de Ia

modalidad de taller online debe posibilitar

-Variadas formas de comunicacion

-Modalidades de trabajo  colaborativo

-La edicion y comunicacion hipe rmedial tanto sincrénica como
asincronic a por parte de todos los participantes

-Mdltiples formas de acceso a la informacion.

-Instrumentos variados para la evaluacion.

-Inte roperatividad

-Accesibilidad.
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3.2. Moodle vy sus herramientas - (ir a indice) Ver mas en

http://comunidades.campusvirtualunr.edu.ar/mod/resource/view.php

?inpopup=true&id=12

Como ya expusimos en la se  gunda seccion, Moodle posee una amplia
variedad de médulos y herramientas, muchos de los cuales son
gratuitos y estan disponibles en

http://moodle.org/mod/data/view.php?d=13& advanced=0&paqging=&

page=0 . Si se tienen en cuenta todas las versiones se encuentran
disponibles en la actualidad 294 herramientas y modulos

Es recomendable que el docente, cuando disefia su espacio online, en

el caso de no encontrar dentro de las herrami entas ya instaladas en
el servidor alguna que necesite, busque dentro de este sitio 0
consulte con los asesores del departamento de Educacion e
Investigacion  de nuestro campus virtual , la posibilidad de incluir una
nueva que difiera en su funcionalidad de las ya disponibles

Es necesario explorar la diversidad de herramientas que posee una

plataforma, ya que las posibilidades que brindan se diferencian

cualitativamente del Afor mato papel o. Un c
frecuentes que se cometen en el disefio de un espacio educativo
onl ine es gue este s e utiliza s- 1l o par a

diseflados para impresion, excluyendo la posibilidad de Ila

interactividad hipermedial y trabajo grupal
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3.3. Consideraciones para el diseiio de un espacio

mediatizado para ed ucaciéon  (ir a indice)

Las consideraciones que exponemos en este item, surgieron de
observaciones investigativas realizadas sobre variados casos Yy
contextos de p ractica durante un trayecto de casi 10 afios

Referiremos en primer término algunas cuestiones metodoldgicas
basicas, previas al disefio en este caso de un espacio online para
educar . Para colaborar en | a comprension de lo planteado invitamos

gue en la siguiente direccion web :

http://comunidades.  campusvirtualunr _.edu.ar/login/index.php , indique
como nombre de usuario: accesoabierto y como contrasefia:  unr
Con este usuario se podra ingresar a la plataforma de comunidades

del Campus Virtual UNR, donde se pueden explorar diferentes cursos
de grado y posgrado en la modalidad de taller fisico -virtual . ( Ver @A Mi s

cur soso)

Aspectos bésicos a considerar:

1) Sobre el analisis previo : lo imprescindible que resulta analizar
sitios similares dentro de la probleméati ca a abordar, reflexionando

criticamente e intercambiando informacién con otros colegas.
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2) Sobre las condiciones de contexto

considerar el perfil de los

destinatarios (por ejemplo: edad, nivel de formacién, conocimientos

inform aticos, medios tecnolégicos

3) Sobre Ilo compositivo:

conceptualmente en papel para luego comenzar la ed

, accesibilidad,

bosquejar el

etc.).

espacio hipermedial

articulando con ld6gica hipermedial los recursos con actividades

propuestas en el curso

de contexto.

Sobre estos puntos se articulan algunos de los

enunciaremos a continuacion

ent re todos :

0 en el proyecto

Si

y que esperamos seguir ampliando

icion online

en func i6n de las condiciones

y No que

Sl

NO

Explorar la amplia variedad de

herramientas inte ractivas que

posee el dispositi vo hipermedial

Considerar a los entornos de
aprendizaje o investigacion

un espacio donde solamente se

como

dindmico. cuelga un archivo disefiado en
Af ormato papahmdf p
Consultar los materiales de ayuda, Limitar el disefio y comunicacion
participar en los foros donde del espacio a las herramientas
intercambia n opinion es los | mads sencillas o las que s e
usuarios de las diversas aprendio a operar (por e€j. utilizar
tecnologias , etc. el foro para informar novedades)
Diferenciar conceptualmente las Considerar que el entorno es un
posi bilidades cualitativamente software cerrado donde no hay
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diferentes del espacio online

(comunicacion, administracion,

etc.,)

nada que agregar, ni modificar.

Consultar con los asesores del

campus virtual sobre la posibilidad

Excluir como material académico

paquetes textuales: conjuncion

de incluir nuevos modulos o de imagenes, textos, animaciones
herramientas videos, grabaciones, etc.
Habilitar espacios de Excluir al alumno de participar

comunicacion e intercambio de

activamente y con sentido critico

ideas . dentro del espacio online
Diseflar espacios colaborativos Mantener el espacio online
(por ejemplo wikis) desactualizado con respecto al

contexto de presencialidad fisica.

Articular  los  conceptos  del Sobrecargar los espacios online
contexto fisico con los materia les | con recursos repetidos

presentados en los entornos

virtuales.

