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Resumen

Las Comunidades Virtuales de Aprendizaje evidencian nuevas formas relacionales de
comunicacién, convirtiéndose en una herramienta innovadora con respecto al aprendizaje y a
las practicas educativas tradicionales. La virtualidad en estas comunidades, determina una
serie de implicaciones que marcan la diferencia con respecto a las comunidades reales, siendo
la interaccion pedagdgica la caracteristica méas sobresaliente.

En el presente documento se realiza un analisis pedagdgico sobre las comunidades basadas
en la interaccién virtual y fundamentadas en lo educativo como razén de ser. Para ello se ha
tenido en cuenta la experiencia vivida con las Mingas virtuales y las caracteristicas de
comunidades de aprendizaje saludables.

1. Introduccion

Una de las consecuencias mas importantes de la aparicién de las tecnologias de informacién y
comunicaciones (TICs) en nuestra sociedad, es el surgimiento de nuevas formas relacionales
que se han generado a partir del uso de herramientas de comunicacion a través de la red.

Inicialmente los computadores ayudaron a optimizar labores operativas e incluso a reemplazar
al individuo en este tipo de tareas. Sin embargo, mas all4 de la superacién de las labores
rutinarias, la aparicion de la web y el acceso cada vez mas masivo al uso de herramientas de
comunicacion en linea, ha revolucionado la manera en que se relacionan los individuos entre si
y con el entorno, es decir, se presenta como un puente de comunicacion para establecer y
mejorar las relaciones humanas, generando un cambio significativo en la manera como se da el
dialogo interpersonal. En lo que se refiere a la educacion el cambio es revelador debido al
fortalecimiento de las ya conocidas interrelaciones sociales que puntualmente afectan las areas
del conocimiento y el curriculum escolar.

Como argumenta Galvis ([i1), “El cambio de paradigma en educacion va mucho mas alla de
entender este como un proceso a lo largo de la vida; tiene mucho que ver con un repensar y
reacomodar la manera como nos relacionamos con nuestro entorno y como participamos —
colaborativa y cooperativamente— en una comunidad global de aprendices. De aca la
importancia de las tecnologias cooperativas y de su uso en educacion.”

Esta gran revolucién, basada en la ampliacion de posibilidades de comunicacién mas alla de
los medios tradicionales (correo, fax, comunicaciones telefénicas, comunicacion cara a cara)
(i) ha generado nuevas practicas relacionales basadas en herramientas comunicativas
innovadoras (chat, e-mail, foros, mensajes instantaneos, video conferencias). El uso de
recursos multimediales, en donde se tiene acceso a conceptos, andlisis y sintesis que se
expresan en imagenes, sonidos, textos y videos, enriquece la interaccion hombre-maquina y
facilita la posibilidad de acceder a cualquier tipo de informacién sin que se requiera un
desplazamiento més alld de donde se encuentre disponible un computador.

En este contexto de cambios y transformaciones culturales y sociales, las multiples
posibilidades de comunicacion facilitan la conformacién espontanea de grupos alrededor de
temas o intereses comunes ([fii]) que son la base de la practica pedagégica. Como afirma
Rheingold, las comunidades virtuales surgen como una consecuencia necesaria del uso de
estas nuevas tecnologias de comunicacion e informacién : “Mis observaciones directas del
comportamiento en linea alrededor del mundo en los Gltimos 10 afios me han llevado a concluir
que, alli donde la comunicacién mediada por computador esté disponible para la gente en
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cualquier parte, ellos inevitablemente construyen comunidades virtuales, asi como los
microorganismos inevitablemente crean colonias.” ([iv])

Sin embargo, el surgimiento de nuevas comunidades no garantiza por si mismo su éxito o
fracaso. Para hablar de comunidades virtuales exitosas deben cumplirse ciertos requerimientos
a nivel de gestores y participantes, que garanticen su permanencia, crecimiento y desarrollo.
Estos requerimientos no se dan automaticamente y obedecen a aspectos que deben tenerse
en cuenta para que una comunidad virtual se considere “saludable”, especialmente si hablamos
de comunidades de aprendizaje.

