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MODELO EDUCATIVO VIRTUAL - UMA

INTRODUCCION

Las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC's) se han constituido
en elementos importantes para el desarrollo en todas las esferas de la vida. La
educaciébn no escapa a este impacto y descubre una amplia variedad de
posibilidades para el aprendizaje, alcanzando un mayor nimero de usuarios de
diferentes realidades y con la capacidad de socializar el conocimiento.

Lo anterior genera nuevos roles para los protagonistas del proceso formativo
e implica retos para el profesional del futuro y las instituciones formadoras, las que
han de gestionar con un nuevo entorno de mudltiples aristas tecnoldgicas,
pedagdgicas, didacticas y administrativas.

MODELO EDUCATIVO VIRTUAL

Conceptualizacion

En la modalidad virtual, se definen los contenidos y actividades para un curso
partiendo de la estrategia didactica disefiada por el profesor. El estudiante realiza
su proceso de aprendizaje a partir de dichos contenidos y actividades, pero, sobre
todo, a través de su propia motivacion por aprender, de la interaccion con otros
compafieros y de la guia y asesoria de su profesor.

El estudiante aprende de manera mas activa pues no solo recibe la
instruccién del profesor, sino que aprende a través de la basqueda de informacion,
la autorreflexion y las diversas actividades que realiza de manera individual y
colaborativa.

Este entorno educativo, espera que el estudiante realice buena parte del
proceso de aprendizaje de forma auténoma, y los materiales de los cursos deben
ofrecer los elementos, las oportunidades de interaccion que normalmente existen
en el aula, y en un entorno presencial, deben contener toda la variedad de los
elementos que se han disefiado para ofrecer maxima flexibilidad. Esta flexibilidad
puede expresarse en una variedad de modos diferentes, incluidos: la estructura, las
condiciones de atencién, el horario de los estudios, la metodologia de trabajo, el uso
de medios diferentes para establecer la comunicacion y el acceso a la informacion.
Lo anterior se complementa a través de una tutoria en forma sincrona o asincrona,
y el uso de los medios para comunicacion con el uso de las nuevas tecnologias.

El disefio de actividades educativas en dicho escenario, permite generar y
evaluar conocimientos y habilidades en el estudiante ya que son parte clave para el
desarrollo de las competencias. Una forma de clasificar las actividades de
aprendizaje es mediante la taxonomia de Bloom; definiendo actividades de:
conocimiento, comprension, aplicacion, andlisis, sintesis y evaluacion, todo
depende del aprendizaje que se desea potenciar en el participante.

&\\‘ 2
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Definicion

El modelo de educacién virtual, estard& mediado por una plataforma
tecnoldgica, internet y un servidor Web, que permiten utilizar herramientas, para la
socializacion de contenidos, la interaccion entre los participantes (docente-
estudiantes — informacion- personal de gestion), el trabajo colaborativo, el
aprendizaje esta centrado en el estudiante considerando: su participacion activa en
la construccién de conocimientos, fomentando un aprendizaje significativo, flexible
y colaborativo.

Objetivos

La educacion superior virtual responde a la necesidad de una nueva vision y
modelo de aprendizaje expresada en el marco de una sociedad en permanente
cambio que exige replantear la manera de construir, adquirir y transmitir
conocimiento con criterios de calidad y equidad.

General:

Proveer un entorno educativo en el que tanto los docentes como los
estudiantes puedan desarrollar sus actividades académicas y de investigacion,
encontrando en estos espacios una comunidad propia, en donde puedan
intercomunicarse mediante el uso de herramientas que soporten, faciliten y mejoren
sus procesos de aprendizaje a través de las tecnologias de informacién.

Especificos:

v Fortalecer en el estudiante la capacidad técnica, fundamentada en una visién
pedagogica transformadora y en la utilizacion de tecnologias de
comunicacion e informacion eficientes, eficaces y efectivas.

v" Producir materiales educacionales o adaptacion de materiales educativos
adecuados tanto a los contenidos como a los requerimientos de las nuevas
tecnologias, respondiendo a necesidades de aprendizaje definidas a partir
de las nuevas competencias requeridas.

v' Establecer modelos de evaluacion, basadas en actividades que generen
entregables, que se evidencien en el logro de los objetivos de aprendizaje.

v/ Construir una comunicacién bidireccional frecuente, como garantia de un
aprendizaje dindmico, innovador y colaborativo.

v' Fomentar el logro de una independencia de criterio, capacidad para pensar,
trabajar y decidir.

v Facilitar la generacion de nuevos conocimientos fundamentados en los pre
saberes existentes y fortalecidos por la resolucion de casos.