Colocar 'y promover noticias, | Desconocer las actividades de
invitaciones a congresos, formacion permane nte dentro y

jornadas, etc., en el sector de

novedades .

fuera de la Institucion

Asegurarse que los materiales

sean sencillamente accesibles

Usar siempre la misma

herramienta para crear ejercicios

Colocar titulos y resumenes a los

materiales que informen
suficientemente bien al estudiante

las c aracteristicas de los mismos.

Dejar sin completar los espacios

de resumen No poner los

metadatos correspondientes para

recuperar la informacion.

Responder a la brevedad Ilas

consultas de los alumnos,

participar en los foros, etc.

Desinformacion sobre regu  laridad

de respu estas, ausencia de

normativas comunicacionales.
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Formulario online para solicitar un curso en COMUNIDADES.
Esta opcion es para docentes y el primer paso consiste en acceder al

sitio online del Campus Virtual de la UNR

http://www.campusvirtualunr.edu.ar/ y seleccionar la opcion

ACOMUNI DADESO.

I

NTENARIO

www.campusvirtualunr.edu.ar farenan® UNR

‘ mmpusvnriuulunr O «3;

== \\\\/__,
”N .v,,/‘

'Jl-‘lgll Hl... - - ‘N_Pgs;gbwc ‘vperMeAM'
Ifs\ ¢ 51 B lva+t

lo univerSidag m1o b

i i 7 |
Al circs | corsbe |

iNscripciones

sedes regionales
N Herramientas de iy
Interyencion en ’gesmﬂ_d& las
corvtacto Instituciones y ofmunicaciones
Organizaciones ‘ Internas

A continuacion se abrira el espacio de moodle perteneciente a

COMUNIDADES, el mismo contiene un formulario para que el docente

solicite su curso en la plataforma.
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Bienvenidos a comunidades!

Un espacio abierto, flexible y dindmico que la UNR brinda a todos sus docentes, investigadores y e
Carreras de Grado como de Posgrado. Una plataforma online que posee variadas herramientas i
educar e investigar integrandose a las actividades presenciales.

Para solicitar un espacio en la plataforma de comunidades proceder de la siguiente manera:

>3 Los docentes de Grado y Posgrado o investigadores de la UNR: llenar el s{guiente formulario .

=2 Los alumnos registrarse aqui.

diantes tanto de
ractivas para

Luego solicitar al Docente o Investigador responsables del nuevo espacio, los permisos de acceso habilitados tanto a
cursos como a grupos de investigacion segin correponda.

El formulario de solicitud de apertura de un curso contiene una serie

de datos obligatorios que son confirmados en la base de datos de la

UNR, una vez realizado este procedimiento el docente sera informado

de los datos necesarios par

----- + Solicitud de acceso a Comunidades

(*) Datos obligatorios

Tipo de Documento
Nro. de Documento
Apellido
Nombres

Estudios
(indigue el mayor grado
obtenido)

Fecha de Nacimiento
Carac. Telefénica
Teléfono

E-mail

Unidad Académica, Facultad o
Instituto

Carrera

Asignatura

Cargo Docente

DNI

dia

-

a acceder a su espacio online.

mes

-

Aceptar
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3.4. Plantilla para crear su espacio en Moodle (rol

docente) . (ir al indice)

En el Campus Virtual de la UNR hemos disefiado una plantilla
orientativa que alienta al docente a explorar posibi lidades para
disefiar conceptualmente su espacio online.

La misma contiene todos los datos de comunicacién para que el

docente pueda dar parte de sus dudas, siendo  atendidas a través de

cuent as de correo especificas y de fiworkshop s6 per man auet e s
estd a cargo de los a sesores del departamento de Educacién e
Investigacion del Campus V irtual, destinados a colaborar con los
participantes que han habilitado este espacio virtual y todo docente

de la UNR que quiera acercarse a esta iniciativa . Se trabajan
centra Imente cuestiones de disefio e implementacion utilizando las

potenci alidades del os di ver sos entornos que posee

Virtual. UNRO

ACTIVAR EDICION.

El docente encontrara que una de las primeras indicaciones es
aprender a fAAct i v arcionedd cusa -estdhabilitada séod i
para profesores editores (los alumnos no pueden editar por default).

Tiene la finalidad de simplificar al profesor la actualizacion de sul/s

curso/s. En el modo edicion podemos modificar la disposicion de los
51
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paneles late rales de funciones, reorganizar los bloques tematicos de
la columna central y afadir, cambiar, mover o borrar los recursos

didacticos que componen el contenido de su curso.

Nombre de la asignatura, curso o grupo de investigacion

"Activar edicion” general del curso (botdn de la derecha arriba) para comenzar a editar. Le sugerimos que cambie este texto (clic en el
jcono de "manito con lapiz” del panel central), por uno de bienvenida al espacio virtual de la asignatura, curso o espacio para
investigadores, escribiendo las consideraciones que estime necesarias sobre la propuesta de trabajo fisicowvirtual. También puede
adjuntar un archivo de imagen o crear links al igual que en el procesador de texto.