En este articulo abordaremos el concepto de comunidades virtuales de aprendizaje, partiendo
de una mirada conceptual pedagdégica sobre lo comunitario y el significado de la virtualidad en
su creacion y desarrollo, teniendo en cuenta las caracteristicas y funcionamiento de una
comunidad virtual saludable.

2. Comunidades Reales y Virtuales

Tradicionalmente se ha entendido el término comunidad como la totalidad de la vida social
organizada en una localidad. La palabra comunidad tiene unas connotaciones especiales a
nivel social. Sugiere asociacion, colectividad, grupo, congregacién. Pero mas alld de una
reunién de individuos, se establece como un “tipo especial de grupo social” ([v]).

Como se dijo en la introduccion, toda comunidad puede surgir espontaneamente o a partir de
una accion organizada y direccionada hacia la delimitacion de un grupo con intereses
comunes. Segun NIMKOFF ([vi]) el lazo residencial con una zona es un atributo que distingue a
una comunidad de otros grupos : “un grupo o conjunto de grupos que habitan una localidad .
De igual forma, el término comunidad se ha aplicado a zonas muy grandes, por ejemplo, Las
Naciones Unidas, que abarcan una “comunidad internacional”, e incluso existe la expresion
“comunidad mundial”, en cuyo caso la zona es todo el planeta.

Pero més alla de un limite puramente geogréafico, una comunidad es el conjunto de limites que
bordean los intereses individuales que identifican a un grupo.

Asi, lo comunitario implica la existencia de una armonia o interés comun suficiente para
comunicarse: COMUN-UNIDAD.

Esta organizacién social es para el sujeto la fuerza emocional que lo impulsa a relacionarse
con el otro, a reconocer sus particularidades y a aceptarlo o no tal como es. En la interaccién
social el individuo aprende a convivir con la diferencia, para poder articularse a un sistema
social como parte de su engranaje, y, en el mejor de los casos, aportar con sus capacidades a
la comunidad.

De esta forma, se entiende el origen de lo social en lo emocional y lo sistémico en lo
organizacional, como un binomio inseparable que estructura la actitud individual en lo
comunitario y viceversa. Cuando alguien es acogido por otro surge legitimidad en la relacién
comunitaria, porque se hace legitima la existencia del otro cuando se le reconoce
afectivamente.

Con referencia al sistema social, lo emocional confluye en los intereses mediante articulaciones
0 nodos que conforman una estructura organizada y visible que se denomina sistema.

El sistema es el conjunto de intereses que organizan lo social por razén de una
interdependencia entre las personas, que se necesitan unas a otras para convivir. Entonces el
proceso de conformaciéon de una comunidad tiende a concertar emociones que trascienden la
inmediatez y se convierten en nuevas formas de negociar la convivencia social, a través del
intercambio de intereses. Esta convivencia es social e interesa cuando se hace publica a través
de temas accesibles a la conversacion, al escrutinio, a la opinién, a la accion de todo
ciudadano o miembro de un grupo especifico.



Teniendo en cuenta esta relacion entre lo sistémico y lo emocional en el concepto de
comunidad, partiremos de la definicion propuesta por José Silvio (v): “... una comunidad es un
tipo especial de grupo social. Un grupo social es un grupo de personas que persiguen un fin
comun, para lo cual establecen una red de relaciones producto de su interaccién y
comunicacion, cuya conducta se rige por un conjunto de normas culturales y comparten
intereses, creencias y valores comunes. Existe igualmente un componente afectivo, de
solidaridad mutua y un sentimiento de pertenencia al grupo, el cual permite a sus miembros
identificarse con él y sus patrones culturales caracteristicos y distinguir quién pertenece al
grupo y quién no.”

Dados los aspectos que conforman una comunidad “real” ¢qué entendemos por comunidad
“virtual"?

Cuando se habla de redes virtuales se hace referencia a individuos o grupos que interactian
para comunicarse dentro de espacios virtuales, alrededor de temas o tépicos que son de su
interés. En su libro “The Virtual Community” Howard Rheingold (iv) acufia una definiciéon de
comunidad virtual basada en la cantidad de miembros, tiempo de interaccion y dimensién
afectiva: “Agregaciones sociales que emergen de la red cuando un numero suficiente de
personas entablan discusiones publicas durante un tiempo lo suficientemente largo, con
suficiente sentimiento humano, para formar redes de relaciones personales en el ciberespacio.”