AN
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v' Realizar evaluaciones del modelo para analizar y diagnosticar el
cumplimiento de los objetivos.

Vision grafica del modelo educativo virtual
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Ejes del modelo educativo virtual
Se describen cada uno de los elementos que constituyen el modelo educativo
virtual.

1.Entorno virtual de aprendizaje

Entenderemos como entorno virtual de aprendizaje al espacio educativo que se
aloja en una web. Conformado por un conjunto de herramientas que facilitan el
aprendizaje y que conforman un espacio en el que los estudiantes y profesores
pueden interactuar de forma remota y realizar todas las tareas relacionadas con la
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docencia sin necesidad de una interaccion fisica. Este cumple con las siguientes
caracteristicas.
v Plataforma tecnoldgica virtual.

v" Debe facilitar la evaluacion.
v" Mediador de contenidos.
v" Fomenta la comunicacion.

2.Profesor/tutor

El rol del profesor es el de orientar y facilitar individualmente el aprendizaje,
guiando al estudiante en el manejo del material que debe conocer, induciéndolo a
la reflexion, critica y profundizacion de lo aprendido. A pesar de que su funcion
aparentemente desaparece frente a los materiales multimedia que se utilizan en la
educacion a distancia, juega un papel importante como asesor y consejero en
cuanto a las técnicas de estudio, la resolucion de consultas y otras dificultades de
aprendizaje que puedan presentar los estudiantes. También es responsabilidad del
profesor la correccién rapida y eficiente de las actividades, evaluando los logros que
cada estudiante obtiene. En base a estas evaluaciones, puede rectificar
parcialmente el desarrollo de lo planificado, introduciendo nuevos materiales de
estudio que refuercen aspectos que aparezcan poco asimilados. Debe ser
mediador entre el contenido y el participante. Debe promover el aprendizaje
colaborativo, logrando compartir experiencias, conocimientos y habilidades entre
todos los miembros.

3.Materiales didacticos
Los materiales didacticos son los elementos que emplean los docentes para
facilitar y conducir el aprendizaje de los estudiantes, cumpliendo algunas
caracteristicas:
v' Deben ser elaborados por expertos en la materia.

v' Deben ser innovadores y de disefio atractivo.

v' Algunas de las actividades que pueden proponerse en un entorno virtual son:
discusion, debate, juego de rol, resolucién de problemas, estudio de casos,
entrevista electronica (sincronica o asincrénica), diario de aprendizaje,
portafolio electronico, formulacién de resefias (de bibliografia, de sitios o
recursos de la red, de peliculas, etc.), confeccion de informes en formato
multimedia, elaboracién de glosarios, resolucion de actividades de
aprendizaje basadas en Internet (webquests y miniquests), resolucién de
proyectos virtuales y experimentacién con simulaciones.
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4 Estudiante

Interactia con los contenidos mediante tecnologias digitales, trabaja en
equipo con otros compafieros de otros lugares (nacionales o internacionales), es
mas activo en preguntas y obtencién de ayuda, y lo mas importante: "Tiene mas
responsabilidad sobre su propio aprendizaje”.

Esta modalidad educativa permitira que el estudiante tome un rol activo de
aprendizaje; que tome decisiones sobre el proceso a seqguir, segun el ritmo e interés
propio; aprender a aprender; incrementar y mejorar los conocimientos al integrar la
presentacion a través de multiples medios coordinados. Las ventajas de ser
estudiante de un curso virtual son:

v' Se siente personalizado en el trato con el profesor y sus compafieros.

v" Puede adaptar el estudio a su horario personal.

v" Puede realizar sus participaciones de forma meditada gracias a la posibilidad
de trabajar off-line.

v' Podra seqguir el ritmo de trabajo marcado por el profesor y por sus
compaferos de curso.

v El estudiante tiene un papel activo, que no se limita a recibir informacion, sino
gue forma parte de su propia formacion.

v Todos los estudiantes tienen acceso a la ensefianza, no viéndose
perjudicados aquellos que no pueden acudir periodicamente a clase por
motivos como el trabajo, la distancia.

v Existe retroalimentacion de informacién, de manera que el profesor conoce
si el estudiante responde al método y alcanza los objetivos fijados
inicialmente.

v' Se beneficia de las ventajas de los distintos métodos de ensefianza y medios
didacticos tradicionales, evitando los inconvenientes de los mismos.