Recordamos que todos los Miércoles de 10 a 12 hs. se realizan Workshops gratuitos en la Planta Baja de Sede de Gobierno de la
UNR, Saldn de los Vitraux, Maipt 1065, para todos los docentes e investigadores de la UNR. El mismo estd a carge de los asesores
pedagdgicos del campus virtual destinados a colaborar con los participantes que han habilitado este espacio virtual. Se trabajaran
centralmente cuestiones de disefio e implementacidn utilizando las potencialidades de la plataforma Moodle. Por favor contacte con
los asesores del departamento de Pedagogia Hipermedial del campus para confirmar su asistencia: comunidades@unr.edu.ar

El docente que requiera mas informacion puede obtenerla en este
material, produ cido por el Campus Virtual de Ila UNR

http://comunidades. campusvirtualunr __.edu.ar/mod/resource/view.php

?inpopup=true&id=20
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ETIQUETAS

Con la finalidad de que los doc entes ordenen y categoricen los
recursos de su curso se da a conocer la funcionalidad de las
etiquetas. Las mismas sirven para incluir texto o imagenes, agregar

titulos o diferenciar los recursos entre si, se encuentran dentro de la
ventana recursos de la columna central. Son utiles a la hora de
ordenar los contenidos o destacar alguno de ellos. Por ejemplo puede

se puede dividir los materiales dentro de una unidad por autores,
destacar un libro en patrticular, etc.

El docente puede editarla, modificarla, o borrarla, segun las
necesidades clasificatorias de recursos o links dentro de un tema o

semana de su curso.

(Agqui como Recurso "Afiadimos una "Etiqueta” para indicar categorias dentro de la unidad)

RECURSOS

La plantilla introduce a los docentes sobre cémo pueden subir

diversos recursos a su espacio o crear wikis
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(Aqui como Recurso "Afiadimos una "Etiqueta” para indicar categorias dentro de la unidad)

Sobre la Unidad/ Fase/.._etc N° 1

B

@] Wikipadia Moodle

% Foro

Senicios que brindan las plataformas

Insercion de un recurso . En précticamente cualquier tipo de
asignatura existiran diversos materiales que el docente considera
necesarios y pone a disposicion de los alumnos. Los mismos pueden

ser contenidos meramente textuales, o bien imagenes, videos, etc.

En Moodle este tipo d e componentes se denominan especificamente
recursos Yy disponen de una ventana agregar recurso para tal fin. Esto
no significa que el curso gire en torno a los recursos como unica
estrategia para hacer llegar a los estudiantes lo que el profesor desea

trans mitir. Para articular una légica hipermedial entre los recursos y

las actividades de Moodle, se pueden volcar ciertos contenidos en
glosarios, libros, lecciones y wikis, que son también contenedores de

texto que puede usarse como contenido material de la a signatura.

La diferencia entre un recurso y una actividad, es que los

primeros no son modificables por los alumnos, mientras que

las actividades tienen funciones especificas respecto de los

contenidos permitiendo la interactividad a partir de la edicion

de los estudiantes, diferentes tipos de evaluacion, etc.), de alli

el concepto de fhactividado.
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En el sitio oficial de Moodle registrandose gratuitamente (creando una
nueva cuenta) podemos acceder a mayor informacion sobre:
Ejemplo de cédmo se visualiza una i magen:

http://moodle.org/mod/resource/view.php?inpopup=true&id=2509

Ejemplo de MP3 como "archivo cargado”

http://mo__ odle.org/mod/resource/view.php?id=2510

Ejemplo de archivo en Flash:

http://moodle.org/mod/resource/view.php?inpopup=true&id=2511

CREAR UN FORO

Los foros son un medio ideal para publicar pequefios mensajes y
mantener intercambios de opiniones puablicos sobre diversas
tematicas o comentarios. El disparador puede ser una pregunta,
consigna y/o todo tipo de texto breve al que se le puede adicionar un
archivo (imagen, texto, etc.), que sera respondido por los distintos
usuarios. En todas las asignaturas/cursos existe un foro de forma
predefinida, el foro de Novedades y Anuncios presente en el bloque
teméatico 0 de la columna central. Los foros pueden ser una
importante herramienta de com unicaciéon en un curso online. Otra
ventaja de los foros es que permiten afiadir archivos adjuntos, tanto

en preguntas como en respuestas, links o videos (mediante un link o

archivo adjunto).
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Un ejemplo de utilizacion, a nivel global, de esta herramienta pue de

verse en la pagina de Moodle (  www.moodle.org ) donde se utilizan los

foros con un concepto totalmente colaborativo, ya que se discuten
cuestiones tedricas, posibles desarrollos, solucion de problemas y
demas activid ades. Todos los usuarios que se encuentran suscriptos a

un determinado curso, reciben copias de los temas de discusion de

los foros.

Calocar U ruewg derma de dacamen agw

Acceso al Curso de capacitacion sobre las caracteristicas y
herramientas de Moodle en nuestro campus virtual, Unidad 4:

http://comunidades. campusvirtualunr _ .edu.ar/mod/resource/view.php

?inpopup=true&id=29
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