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Resumen
Este articulo muestra el papel del disefio instruccional en el proceso de incorporacion
de Tecnologias de Informacion y comunicacion (TIC) en el aula de clase en la
Universidad de los Andes, mediante el proyecto Ambientes Virtuales de Aprendizaje
disefiado e implementado por el Laboratorio LIDIE®.

Se resaltan las competencias y habilidades requeridas para garantizar la calidad
de las soluciones tecnoldgicas propuestas. Ademas se detallan las actividades
desarrolladas durante la etapa de Exploracién Tecnoldgica, brindando criterios que
ayudan a decidir la conveniencia de adoptar, adaptar o crear una herramienta
tecnoldgica como respuesta a una necesidad educativa que involucre la incorporacion
de TIC.

Introduccion

Los nuevos y exigentes retos que presenta la emergente sociedad del
conocimiento a la educacion, generan una excusa para reflexionar sobre las
actividades de ensefianza - aprendizaje que llevan a cabo los diversos actores del
sistema educativo, tanto a nivel institucional (directivos, docentes, investigadores,
estudiantes) como social (editoriales, organizaciones no académicas). Los estudiantes
reclaman nuevas técnicas y metodologias que vayan de la mano con las tendencias
sociales, econémicas y cientificas, y en consonancia con esto el papel del docente
cambia, de una posicion en la cual imparte conocimiento, a una labor en la cual el
contenido, la metodologia, el uso de la tecnologia, la capacidad de facilitar el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades propias del disefio instruccional adquieren
una importancia significativa a la hora de lograr los objetivos de aprendizaje
propuestos. La magnitud de este cambio de rol depende del entorno en el cual se
propicia el aprendizaje y de las necesidades y situacion de los aprendices, pues son
estos factores los que evidenciaran el nivel de desarrollo de nuevas competencias que
es requerido en los docentes.

Estos cambios generan un reto significativo para toda la comunidad académica:
ponerse a la par con las tendencias culturales y sociales de una poblacién que ya
encuentra en la tecnologia un instrumento que media en sus actividades diarias. Este

! LIDIE - Laboratorio de Investigacién y Desarrollo en Informéatica y Educacion,
encargado de la gestion y ejecucién del proyecto AVA. http://lidie.uniandes.edu.co



“ponerse al dia” requiere de una evolucién o maduracion progresiva en la forma de
ver, acercarse y utilizar la tecnologia informatica (EPPER 2004), la cual puede
clasificarse en etapas segun el grado de incorporacidon tecnolégica en el aula de clase:
inicial, de adopcidn, de adaptacidn, de apropiacién y de creacion (LEIGHTON and
GARCIA 2003).

Este articulo identifica un conjunto de habilidades necesarias en los docentes
para realizar una incorporacion efectiva de las TIC en su aula, y propone una
estrategia para la seleccion de soluciones tecnolégicas, a partir del proceso y las
lecciones aprendidas en el proyecto Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA-
Uniandes) llevado a cabo en la Universidad de los Andes? desde el afio 2003.

El papel del docente frente a la incorporacion de TIC en las actividades
del aula

La experiencia lograda en el proyecto AVA-Uniandes sugiere que existen
algunas condiciones necesarias para lograr la aparicién y consolidacion de procesos
de incorporacién de TIC que trasciendan la labor individual de un grupo aislado de
docentes. Entre estas se encuentran: la existencia de docentes involucrados y
preocupados por el aprendizaje de sus estudiantes y que ven en la tecnologia una
oportunidad para resolver necesidades sentidas de aprendizaje; el apoyo por parte de
la institucion educativa a las iniciativas de incorporacién tecnolégica de sus docentes;
la decisidn institucional de encontrar un camino viable que le permita a la institucion
generar capacidad instalada, ya sea por medio de programas de formacién o a través
de la creacion de equipos de disefio instruccional, y mediante la identificacion de
estrategias claras que atiendan la sostenibilidad de tales iniciativas a nivel econémico,
operativo y de reconocimiento. Este ultimo factor se hace critico en muchas
ocasiones tanto para los docentes como para las instituciones, y hace necesario
reflexionar sobre algunas preguntas fundamentales:

e ;Por qué un docente debe modificar lo que considera esta bien hecho y genera (en
muchos casos) resultados exitosamente comprobables?

e ;Qué resultados se obtienen con la utilizacién de la tecnologia? ¢Se refieren a los
mismos resultados de la educacion tradicional o son resultados diferentes?