5.Actividades

El proceso de aprendizaje sera un proceso sistematico basado en el
fortalecimiento creciente de la responsabilidad y compromiso del estudiante en la
construccion individual de sus conocimientos y adquisicién de competencias.

Los profesores/tutores tomaran decisiones en cuanto al tipo de apoyo que
requiere el estudiante a lo largo del curso. Por ejemplo, si el profesor/tutor verifica
gue el estudiante no esta ingresando al Aula Virtual lo debera motivar para que se
ponga al dia con la lectura y las actividades, lo felicita ante la entrega oportuna de
las actividades y la aprobacion de las mismas, realiza retroalimentacion individual o
grupal de las actividades entregadas indicando los aspectos correctos y los que se
deben mejorar, etc.

AN
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6.Proyectos

Los estudiantes seréan evaluados por competencias reflexivas y laborales, por
la demostracion de capacidades y por el aprendizaje de conceptos especificos en
la realizacion de actividades integradoras que reproducen situaciones de su
contexto social-laboral. De esta forma se verificara los cambios que se producen en
el avance de la comprension conceptual de los estudiantes, en la medida que
demuestran capacidad para aplicar los conceptos aprendidos en la resolucién de
problemas practicos cotidianos.

7.Aprendizaje

El aprendizaje en los ambientes virtuales debe ser un proceso de busqueda
de significados, conocimientos sociales que trascienden a escenarios mas
complejos, que son aplicados a realidades cotidianas a nivel profesional o personal.
Estos elementos virtuales, como via para generar un aprendizaje significativo,
requieren de una serie de elementos y condiciones que lo faciliten, y que pueden
aplicarse con las siguientes estrategias:

v' Proponer actividades auténticas, realistas, relevantes y significativas para los
estudiantes. Aplicar el conocimiento a situaciones o problemas para que el
estudiante construya un nuevo conocimiento y resuelva una problematica
similar en el mundo real.

v" Promover la adquisicion de habilidades para resolucion de problemas y toma
de decisiones colaborativas. Esto promueve ademas el debate sincrénico y
asincrénico entre los estudiantes para el analisis y generacion de hipotesis
de un caso o problema.

v' Realizar estrategias exploratorias en bibliotecas virtuales que proporcionen
informacion actualizada. El uso de web, herramientas y lenguaje que
desarrollen los modulos de aprendizaje centrados en la realidad.

v/ Compartir perspectivas multiples y generalizar su comprension de modo que
pueda ser aplicable a diversos contextos. Los intercambios pueden ser por
medio de trabajo en equipo, debates, discusiones de temas, presentaciones
de resultados.

v/ Compartir experiencias, conocimientos y tener una meta grupal definida, la
retroalimentacion es esencial para el éxito. El aprendizaje se facilitara si el
trabajo es realizado en colaboracion.

v Establecer procesos de coevaluacion y autoevaluacion entre los estudiantes
del curso. Esta condicién lograra un aprendizaje significativo en una
colectividad no competitiva. Todos los miembros colaboran en la
construccion del conocimiento.

d\\‘ 7
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8.Gestion de calidad

Para establecer la calidad del modelo de educacion virtual, se debe reconocer
gue la formaciéon en ambientes virtuales es de calidad cuando potencia en el
estudiante el desarrollo de sus maximas capacidades para interactuar e
interrelacionarse con docentes y compafieros, y aprender en un ambiente educativo
mediado por las tecnologias de la informacion y de la comunicacién. Entre los
factores que deben tomarse en cuenta para medir la calidad, se tiene:

v' Responsabilidades profesionales. Principalmente se evalla si el docente
en linea cumple con el modelo de ensefianza profesional o si tiene
credenciales académicas en el campo en el que esta ensefiando.

v' Pedagogia digital. Aqui se mide si el profesor en linea utiliza herramientas
digitales que apoyan la comunicacion. También, la productividad, la
colaboracion, el andlisis, la presentacion, la investigacion, la entrega de
contenido y la interaccion.

v' Construccién comunitaria. Se verifica que la plataforma y sus docentes en
linea empleen estrategias de instruccién centradas en el estudiante. Al
tiempo que implementan practicas actuales que aprovechan la tecnologia
para la colaboraciéon del estudiante.