En este contexto virtual, lo emocional y sistémico cobran un valor diferente, pero no menos
importante. Las relaciones interpersonales mediadas por computador no pueden basarse en el
contacto fisico, la proximidad, los gestos, los movimientos, el lenguaje corporal. Estos
elementos, fundamentales en la interaccién real, se tornan en otros factores que intervienen en
la sensacion de cercania, pertenencia y aceptacién de un grupo que no tiene contacto
presencial. Las caracteristicas propias de la virtualidad determinan que la comunicacién entre
los miembros sea fundamentalmente textual y que, por lo tanto, se tengan en cuenta otros
elementos de comunicacion no verbal que no se basan en lo presencial.

El reto mas complejo de las comunidades virtuales surge de responder a las necesidades de
reconocimiento y a la correspondencia emocional en las que se basa el sistema, a partir de los
medios de comunicacion virtuales. Aspectos como el tono, la voz y la intencionalidad de un
mensaje textual se convierten en factores fundamentales a la hora de crear lazos afectivos que
sustenten el sentido comunitario. Tanto en lo presencial como en lo virtual, esta proximidad
emocional debe ser una prioridad que determinara, mas alla de los medios de comunicacion de
los que se disponga, la dimensién relacional entre sus participantes.

De esta manera se puede hablar de comunidades reales y virtuales, informales y formales que
van desde comunidades comerciales hasta exclusivas comunidades cientificas y de
aprendizaje.

3. Implicaciones de la virtualidad en la creacion de Comunidades de
aprendizaje

Alvaro Galvis ([vii]), anota que la informatica es uno de los recursos mas valiosos a los que
podemos echar mano en la sociedad del conocimiento dado que, entre otros factores:

Se pueden aprovechar las dimensiones Unicas del computador como medio de
aprendizaje: acceso a la sistematizacién, a la informacion, a las herramientas de otras
disciplinas.

Se tiene acceso a sistemas de informacion locales o globales, a los que se puede recurrir
para consultar, apropiar, compartir o diseminar conocimientos que enriqguecen o
cuestionan los propios.

Se usan tecnologias de informacién y de comunicaciones con las que se pueden llevar a
cabo o repensar procesos de interaccion con otros seres y entidades. Asi, la informatica
permite el uso de medios interactivos que hacen posible la interaccion humana, real o
virtual, como habilitadora de apropiacién y generacién de conocimiento.



De esta forma, es fundamental resaltar que la tecnologia no es un fin en si misma. El uso que
se le dé a los diferentes recursos es el que va a determinar su aporte a las diversas areas de
aplicacion. Por esta razon, mas alla de lo técnico, la concepcién ideolégica debe guiar el uso de
los medios. Asi, lo tecnoldgico se convierte en la herramienta que facilita la obtencién de logros
y metas planteadas desde lo conceptual y desde lo pedagogico, en el caso de las aplicaciones
educativas de estos medios. Esta relacion entre tecnologia y conceptualizacién pedagogica, se
hace evidente a la hora de hablar de Comunidades Virtuales de Aprendizaje.

En este sentido, Ramirez ([viii]) afirma que estas comunidades:

Contribuyen a impulsar el mejoramiento continuo de la tecnologia a medida que sus
miembros, pueden producir ideas novedosas que se convierten en necesidades que, para
dar respuesta, obligan a la aparicion de nuevos avances tecnolégicos.

Aportan al desarrollo de habilidades de aprendizaje en sus miembros, en la medida que,
cada uno maneja un conjunto de conocimientos, supuestos y expectativas, las cuales
interactian alrededor de un nucleo formado por herramientas de comunicacién y
almacenamiento de informacién compartida.

Se refuerza la necesidad de criticar la informacién que se obtiene, volviéndose mas
analiticos y desarrollando habilidades que faciliten su aprendizaje en pro de mejorar la
calidad individual y grupal.