En la experiencia de LIDIE? con los docentes de la Universidad de los Andes, la
respuesta a estas preguntas tuvo que ser construida en medio de una gran variedad de
incertidumbres respecto al uso apropiado de la tecnologia, en la medida en que la
experiencia de construccion de ambientes virtuales de aprendizaje resultd innovadora
desde su inicio. No obstante, el norte pedagdgico promovido por LIDIE frente a la
integracion de TIC coincidi6é con los siete principios de buena practica educativa
propuestos por Chickering (CHICKERING and GAMSON 1987):

e Promueve las relaciones entre profesores y alumnos.
e Desarrolla reciprocidad y cooperacion entre alumnos.
e Utiliza técnicas activas de aprendizaje

e Proporciona pronta retroalimentacion.

e Enfatiza el tiempo de dedicacion a la tarea.

e Comunica altas expectativas.

2 Universidad de los Andes, Bogotd - Colombia; Proyecto AVA.
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¢ Respeta la diversidad de talentos y maneras de aprender.

Es importante mencionar que la estrategia del proyecto AVA-Uniandes apunta a
una labor intensiva de acompafiamiento a los docentes en el analisis y disefio de su
AVA, por parte de un equipo interdisciplinario. Pero el éxito de la estrategia requiere
de un docente interesado en el mejoramiento de la calidad académica mediante
innovacion en su practica docente y el uso de nuevos recursos de apoyo al proceso de
aprendizaje.

Fases del proceso de integracion de TIC al aula

La metodologia del proyecto AVA-Uniandes, como se indica en (OSORIO,
ALDANA et al. 2006) y (SALAZAR, ALDANA et al. 2004), incluye fases de
planeacion, analisis educativo, disefio educativo, disefio instruccional, desarrollo y
montaje, cierre y entrega, implementacién, soporte y mantenimiento, y evaluacién de
impacto.

Como se observa, el proceso definido por LIDIE sigue de cerca el modelo de
disefio instruccional ADDIE (Analizar, Disefar, Desarrollar, Implementar y Evaluar),
el cual es ampliamente utilizado a nivel mundial (GUSTAFSON 2002). La siguiente
tabla muestra los roles involucrados en cada una de las etapas del proceso, para el

aso particular del proyecto AVA-Uniandes:
Pedagogo Ingeniero de Disefiador Psicologo
Sistemas gréafico
Anélisis X X
Disefio X X X
Desarrollo y montaje
Implementacion, soporte y mantenimiento X
Evaluacion de impacto X X

Notese la presencia del rol del pedagogo a lo largo de todo el proyecto (en menor
medida en la etapa de desarrollo), mostrando asi que uno de los intereses del modelo
utilizado es realizar una integracion apropiada de la tecnologia, manteniendo el norte
en los aspectos pedagogicos.

Como en cualquier otro tipo de proyecto, es necesario realizar una planeacion
y un presupuesto detallado acorde con los recursos de la institucion. Esta labor de
coordinacién (o gerencia, si se quiere) no se ha incluido en la tabla anterior. Bien sea
que la institucién designe otros roles para realizar estas actividades, sean
desempefiadas por un miembro del equipo de apoyo o incluso por el docente, resulta
indispensable asegurar la presencia de un encargado de velar por el buen
funcionamiento del proyecto en todos sus aspectos.

La elaboracion del analisis educativo tiene como fin revelar una o varias
necesidades educativas que se puedan atender con TIC, manteniendo coherencia con
las buenas précticas educativas mencionadas arriba. Como ha sido dicho, la técnica
utilizada en el proyecto AVA-Uniandes para realizar esta actividad es el
acompafiamiento intensivo al docente, el cual puede tomar entre 4 y 8 sesiones segln
la complejidad del proceso de caracterizacion del curso y del andlisis de la
informacion recolectada. Al final de la fase, se obtiene un listado de necesidades
educativas que pueden o no ser atendidas con tecnologia.

La fase siguiente (disefio educativo) consiste en elaborar el disefio de la solucion
que va a atender las necesidades identificadas, el cual debe generar como resultado
los insumos necesarios para que un equipo de desarrollo implemente la solucion
propuesta. En la propuesta del proyecto AVA-Uniandes, estos insumos son disefios



de secuencias de aprendizaje, casos de uso, requerimientos funcionales y no
funcionales, contenidos y requerimientos graficos, entre otros aspectos. Es
importante resaltar que la diversidad de estos productos responde a un
convencimiento de la importancia de trascender el uso de las TIC como medio de
publicacidn de recursos y de apoyo administrativo, buscando el disefio de actividades
y ambientes que permitan el desarrollo de procesos de aprendizaje real.