v' Participacién del estudiante. En este punto se asegura que los estudiantes
tengan los recursos necesarios del curso y la informacion adecuada para
navegar por la plataforma de aprendizaje y realizar las tareas requeridas de
manera oportuna.

v' Instruccién diversa. El profesor en linea y el personal de apoyo, cuando
corresponde, monitorean e interpretan el progreso de los estudiantes. De
esta manera, brindan apoyo adicional a todos los estudiantes.

v' Evaluacion y medicion. El docente o la plataforma en linea mide el progreso
del alumno a través de evaluaciones, proyectos y asignaciones que cumplen
con las metas de aprendizaje basadas en estandares.

v' Disefio instruccional. El maestro o plataforma elearning, selecciona y crea
materiales de instruccion. Asimismo, herramientas, estrategias y recursos
para involucrar a todos los estudiantes y garantizar el logro de las metas
académicas.

MODELO CLASE VIRTUAL UMA

Las Plataformas Tecnoldgicas Educativas requieren de estandares
informaticos que les permitan a los docentes y estudiantes, administrar y gestionar
el conocimiento y el aprendizaje. Se establece que cada curso virtual debe contener
funcionalidades especificas en las siguientes areas:

AN
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Area de contenidos

Contenidos de la asignatura y su correspondiente programa, guias
didacticas, materiales propios y recursos externos.

Area de
comunicaciones

Correo electrénico, foros de debate, chat, pizarra compartida, video
sesion.

Area de evaluacion y
auto seguimiento

Evaluaciones periddicas, trabajos con retroalimentacion por el profesor,
ejercicios con correccion automatica, examenes, adjuntando rubricas,
lista de chequeo entre otros.

Area de Resultados

Resultados parciales de la asignatura, calificaciones emitidas por el
profesor.

MODELO DE CLASE VIRTUAL UMA

GESTION

CONTENIDOS

@ Guias didacticas

@ Materiales propios
@ Recursos externos

EVALUACION Y

RESULTADOS

@ Ejercicios

® Examenes

@ Rdbricas o lista
de chequeo

/

@ Calificaciones
@ Retroalimentacion
@ Resultados parciales

COMUNICACION

@ Video sesion

® Foros de Debate

® Chat

® Pizarra compartida
LASE

SEGUIMIENTO Y CALIDAD

Esquema de Modelo de clase virtual para un entorno de aprendizaje a
distancia, donde se consideran 4 areas especificas para un mejor desarrollo:
contenido, comunicacion, evaluacion y auto seguimiento, resultados.

.....................
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Se deben tener patrones que definan las caracteristicas que los contenidos

deben poseer para poder ser agregados a los distintos LMS. A partir de ello se
definen elementos de una clase virtual para la Universidad Modular Abierta.

1.Espacio virtual de aprendizaje.
(Curso en Google Classroom).

v

v

Encabezado(header). Portada principal del aula, donde se identifica la
asignatura y el ciclo en curso.

Informacién general del curso. Se refiere a una descripcion de la
asignatura, metodologia a seguir, y bienvenida por el docente.

Seccion Trabajo de clase. Espacio principal del aula, donde se colocan
todos los materiales con los que trabajara en la asignatura, asi como los
espacios para entrega de actividades y comunicacién sincrona y asincrona.

Tablén de noticias. Para hacer anuncios de sucesos importantes de la clase
o de hechos de la Universidad.

Personas. Aqui se puede identificar los estudiantes inscritos en el curso,
docentes agregados.

Calificaciones. Espacio para dar seguimiento al desempefio de los
estudiantes y para retroalimentacion.

2.Elementos de una clase virtual.

El aula virtual debe permitir la distribucién de materiales en linea y al mismo
tiempo hacer que esos y otros materiales estén al alcance de los estudiantes en
formatos estandar para que puedan ser impresos, editados o guardados.

v
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Materiales propios, en este apartado se incluyen materiales creados por el
docente como: presentaciones, documentos en Word o Excel, tutoriales. Los
materiales para la clase que de por si son extensos deberan ser puestos al
alcance del estudiante en otros formatos que le permitan: descargarlo y
guardarlo para evitar largos periodos de conexion, imprimirlo con claridad
para leerlo, sugerir libros de texto que acompafiaran al curso, y por ultimo, si
el curso va a incluir elementos multimediales como: video, sonido o gréaficos
de alta resolucién que se demoraran al bajar de Internet es aconsejable que
se coloquen enlaces en la pagina web de software para descargas rapidas.