Dado que son centro de integracién global, estas comunidades pueden llegar a cualquier
parte, alcanzando enormes dimensiones.

Como se puede observar, las caracteristicas de estos medios informaticos favorecen el
aprendizaje individual pero por sobretodo motivan un aprendizaje en grupo, es decir, las redes
son medios de difusion de informacion y los individuos son los receptores activos que amplian
y propagan la informacion transformada en conocimiento.

Ahora bien, la virtualidad es una caracteristica -fundamental en los medios informaticos- que
trae implicaciones fundamentales para el desarrollo de comunidades. Por una parte, hay
quienes hablan de la “realidad virtual” como contrapuesta a la “realidad real”, es decir a la de
atomos, partiendo de que ésta existe y es muy distinta ([ix]). Gracias a lo digital, la interaccién
con otros es ubicua (no estéa limitada por el espacio donde se encuentre el usuario), asincrénica
(no requiere estar al mismo tiempo que el interlocutor en el lugar de interaccion) y dinamica
(depende de cada cual darle el nivel de interaccion deseado).

De esta forma, el uso de las herramientas disponibles en los espacios virtuales, asincrénicos y
sincrénicos, "favorecen modelos de aprendizaje centrados en el grupo, de manera que el
conocimiento surge y es compartido a través de la colaboracion de los individuos que toman
parte en el proceso. Este modelo es muy efectivo para aprender a resolver problemas que
conllevan interdependencia positiva entre los miembros del grupo para la creacién de
conocimiento o generacién de soluciones, asi como para el cambio en la cultura organizacional
en lo que respecta a trabajo efectivo en equipo, al desarrollar destrezas de desarrollo
interpersonal basandose en la comunicacion y escucha.” (vii)

Es asi como la virtualidad determina la diferencia en los aspectos que definen una comunidad.
A continuacion se presentan las implicaciones de la virtualidad con respecto a las
caracteristicas de las comunidades reales de aprendizaje teniendo en cuenta las ventajas
comparativas de una y otra con relacion a los procesos educativos que se puedan iniciar ([x]):

Tabla No. 1 Caracteristicas de comunidades reales y virtuales

Caracteristicas

) Comunidad Real Comunidad Virtual
comunidad
Practicamente no hay limite para
L . , . definir un fin comudn desde lo
La definicion del fin comun esta virtual va que la poblacién es
Fin comun supeditada a los conocimientos e yaq P

“ilimitada”. Incluso los intereses
mas desconocidos, extrafios o
excéntricos encontraran eco en
algun usuario de la red en el

intereses de la gente cercana o
conocida.




mundo.

Recursos

Limitados a los materiales disponibles
en la region y al acceso a centros de
informacion (bibliotecas, hemerotecas,
etc.)

Acceso a toda la informacion
disponible en la web.

Realizacion de
actividades

Generalmente presenciales. Cada
miembro cumple un rol dentro de la
actividad grupal buscando un objetivo
comun.

Asincrénicas o sincronicas.
Generalmente cada miembro
cumple el rol de replicador frente
a una poblacién distinta.
Requieren compromiso,
instrucciones claras,
funcionamiento de las
herramientas, espacio de
socializacion virtual.

El grupo experimenta con
aplicaciones multiusuario en las
cuales se soporta: asignacién de
roles y responsabilidades,
compartir recursos, manejo de la
sincronizacién y la coordinacién
de acciones dentro del grupo.

Se refuerza el factor motivacional
en los integrantes, a partir de
mecanismos de retroalimentacion
gque permiten una mayor
flexibilidad de las actividades de
aprendizaje, ofreciendo mayores
posibilidades de actualizacion del
conocimiento.

Interaccion y
comunicacion

Cara a cara o a partir de otros medios
de comunicacion virtuales y no
virtuales.

Basada en el uso de nuevos
medios de comunicacion
asincrénicos y sincronicos (chat,
e-mail, foros, mensajes
instantédneos, video conferencias,
editores concurrentes,
herramientas de trabajo
colaborativo)

Es fundamental el papel de un
moderador o dinamizador para
generar e identificar tematicas y
actividades que sean relevantes
para los distintos tipos de
participantes y motivar la
participacion en los espacios de
interaccion, focalizando las
discusiones y generando una
construccion colaborativa de
conocimiento.