Es en esta etapa en la que se concentra este articulo, haciendo explicitos procesos
y habilidades necesarias para identificar de manera efectiva escenarios de integracién
de las TIC, y que involucran procesos y actividades que recientemente se han
caracterizado como propias del Disefio Instruccional.

Competencias y habilidades necesarias en el Disefio Instruccional

Historicamente el disefio instruccional ha tenido momentos de auge pero también
de profunda controversia debido a su enfoque tradicional. La presencia creciente del
aprendizaje mediado por medios virtuales ha servido como excusa para replantear la
razén de ser de esta disciplina, llegando a definiciones contemporaneas como la
propuesta por Penn State University, citada por Siemens (SIEMENS 2002): “Disefio
instruccional es el desarrollo sistematico de especificaciones instruccionales usando
teorias de aprendizaje e instruccionales para asegurar la calidad de la instruccion. .

La metodologia de acompafiamiento de LIDIE involucra el trabajo de un
equipo interdisciplinario (Pedagogos, Ingenieros de Sistemas y Psic6logos) que en
unién al docente (experto tematico) colaboran haciendo evidentes las oportunidades
gue brinda la tecnologia para atender adecuadamente las necesidades educativas. En
la experiencia del proyecto AVA-Uniandes, las competencias necesarias para el
desarrollo del modelo (las cuales son similares a las deseables en un disefiador
instruccional, segln el IBSTPI (International Board of Standards for Training 2000))
se encuentran repartidas en los diversos roles que intervienen en el proceso:

Pedagogo

Ingeniero de
Sistemas

Psicélogo

Habilidades profesionales

Comunicacion efectiva

Mejoramiento constante de su conocimiento

x

Planeacion y analisis

Identificar necesidades de evaluacion

Utilizar técnicas para determinar el contenido instruccional

Identificar y describir la poblacién objetivo

Analizar las caracteristicas del ambiente

XX X} X

Analizar las caracteristicas de la tecnologia disponible y su uso en lo
ambientes instruccionales

Identificar a tiempo los elementos que pueden hacer variar el disefio
de las soluciones y las estrategias

Disefio y desarrollo

Definir la secuencia del contenido y las estrategias involucradas

Seleccionar o modificar el material instruccional existente

Desarrollar material instruccional (asistido por el experto en)
contenido)

Disefiar instrucciones que contemplen la diversidad del aprendizaje
grupo de aprendices

Evaluar y medir el impacto de la instruccion

Implementacion

Proveer la efectiva implementaciéon de los productos y programa
instruccionales




Al igual que en la participacion de los roles en las etapas del proceso, aqui se
hace muy notorio que la mayoria de las competencias recaen sobre el rol del
pedagogo, lo cual se explica porque dentro del proceso implementado por LIDIE, el
pedagogo ejerce las funciones de coordinador del proyecto.

Actividades del disefio instruccional

Se habla entonces, no de un disefiador instruccional, sino de un equipo de disefio
instruccional encargado de hacer interlocucion con el docente, obteniendo toda la
informacidn necesaria (necesidades, contenidos, metodologia) para traducirla en
soluciones tecnoldgicas que reflejen el disefio propuesto y agreguen valor. La
seleccién de herramientas informaticas, se apoya en una exploracion tecnolégica que
garantice que no se esta reinventando la rueda, y termina en la especificacion de
requerimientos funcionales y no funcionales que son entregados al equipo de
produccion® para su desarrollo, junto a un glosario comdn elaborado durante las fases
de analisis y disefio.