Materiales de apoyo, aqui se consideran todos los documentos que no han
sido creados por el docente como documentos o libros en PDF,
presentaciones, articulos, sitios de la web, videos o tutoriales.

E-actividades, el aula virtual debe proveer un espacio donde el estudiante
sea evaluado en relacién a su progreso y a sus logros, ya sea a través de
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test en linea, o el uso de algun método que permita medir el avance de los
estudiantes. Es importante comprobar si se lograron alcanzar los objetivos
de la clase, y con qué nivel de éxito en cada caso. El estudiante debe también
ser capaz de recibir comentarios acerca de la exactitud de las respuestas
obtenidas, al final de una unidad, modulo o al final de un curso.

Video clase, grabaciones de las clases realizadas segun el horario
establecido.

Espacio de interaccion, es necesario que el aula virtual tenga previsto un
mecanismo de comunicacién entre estudiante y el docente, o entre los
estudiantes entre si para garantizar esta interaccion. Estos espacios son
creados por el docente con el fin que el estudiante pueda solventar las dudas
sobre alguna tematica o actividad a realizar, ayudando también al
aprendizaje colaborativo en el grupo.

Referencias, documentos o sitios que ayuden a completar con informacion
de la asignatura.

3.Consideraciones importantes de la clase.

Estos elementos son estandar para una clase virtual, y es aplicable para todas
las carreras que ofrece la universidad, que utilizan la plataforma Google Classroom
como recurso de apoyo; este esquema considera los siguientes elementos:

v

v

v
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Espacio Virtual de aprendizaje creada en Google Classroom.

Creacion de rutas de aprendizaje por semana o unidades tematicas.
Programacion de sesiones sincronicas segun el horario establecido para la
asignatura, y publicado como enlace unico para todo el ciclo, mediante el uso
de Microsoft teams.

Grabacion y publicacion de clases, junto a guiones de clase.

Activacion de un canal de comunicacién asincrona por medio de: tablén o
mediante la apertura de foros, para cada semana y/o tema.

Publicacion de recursos de apoyo, tales como: guiones de clase, documentos
de terceros y enlaces web.

Desarrollo de actividades de autoevaluacion, evaluacion diagndstica y
sumativa, utilizando diversas herramientas.

Disefio y programacién de actividades de autoaprendizaje.
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4.Estructura de una clase virtual, en plataforma Google Classroom.
1. Encabezado del aula.
v" Nombre del docente.
v" Nombre de la asignatura.

2. Contenidos definidos por semana.
v Titulo.
v Introduccioén a la unidad o tema.
o Objetivos a cumplir.
o Ruta de aprendizaje.
= Metodologia.
= Tiempos,
= Entregables.
v' Contenidos.
o Desarrollo del contenido, mediante uso de recursos web, videos,
infografias, grabacion de video clase, podcast, etc.
o Bibliografia.

3. Foro general.
v Con indicaciones del objetivo que tiene el espacio creado.

4. E-actividades formativas o sumativas.

v Consigna.
v" Rubrica.

5.Justificacién de horas en clases virtuales.

CONCEPTO TIEMPO en HORAS
Evaluaciones en el semestre (3
) . 12

laboratorios y 3 parciales).
Desarrollo de clases magistrales 50
virtuales.
Interacciones, tutorias y/o

: ., : 18
retroalimentacion de contenidos.
TOTAL EN EL CICLO 80

&\“ 12
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Metodologia a seguir en clase virtual UMA

La clase virtual, pretende rescatar las buenas practicas docentes, el mejor
uso de las tecnologias disponibles en funcion de un proceso de ensefanza
aprendizaje que ponga en un plano de importancia la actividad de los estudiantes y
el trabajo colectivo.

La clase virtual intenta reproducir en los ambientes virtuales aquello que el
docente hace en clase. Explicar, ampliar, ejemplificar, ayudar a aclarar los
conceptos complejos. Ayudar a que los estudiantes aprendan.

La clase debe tener tres momentos:

1.Principio.
En la que se trabaja alrededor de tres objetivos:

v' Adaptar la mente del estudiante al contenido de que se trate.
v Ligar la clase actual con la anterior.
v" Repasar los puntos fundamentales de la asignatura o tema.