Lugar comudn

Generalmente existe un espacio fisico
para la reunion de los miembros.

El ciberespacio es el lugar de
encuentro entre los miembros.
Permite a un grupo no
necesariamente localizado en el
mismo espacio fisico, la
interaccion e intercambio ([xi]).

Normas y
reglas

Lineamientos basados en las
condiciones de interaccion, reunion,
compromiso y sostenimiento.

Deben tener en cuenta, ademas
de las condiciones de una
comunidad real, politicas de
manejo y privacidad de la




informacién de los miembros,
advertencias sobre el uso
inadecuado de internet y
normatividad sobre circulacion de
la informacion en el espacio
virtual.

Pertenencia

Se genera un sentido de pertenencia
hacia el grupo a partir de reuniones
presenciales e interaccion directa
entre sus miembros.

Altamente dependiente de la
manera como se den las
interacciones entre los miembros,
la clara delimitacién de la
identidad y objetivos de la
comunidad. Lograr un sentido de
pertenencia real desde los
miembros, basado en una

correspondencia emocional es
uno de los retos mas grandes de
la virtualidad en la creacion de
comunidades.

Personas con acceso a internet
en cualquier parte del mundo que
comparten el fin o interés comudn
definido. Las limitaciones en el
namero de miembros se
determinan a partir de criterios de
manejo de informacion o
moderacion de grupos.

Generalmente personas muy
cercanas geograficamente que
comparten un fin o interés comun
definido. Pueden darse restricciones
en el nimero de miembros
determinadas por limitaciones en el
espacio fisico y recursos disponibles.

Poblacién

Si bien es cierto que tanto la comunidad real como la virtual comparten caracteristicas, también
lo es que se diferencian fundamentalmente en las interacciones pedagdgicas, es decir, en los
limites al acceso de la informacién para la produccion del conocimiento. Estos limites, que son
impuestos por las mismas personas involucradas en los procesos de aprendizaje, requieren de
pedagogias que favorezcan ambientes de experimentacion e investigacion que flexibilicen la
actitud individual. Sin duda, las dos instancias de aprendizaje —tanto la real como la virtual- no
son excluyentes, sino todo lo contrario: se necesitan precisamente por lo que las diferencia.

4. Conceptualizando La Comundad Virtual De Aprendizaje

Una de las formas de intercambio de intereses, de conversaciones, que surge para fortalecer la
interaccion educativa en espacios virtuales, es la que se da en las comunidades virtuales de
aprendizaje.

Ramirez (viii) propone una definicién de este tipo de comunidades teniendo en cuenta el papel
de los conocimientos previos de los miembros y el de los medios de comunicacién utilizados:
“...grupo de personas, cada una de las cuales maneja un conjunto de conocimientos, supuestos
y expectativas, las cuales interactian alrededor de un nlcleo formado por herramientas de
comunicacién y almacenamiento de informaciéon compartida.” Galvis (vii) complementa esta
definicibn de comunidades virtuales de aprendizaje "son aquellas que se implementan sobre
redes virtuales, también llamadas redes conversacionales, que no son otra cosa que la
concrecion de relaciones humanas, a través de la red, entre personas que tienen acceso a
redes de computadores. A través de las redes conversacionales se pueden intercambiar ideas
y compartir materiales, muy a menudo almacenados y presentados como redes de informacién
multimedia.”

Partiendo de estas definiciones, las comunidades virtuales de aprendizaje se proponen
conformar grupos de personas que trabajen unidas en beneficio de la comunidad educativa.
Para lograr este propésito se apela a propuestas pedagdgicas que privilegian el trabajo en
torno a necesidades comunes, mediante el dialogo y la investigacién pedagégica como
respuesta y solucién tanto a las necesidades de aprendizaje de la institucién y del educador,
como a las del nifio y del investigador educativo. Es necesario comprender que estas



necesidades no son abstractas, son las que motivan la conformacion de una comunidad y
tienen que ver con los problemas cotidianos en diferentes ambitos.