Identificacion de informacion relevante para el proyecto
El equipo se concentra en identificar:

e Objetivo del proyecto: El cual representa las necesidades educativas que se
identifican en la fase de analisis y sobre los cuales se establecen los criterios de
valoracion de la solucidn propuesta.

e Procesos administrativos involucrados o afectados: Informacion necesaria para
establecer el alcance del proyecto, el costo asociado y los elementos externos que
tienen que ser contemplados en el disefio de la solucion propuesta.

e Unidades organizacionales involucradas: Consiste en identificar todas las
instancias por las cuales debe ser aprobado el disefio del proyecto, teniendo en
cuenta que es posible que algunas de esas instancias tengan que modificar sus
procesos administrativos acorde a la solucion propuesta.

e Caracteristicas funcionales y no funcionales de la solucién: Detalla las funciones
y caracteristicas de la solucion, teniendo en cuenta entre otros aspectos:

o Roles de usuario: Funciones para cada uno de los usuarios identificados
(administradores, profesores, monitores, estudiantes y grupos)

e Criterios de almacenamiento: Dependiendo del volumen y el tipo de la
informacidn y las acciones que se vayan a realizar con ella.

o Contexto de la poblacidon objetivo: El cual sera reflejado en el aspecto
gréfico, en los aspectos de usabilidad, en los contenidos de instruccion y en
las actividades de aprendizaje.

e Politicas de sostenibilidad y mantenimiento: Que establezcan la vigencia de
los contenidos y las actividades y que garanticen la actualizacion necesaria en
los tiempos requeridos.

Estas funciones se representan en la mayoria de las ocasiones como Casos de

Uso, los cuales permiten al docente revisarlas y aprobarlas de manera muy sencilla.

Al terminar, estos Casos de Uso se convierten en requerimientos funcionales y no

funcionales que se entregan al equipo de desarrollo.

* Equipo de produccién conformado por Ingenieros de Sistemas, Artistas y Disefiadores
Graficos



Exploracidn tecnoldgica
Consiste en explorar todas aquellas soluciones tecnoldgicas que posean alguna
caracteristica funcional incluida en el disefio, existentes a nivel tanto comercial como
no comercial. El objetivo principal de la exploracidn tecnolégica es decidir, mediante
un proceso definido, si es necesario:
e Adoptar una herramienta existente, la cual no requiere de ninguna modificacién
desde los aspectos funcionales y grafico.
e Adaptar una herramienta, adicionando o eliminando funcionalidades originales
sobre un producto ya existente, de modo que quede acorde al contexto requerido.
e Crear una herramienta desde el inicio, para atienda todas las necesidades del

proyecto.

Como es de esperarse, el primer nivel es mucho mas econémico en comparacién
con el altimo, pues el desarrollo de un producto de software completamente novedoso
puede requerir recursos muy superiores a los necesarios para implantar (adoptar) una
herramienta ya existente. Los aspectos relevantes que inciden en la seleccién de una
solucion se listan a continuacion:

Adoptar

Adaptar Crear

Funcionalidad

Todas las necesidades
funcionales son
satisfechas sin
importar que la
herramienta brinde
funcionalidad extra.

La mayoria de las La mayoria (o todas)
necesidades de las necesidades
funcionales (o todas) | funcionales no son
son satisfechas. satisfechas por las
Es necesario herramientas
modificar la evaluadas.
herramienta para
completar la
funcionalidad
requerida.

Contexto

Los elementos
contextuales® de la
herramienta no tienen
una incidencia
negativa en el logro
de los objetivos.

Los elementos
contextuales
deben/pueden ser
modificados para que
la herramienta logre contexto del

los objetivos. ambiente educativo.

Se requiere que la
herramienta refleje
de manera
significativa el

Mantenibilidad

Solo hay que estar
pendientes de las
nuevas versiones que
ofrezca el distribuidor
original y verificar
que estas continien
cumpliendo los
objetivos requeridos.

Se debe garantizar que la solucién adaptada o
creada pueda ser mantenida en el tiempo, que
sea facil de acomodarse a los cambios de
contexto o de funcionalidad requeridos. Para
esto es necesario disponer de capital humano
que esté en la capacidad de liderar estos
ajustes y de disponer los recursos para su
realizacion.

Accesibilidad

El acceso a la
herramienta debe ser
alto, ya sea que se
disponga de un enlace
para su descarga o se
distribuya en medio
magnético.

Una vez se modifica o crea una herramienta
se dispone su acceso de acuerdo a las
politicas institucionales, que incluyan
métodos de autenticacion, almacenamiento,
etc.

® Los elementos contextuales de una solucién tecnolégica abarcan por ejemplo su interfaz
grafica, iconografia, idioma, textos de introduccion y retroalimentacion.




