PROYECTO: DISEÑO Y DESARROLLO DE UNA COMUNIDAD VIRTUAL.

TALLER 2. SEMINARIO TIC Y APRENDIZAJE

PROFESORES: MONICA BRIJALDO y OFFRAY LUNA
ESTUDIANTE: YEISON ORLANDO MARTINEZ
TEMA 2. Aprendizaje colaborativo y comunidades de práctica
OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD:

Reflexionar sobre el uso de las comunidades de práctica en los entornos educativos y analizar diferentes entornos virtuales en los cuáles se puede pensar  y diseñar una comunidad.  

ACTIVIDAD A DESARROLLAR:
1. Para el taller en clase: Realice un documento que posteriormente debe colocar en la página wiki del grupo.

Desde la definición de comunidades de práctica y a partir de las dimensiones planteadas por Wenger (2001) sobre práctica y comunidad y desde el planteamiento de Brown (Conocimiento especializado distribuido en el aula). Analice:

1. ¿Cómo pueden aprovecharse los  espacios virtuales para desarrollar una comunidad, bien de práctica o  de aprendizaje?
Como pueden aprovecharse una comunidad de practica en el aula, el reconocer el trabajo del docente como una máxima de pedagógica involucra no solo el administrar contenidos determinados a un cierto de grupo de individuos en este caso estudiantes de una área  determinada, el ampliar el umbral de entendimiento por parte de docente hacia los estudiantes involucra generar dentro de lo que se pretende inicialmente en aula de clase es el compartir y lograr motivar al estudiante a dar opinión y mostrar su consentimiento o no acerca de una temática, la comunidad en ese sentido potencializa e incentiva al estudiante ya que el modo en él se expresa genera un mayor espacio de reflexión a nivel personal, la persona que mantiene un compromiso mutuo como lo habla Wenger, hay mayor tolerancia a la diferencia ya que el compartir no es tajante ni directo y da un cierto espacio de lectura y por ende de retroalimentación por parte de los otros que reciben y a la vez también alimentan es ese hecho de aprendizaje a nivel colectivo, es así que identificar la empresa conjunta como conocimiento parcial de cada uno es lo que queda para estimular y dinamizar la comunidad de práctica, el mantener una relación estudiante-docente en una sola vida y en alguna veces como verdades infundadas por parte del maestro sesga en alguna manera la forma de interpretación de los estudiantes, la comunidad virtual brinda la oportunidad desde un trabajo colaborativos entre pares mantener a los participantes (estudiantes), un grado de alineación  en donde la autonomía no es coartada por un límite de fuentes que por tiempos controlados dentro de un aula no llegue a tener la profundidad necesaria para un estudiantes no tenga claro por qué toma una decisión no si antes haber discutido todas la posibilidades de respuesta no que no solo viene del docente sino que son deducibles de sus mismos compañeros o de otro tipo de herramientas o bases de información avaladas por estamentos reconocidos, por tanto al hablar de una comunidad de práctica, se está haciendo referencia no una condición netamente académica o metodológica en esta también se está compartiendo, un conjunto de problemas desde otro marcos de indagación y abordaje, el cómo se siente el participante como investigador sus preocupaciones y todas las conexiones que presencialmente se puedan establecer cuando alguien que tenga afinidad dentro del trabajo en grupo.
2. Establezca los objetivos de su comunidad virtual.

· Reconocer la  importancia del manejo de las artes y el diseño en las nuevas tecnologías de la información y comunicación como área básicas para el fomento y desarrollo de la creatividad.
· Caracterizar las diferentes formas de materialización y de representación del arte y el diseño a nivel digital y tecnológico.

·  Visualizar los diferentes tipos de población que hacen parte de las nuevas tendencias de diseño y arte digital 

· Describir las diferencias entre el desarrollo físico y virtual de producto creativo en el arte y el diseño. 
3. Indique que repertorio o rutina empleará en su comunidad.

Una de las condiciones que parece importante tener en cuenta antes de empezar a hablar de una comunidad es generar la información adecuada ´para que los potenciales participantes ´puedan desenvolverse de manera adecuada como lo esperaría un el moderador que en este caso de seminario para mi trabajo de semestre, tener en cuenta que el público al que posiblemente se pueda dirigir nuestro tema de CP no tengas la habilidades o las competencias necesarias para recibir algún tipo de guía a nivel muy técnico o especializado, ya que lo que se quiere por el contrario es que los usuarios que quieran hacer parte de esta puedan crear su perfil y mantener una pro actividad frente a los espacios que destinados para la comunicación  y colaboración.
Uno de los puntos cruciales es mantener una comunicación frecuente con los posibles participantes es por eso que generando una base de datos que se vaya actualizando continuamente; la idea es dar cabida a artistas plásticos, diseñadores, ilustradores gráficos, para que expresen ideas a ciertas imágenes o productos creativos que serán expuestos  en el portal cada semana buscando ambientar y animar a los participantes reacciones acerca de lo que se encontrara allí, una vez puedan comentar algo del  producto creativo expuesto en la plataforma podrán participar y dejando otro producto creativo para sustentar el anterior o para contraponerlo completamente así una imagen llevara a la otra y dará la ruta para la discusión que no será definida en un  principio. La que yo subiría para el tema por semana seria la excusa para dinamizar y orientar la comunidad.
2. Para el proyecto de comunidad virtual: Analice la plataforma wiki, desde estos aspectos:
Inscripción e identificación de participantes
Para el proyecto de comunidad virtual puede ser una ayuda bastante útil para dinamizar  los focos temáticos ya que es un sitio en la web que  puede ser editado por varios usuarios. La inscripción de  los participantes al wiki depende del tipo de host en el que se quiera realizar una vez expuesto el tema el sitio reconoce unas fuentes primarias un rutas de búsqueda de la información expuesta para lograr cierta claridad en la procedencia de la información.
Interacciones de los participantes (formatos, permisos, contratos de uso, etc) 
Dentro delo termino la usabilidad es clara sin embargo hay algunas condiciones en las que hay que tener cierto cuidado ya sea por el control del sitio o por posibles cambios que puedan hacer lo participantes y se a hace referencia a una persona como moderador ya que los participantes pueden crear, editar, borrar o modificar cualquier compendio informativo del sitio web en donde su publicación es inmediata 

Es posible recuperar la información de un participante (huellas virtuales) 
En este tipo de sitio el reconocer huellas de virtuales de un participante ya que al poder crear o editar siempre quedara en teoría un registro en la misma web en donde se dio la fecha y hora de cambio o modificaciones.

Dificultades: en el uso, de carácter conceptual, otras… 
En la selección no de la información que se va editando por parte de los participantes, sin embargo una de las ventajas en el control de los participantes por medio de invitaciones. 
Enlace del wiki:

· http://holonica.net/holonica/doku.php?id=edutic:inicio