Pero para que el ambiente virtual sea educativo se requiere de una organizacion de intereses
que le dan sentido al aprendizaje, por lo cual en estos ambientes son de vital importancia las
dimensiones pedagégicas que se dan y que permiten, segun Chacon ([xii]):

Aprendizaje centrado en procesos mas que en contenidos, dando énfasis a la generacion
y utilizacién de la informacion.

Globalizacion, aprovechando la informacion de cualquier parte del mundo que esta
disponible para quien decida buscarla por la red, para lo cual se debe identificar, transferir
localmente, valorar y aprovechar segun las necesidades.

Redes vivientes de conocimiento, en las que cada experto de una disciplina es estudiado
por un equipo humano y compartido a través de espacios virtuales de aprendizaje.

Al hablar de redes vivientes de conocimiento se hace referencia a un conocimiento latente, que
si bien esta organizado disciplinariamente, no excluye que este conocimiento es un saber local
de la cultura, con perspectiva global y de crecimiento sostenido. Esto es determinante para
seleccionar los temas, identificar los intereses, proponer las actividades y desarrollar los
procesos tanto en las comunidades reales como en las virtuales.

El estructurar el saber local de determinada comunidad a través de un programa, curso, 0 un
foro virtual es mas importante de lo que a simple vista pudiera parecer, ya que el saber local de
una comunidad determina los futuros intercambios de conocimientos que se daran entre las
diversas comunidades y a su vez exige estructurar los otros saberes locales.

Es el caso de la Comunidad Minga.

5. Minga: una comunidad virtual de aprendizaje

El proyecto Ludomatica desde comienzos del afio 2001, y partiendo de las facilidades de
interaccidén de las relaciones humanas a través de redes telematicas mediadas por el interés
que puedan tener sus participantes en compartir necesidades comunes, saberes previos,
problemas cotidianos y procesos de aprendizaje, viene desarrollando una propuesta basada en
la manera como funcionan las “mingas" comunitarias. La “minga” es un término indigena que
denomina el acto de reunir a la comunidad y a su fuerza de trabajo, alrededor de una
necesidad individual o de la comunidad misma, como por ejemplo, construir una casa, recoger
una cosecha, etc. La minga da la posibilidad de pensar el aprendizaje colaborativo desde las
necesidades individuales con gran impacto o perspectiva colectiva. En este ambiente de
colaboracion, se da una interdependencia a largo plazo construida en un ambito de familiaridad
especial de gran potencial solidario.

En la minga indigena la comunidad se redne en torno a la necesidad individual y ésta se asume
como una necesidad comunitaria. Se parte de la importancia de resolver una dificultad y para
ello los tiempos y los ritmos del aprendizaje se suceden espontaneamente, sin un curriculum.
De tal manera, el aprendizaje puede ser sincrénico y asincrénico tal y como sucede en las
comunidades virtuales.

A partir de lo expuesto anteriormente se ha creado una propuesta que retome estas
caracteristicas desde dos vias: indagando en las necesidades individuales y dando el espacio
para que la comunidad proponga soluciones con mayores consecuencias y organice su tiempo.
El individuo identifica su necesidad en la comunidad real y la transmite a una comunidad virtual,
que se encarga de dar sus aportes, investigar, y profundizar en las soluciones mas adecuadas.
Estas llegan nuevamente a la comunidad real para ser aplicadas. De esta manera el
aprendizaje es una practica de supuestos y teorias que se corroboran y que afectan la realidad
mediada por el binomio teoria-practica.