Entrenamiento

En cualquier caso es necesario evaluar la curva de aprendizaje de la
herramienta, la cual mide el tiempo requerido para conocer y utilizar de
manera eficiente la mayoria de la funcionalidad requerida

Costo

En herramientas de
codigo abierto hay
que preocuparse del
capital humano
necesario para realizar
los procesos de
descarga e instalacion.
Pero es indudable que
el costo del proyecto,
utilizando una
herramienta existente
disminuye
notablemente.

En software comercial
es necesario evaluar el
costo asociado entre
adquirir el
licenciamiento de una
herramienta existente
y adaptar o crear una
nueva herramienta.
Esta tarea se
simplifica cuando se
ha hecho un buen
andlisis y disefio que
permitan una
planeacion acertada
en tiempo y recursos
necesarios.

Cuando se adapta una
herramienta en la gran
mayoria de los casos
se trata de
herramientas de
cadigo abierto, ya que
en las herramientas
comerciales
normalmente no es
posible adaptar el
idioma y/o la interfaz.
Por lo tanto se debe
disponer de recurso
humano que tenga un
alto conocimiento en
arquitecturas de
aplicaciones
standalone o basadas
en Web, de lenguajes
y técnicas de
programacion.

Al tomar esta
decision se debe
contar con un
equipo de desarrollo
(preferiblemente)
gue sea capaz de
implementar el
disefio propuesto,
teniendo en cuenta
factores de
ingenieria de
software y de disefio
grafico.

Otra opcio6n posible
es realizar
contratacion de este
proceso de
desarrollo, a partir
de la documentacion
elaborada por el
equipo de
interlocucion.

El proceso actual de exploracién tecnolégica en el proyecto AVA-Uniandes, el
cual ha sido depurado a través de los tres afios de ejecucion del proyecto, se muestra a
continuacion de manera esquematica:

Busqueda de informaci6n sobre el tema
general

Consulta de recursos internos disponibles

A 4

(Otras soluciones desarrolladas)

Consulta de comunidades de desarrollo de

software libre

A

Genera nuevas
necesidades

A

Consulta en magazines y/o librerfas digitales

A 4

de los proyectos realizados en el tema

J
Valoracién de la solucién encontrada }
N

Consulta de software comercial

A 4

A

A




Se parte de unas definiciones iniciales en las caracteristicas funcionales que se
desean suplir, en consonancia con los objetivos que se desea atender. Esto es
indispensable pues resulta muy riesgoso realizar una exploracién tecnolégica “a
ciegas”, ya que los resultados obtenidos pueden sesgar los objetivos originales y
disparar el disefio hacia la satisfaccion de necesidades no identificadas o irrelevantes.

Adicionalmente, es necesario contar con una identificacion clara de la tematica
de la aplicacién, que permita conocer el estado del arte, las tendencias y las lecciones
aprendidas a lo largo del tiempo. Con esta informacion de base, se realiza en su
orden:

e Consulta de los recursos internos disponibles: Ya sea desarrollo de soluciones
previas que puedan ser adoptadas o adaptadas. Se deben contemplar las
herramientas tecnoldgicas disponibles en laboratorios, departamentos, facultades
e instituciones.

e Consulta en comunidades de desarrollo de software libre: Las cuales van
produciendo tecnologia y generando aplicaciones que pueden servir como punto
de entrada para adaptar una herramienta.

e Consulta en magazines, revistas indexadas o librerias digitales de los proyectos
mas recientes que se han realizado en el tema: Con el analisis previo del estado
del arte se puede focalizar esta blsqueda para abrir la posibilidad de la
colaboracion interinstitucional frente a la reutilizacion de herramientas
computacionales.

e Consultar los portafolios de productos y servicios de las casas de desarrollo de
software para ver si alguno de esos productos cumple con las caracteristicas
funcionales requeridas.

Una vez se cuenta con toda la informacion recolectada, es necesario realizar un
proceso que la filtre para ver cuales soluciones cumplen los objetivos propuestos. Es
en este punto en donde se realiza una valoracion sistematica de software educativo®
(GALVIS 1992), la cual contempla los aspectos metodoldgicos e informaticos que
permiten decidir si la herramienta se puede adoptar o adaptar o0 es necesario crear una
nueva herramienta.

Es importante mencionar que durante este proceso, en la mayoria de los casos, el
resultado de la valoracion brinda mayores claridades sobre las caracteristicas
funcionales y no funcionales que se estan identificando; es un proceso incremental el
cual permite llenar los vacios funcionales que puedan ser omitidos por el equipo de
disefio instruccional y el profesor, y también focalizar la exploracién de acuerdo a las
claridades que se posean.