Se inicia con la presentacion del tema, aspectos generales, que permitan
familiarizar al estudiante con el tema que se desarrollard mas adelante. En este
espacio se pueden incluir las competencias u objetivos de aprendizaje. También si
es la continuacion de una clase, se suele hacer una resefa de la clase anterior, para
gue todos los estudiantes estén en sintonia. Se recomienda hacer uso de lenguaje
coloquial sin tantos tecnicismos. Utilizando etiquetas e Imagenes.

2.Desarrollo.

Se aborda el tema central de esa clase. En este momento se hace una
explicacion mediante: paginas web - Imagenes, videos, a los estudiantes del tema
en si, haciendo uso de un vocabulario al nivel del estudiante, (si se hace una
comparacion con una clase presencial corresponde a la explicacion que todo
docente hace frente a los estudiantes). Se recomienda el uso de interrogantes, que
permitan centrar al estudiante en el tema que se explica, imagenes, esquemas,
diagramas, etc. En este momento también se le indica al estudiante el material para
la clase, este material se divide en dos categorias: Material obligatorio y Material
Complementario, que puede estar compuesto de: Archivos o documentos en
formato pdf, presentaciones, recursos web, videos, etc.

3.Cierre.
Se resume el desarrollo, se verifica la comprension por parte de los
estudiantes y se deciden las actividades.
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En este espacio se debe sugerir o indicar actividades de aprendizaje

optativas(formativas) y/o obligatorias(sumativas) como, por ejemplo: cuadros
comparativos, resumenes, comentarios, etc. Cada actividad debe poseer su
respectiva consigna o rubrica, donde delimita claramente lo que los estudiantes
deben hacer y las fechas estipuladas para realizar la actividad.

VENTAJAS Y DESAFIOS DE LA EDUCACION VIRTUAL PARA LA
UNIVERSIDAD MODULAR ABIERTA.

Ventajas

v

Accesibilidad y comodidad.
Se cuenta con la posibilidad de estudiar desde cualquier parte y en cualquier
momento del dia, permitiendo estudiar y organizar su tiempo.

v" Ahorro del tiempo.
Ahorro de tiempo al no tener que desplazarse a la institucién académica.

v" Reduccion de costos.
La educacion virtual suele ofrecer sus materiales de ensefianza (como libros
o guias) en formato digital y de descarga gratuita. Esto reduce la inversion.

v' Ritmo de estudio personalizado.
La ensefianza virtual permite repetir aquellas lecciones que le resultan
complicadas. Si el tiempo no le alcanza para terminar una clase, puede
pausarla y retomarla mas adelante.

v Calificaciones inmediatas.
Al contar con tiempos mas amplios y flexibles, el profesor suele evaluar las
producciones de los participantes a medida que estas van llegando a su
correo o a la plataforma de la institucion. Lo que acorta el tiempo de espera.

v' Mejora en las habilidades tecnolégicas.
Aprender en un entorno virtual obliga al estudiante a mantenerse actualizado
y a dominar aquellas aplicaciones necesarias en la esfera laboral.

v" Aumenta el sentido de responsabilidad.
Al no tener un horario de clases fijo, deberds armar tu propio cronograma de
estudios, lo que aumenta el sentido de responsabilidad y autonomia.

Desafios

v' Uno de los grandes desafios de la educacion virtual es lograr que el
estudiante, con acompafamiento del docente, desarrolle habilidades para el
autoaprendizaje.

v' Generar estrategias pedagogicas y tecnolégicas que faciliten la
comunicacién estudiante-profesor.
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v" Que el estudiante asuma la responsabilidad de su proceso educativo y que
tenga la capacidad de apoyarse en la experiencia profesional y pedagogica
del docente para lograr el cumplimiento exitoso de sus compromisos
académicos.

v Romper el paradigma que existe sobre la creencia que el modelo de
Educacién Virtual es sindénimo de “Mediocridad y Baja Calidad”. Lo cual es
completamente falso si se tiene en cuenta que los avances tecnolégicos, las
herramientas y plataformas que se han desarrollado para la educacién virtual,
permitiendo ofertar programas de posgrado a nivel internacional, reconocidos
por su calidad y por las metodologias de ensefianza-aprendizaje, centradas
en el estudiante.

v" Lograr un cambio social, econémico y politico, porgue es una nueva mirada
al conocimiento, una oportunidad de tener una educacion que permita
inclusion y cobertura con calidad.
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