En el caso de la Comunidad Minga, los principios de convocatoria y accion pedagoégica
pretenden canalizar las distintas inquietudes que se derivan de los ambientes educativos,
especificamente de los procesos de aprendizaje de los nifios y nifias en las instituciones. La
pedagogia que esta implicita en todas estas iniciativas es la pedagogia del juego, del desarrollo



del pensamiento creativo y la colaboracion. Con ello se hace referencia a tener en cuenta el
juego como un pretexto para comunicarse con el nifio. Pensando al juego no como un
instrumento didactico sino como un puente para ir al encuentro del adulto con el nifio. Asi
mismo, como una actitud frente al desarrollo de ideas y a la construccién del conocimiento. El
pensamiento creativo esti asociado a la capacidad de resolver problemas y proponer
soluciones. Con respecto a la colaboracion se trata de fomentar valores tales como la
solidaridad, la perseverancia, el compafierismo para iniciar procesos de trabajo conjunto que
generen la interdependencia positiva requerida para desarrollar metas comunes. Para cada
uno de estos componentes cabe la pregunta, la incertidumbre y el desequilibrio que movilizan
al planteamiento de inquietudes y llevan a la investigacion y al intercambio de informacion.

La dinamica de la Minga consiste en ofrecer actividades virtuales enfocadas a la reflexion o la
gestion de los componentes pedagogicos de la propuesta en la escuela. La concepcion de
Minga abarca la identificacién de necesidades en torno al intercambio de conocimientos y
saberes para la formacién docente a través de la comunicacion, la informacién y la gestion de
proyectos, talleres y reflexiones para la construccion del conocimiento, generando y
fortaleciendo la actitud solidaria y comunal. Todo esto a través de espacios de Formacién como
proyectos LCCI (Ludicos, Creativos, Colaborativos e Interactivos), actividades pedagdgicas,
talleres creativos; espacios de Informacién como boletin mensual, centro de recursos y enlaces
de interés; espacios de Comunicacion sincrénica y asincroénica; espacios de Gestion a partir de
la conformacion de comités de trabajo.

6. Caracteristicas de una Comunidad minga Virtual Saludable

A partir de la experiencia de la Comunidad Minga Virtual y de la investigacion en el tema, es
posible definir algunos factores claves de éxito para comunidades virtuales de aprendizaje

(Lxiiil):

Desde el esquema de la comunidad:

1. Sostenibilidad: No sélo a nivel econémico la comunidad virtual debe garantizar la
sostenibilidad. Los lineamientos y reglas de la comunidad deben tener en cuenta que las
actividades, uso de medios, acceso a recursos y forma de comunicacién, sean viables para los
usuarios. De este punto depende en gran medida el porcentaje de deserciéon que se pueda
presentar. Para lograrlo es indispensable conocer a la poblacién a la que se dirige la
comunidad. El uso de un formulario de inscripcidon en el que se tengan en cuenta todos esos
aspectos que pueden interesar al grupo gestor, es altamente recomendado, al igual que un
espacio de sugerencias que permita guiar las decisiones del grupo que coordina la comunidad,
en el que los miembros puedan dar su opinion sobre los diferentes frentes.

2. Claridad de los lineamientos y objetivos: En los espacios virtuales es indispensable que los
usuarios entiendan el porqué de su participacion, su rol dentro del grupo y la forma de cumplir
con lo que se le propone. En la medida en que haya claridad las personas podran interactuar
mas libremente en pro del aprendizaje comun y del desarrollo de contenidos, superando
probleméaticas operativas o informaciones ambiguas. La negociacién y consenso entre los
participantes sobre las normas de la comunidad, aumenta el compromiso y genera pertenencia
como miembros activos del grupo.

3. Sensibilidad cultural (viii): Este punto se hace mas importante en la medida en que crece la
diversidad cultural de los miembros, permitida, entre otros factores, por la asincronia en la
comunicacién. Una vez mas, requiere tener en cuenta a la poblacion que conforma la
comunidad a nivel de lenguaje y presentacion de la informaciéon (simbolos, iconos,
presupuestos).

4. Funcionamiento de herramientas informaticas: La tecnologia es el puente entre todos los
miembros de una comunidad virtual. Si esta no funciona la comunidad desaparece. Se
convierte en un elemento fundamental para el éxito e incluso la existencia de comunidades
virtuales.

5. Espacios de interaccion: El disefio del sitio web de la comunidad debe tener tantos espacios
como sea necesario para lograr la interaccion y el desarrollo de los contenidos. Estos espacios
deben definirse segun el caracter y los objetivos de la comunidad. Generalmente se tienen en
cuenta espacios de discusion académica, intercambio social informal, preguntas técnicas,
recursos y espacios de informacién como boletines, articulos publicados y links a otras



comunidades o sitios de interés. Estos espacios deben estar claramente definidos y mantener
su funcionalidad para el logro de los objetivos de la comunidad.