Requerimientos Funcionales y no Funcionales

Las actividades del disefio instruccional para la fase de disefio educativo
terminan con la especificacion de los requerimientos funcionales y no funcionales que
se entregan al equipo de produccién. Esta documentacién estd compuesta por un
documento de casos de uso, un documento de especificacion de requerimientos
funcionales y no funcionales, un prototipo no funcional (en caso de ser necesario)
accesible por red o medio magnético, y un plan de pruebas para el producto final.

® Esta valoracion ha sido adaptada de su original para el contexto del proyecto AVA



Seguimiento al desarrollo
Durante las fases posteriores al disefio educativo la principal actividad es el
seguimiento, el cual se entiende desde la propuesta de acompafiamiento de LIDIE,

compuesto por:

Nombre (Etapa)

Descripcion

Seguimiento a los avances en
desarrollo
(Desarrollo)

Reuniones periddicas con el equipo de desarrollo para
revisar los avances en la implementacion del AVA 'y
aclarar dudas que puedan surgir respecto a los
requerimientos.

Preparacion del plan de pruebas
(Desarrollo)

Establecimiento de un plan de pruebas que permita, al
finalizar el desarrollo de la herramienta, comprobar el
cumplimiento de los requerimientos funcionales.

Ejecucion del plan de pruebas
(Después del desarrollo)

Se ejecuta el plan de pruebas una vez terminado el
desarrollo. Como resultado de esta actividad, se genera
un documento de reporte en el que se indican los
ajustes requeridos para poder hacer entrega del AVA.

Ajustes antes de entrega
(Después del desarrollo)

Se implementan los ajustes que surgieron luego de la
ejecucion del plan de pruebas.

Pruebas con usuarios finales
(Prueba piloto)

Se establece un periodo (un semestre) en el que tanto
estudiantes como profesores tiene contacto con el
AVA, proporcionando retroalimentacion respecto a la
herramienta, la pertinencia de los contenidos, el
disefio grafico y en general, todos los aspectos
pedagdgicos y tecnoldgicos involucrados en el AVA.

Como resultado de esta actividad, se genera un reporte
de los aciertos y fallas que deben ser corregidas en la
etapa de ajustes.

Ejecucion de la linea de salida de
evaluacion
(Prueba piloto)

Se realizan encuestas a estudiantes y profesores,
buscando evaluar el impacto del AVA en el curso.

Implementacion de ajustes
(Ajustes)

Se corrigen los errores que surgieron en la prueba
piloto.

Verificacion de funcionamiento
del software

Para todos los tipos de usuario

Reunién de entrega de producto

Revisién/Instalacion de software necesario para
ejecucion del AVA en computador de profesor (es)
donde se hace la reunién de entrega. (si el AVA lo
requiere)

Reunidn de entrega de producto:

Revisién de acuerdos de disefio educativo

Reunidn de entrega de producto:

Revision de casos de uso propuestos para el sistema (si
el AVA lo requiere).

Reunidn de entrega de producto:

Presentacion de producto.

Conclusiones

La reflexion sobre el proyecto AVA-Uniandes brinda claridades sobre los
procesos de incorporacion de TIC en el aula, al igual que las condiciones relacionadas
con los recursos humanos y de infraestructura que constituyen factores claves de
éxito. Algunas de estas claridades son:

e El disefio instruccional proporciona un marco de trabajo de facil

comprension y de objetivos claramente identificados, y contempla para su



aplicacion ciertas habilidades y competencias que son muy dificiles de
encontrar en una sola persona, dentro de nuestro contexto. Por lo anterior,
localmente puede ser necesario conformar equipos interdisciplinarios que en
union con el docente puedan disefiar ambientes de aprendizaje apoyados con
TIC, que atiendan necesidades educativas especificas.

e La exploracién tecnoldgica, como una actividad fundamental del disefio
instruccional adaptado al proyecto AVA-Uniandes, constituye una tarea
crucial a la hora de tomar decisiones con respecto a la adopcion, adaptacion
ylo creacion de diferentes herramientas tecnoldgicas. Para este proceso se
deben observar atentamente varios aspectos, tales como la funcionalidad, el
contexto, la accesibilidad, la mantenibilidad y el costo, de tal forma que se
pueda asegurar que la herramienta seleccionada satisfaga de manera
adecuada las necesidades educativas identificadas.
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