6. Respeto a las interacciones y desarrollo de las relaciones: “Las Comunidades Virtuales de
Aprendizaje son por definicion cambiantes, es decir, evolucionan... en parte por la tecnologia y
por otra por los individuos que la conforman” (viii). Esta dindmica a la que se refiere la cita
anterior, ilustra la necesidad de tener en cuenta los diferentes momentos del desarrollo de una
comunidad virtual. El inicio de un proceso de comunicacion a través de herramientas virtuales
suele ser dificil especialmente cuando se trata de poblaciones sin experiencias similares en la
red. Estas relaciones se iran modelando a lo largo del desarrollo de actividades e interacciones
comunitarias. Por eso es importante respetar el proceso de “maduracion” de las relaciones, sin
forzar el desarrollo de actividades, especialmente en lo referente al nivel de participacion,
permitiendo y generando cada vez mayor interaccion y desarrollo.

Desde los participantes:

7. Calidez y afectividad entre los participantes: Como se dijo anteriormente, este es uno de los
mayores retos de la virtualidad. Desde la concepcion misma de los lineamientos y objetivos de
una comunidad virtual, todo debe enfocarse a lograr este sentido de “cercania” que permita a
los miembros sentirse parte de un grupo que se interesa en sus necesidades y que, a la vez,
requiere de su participacion y experiencia para resolver las dificultades de los otros. En este
punto, se enfatiza el sentido afectivo que se convierte en la base para interacciones, no sélo a
nivel personal sino también académico, conformando asi “el clima” emocional que determina
las relaciones interpersonales al interior de la comunidad.

8. Actitud abierta a la innovacion tecnoldgica y receptiva a sus beneficios (v) esta actitud aumentara
las posibilidades de éxito y la superacion de dificultades a nivel técnico o informativo. De igual
manera influye en la motivacion y por ende en la participacion de los miembros en las
actividades propuestas.

9. Autogestion del aprendizaje en los miembros: En los medios virtuales el participante es el Unico
gue realmente puede garantizar su propio aprendizaje. El compromiso y la motivacién son
fundamentales para el desarrollo de actividades colaborativas y para el logro de fines comunes
a través de la web. Para lograr autogestion, es fundamental que cada miembro tenga claro su
rol dentro de la comunidad y que se sienta participe de las decisiones y rumbos que tome el
grupo. La concepcion de lo comunitario como una construccion grupal y la concertacion de los
lineamientos desde la comunicacion entre gestores y miembros, se convierte en un factor clave
de éxito para lograr autogestién. Adicionalmente, una instancia de autoevaluacion de los
participantes puede aportar a generar conciencia de autogestién, permitiendo que el desarrollo
y funcionamiento de la comunidad no se perciba como una funcién propia de un moderador o
grupo gestor Unicamente.

Por ultimo, es importante resaltar que la participacion en una comunidad educativa virtual, cuyo
caracter es eminentemente solidario, hace necesario fomentar entre sus miembros los valores
gue conlleven a relaciones vivas de comunicacion, es decir, interdependencias positivas que
movilicen al grupo a formar alianzas benéficas para cada uno de los miembros y para todas las
personas que lo conforman; de esta forma, cobra sentido conformar una comunidad virtual para
el intercambio y la construccién de saberes que permitan cualificar los procesos educativos. La
aceptacion y la participaciéon son condiciones necesarias para que la interaccién entre los
miembros lleve a construir comunidad. Los dialogos sociales y los académicos son vitales para
que ambas zonas de comunicacion se expandan.

Definitivamente no basta con crear espacios virtuales, ni con poner a disposicion herramientas
de interaccién amigables y poderosas. La labor del grupo gestor, en el que idealmente se
cuente con expertos en pedagogia, desarrollo, disefio grafico y evaluacién, es fundamental
para el desarrollo de comunidades virtuales de aprendizaje. Sobra decir que los participantes
son el corazon del esfuerzo.
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