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e Resumen

Virtualmente (VM) consiste en un escenario basado en la web dirigido a la puesta en accioén de procesos
cognitivos en poblacion universitaria. El contenido incluye materiales provenientes del ambito cultural.
Tiene lugar en una atmdsfera colaborativa. El lenguaje es el espafiol. Aspira a la construccion de un
entorno estimulante de la cognicion adoptando la resolucion de problemas, la autoevaluacion y la
produccion de materiales como herramientas. El marco tedrico se basa en los modelos de interaccion
humano — computadora, en aspectos seleccionados de la Teoria Tridrquica de la Inteligencia Humana de
Robert J. Sternberg (1986; 1996) y la perspectiva del aprendizaje mediado. El entorno se estructura en
tres dimensiones: mentes en accién, mentes en comunicacion y ayudas para la mente. Se trata de un

ambiente flexible, interactivo, minimalista e hipermedia.



mailto:malbranserdarevich@infovia.com.ar
mailto:cvillar@netverk.com.ar

« Introduccion

VirtualMente' consiste en un entorno basado en la web para el despliegue de procesos cognitivos en
graduados universitarios. El nombre acufiado es resultado de investigacion empirica. Un sondeo realizado
en poblacion universitaria sefiald el término mente como el mejor equivalente a pensar.

El icono identificatorio fue seleccionado luego de una extensa busqueda en distintos materiales
vernaculos. Representa la adaptacion de un analgésico popular, el “Geniol” consistente en una gran

cabeza a la que se le han quitado los alfileres (figura 1).

Figural. “VirtualMente: icono”

Se trata de un programa esencialmente asincronico que aspira a incluir eventos sincronicos. Atiende a la
posibilidad de acceso de los usuarios a los recursos tecnologicos y a las restricciones propias del medio

(ancho de banda, velocidad de trasmision, ISP.)

Son propositos de VirtualMente:
O proporcionar un ambiente que permita desplegar procesos cognitivos mediante el uso de
recursos informaticos;
O construir un espacio colaborativo que incluye el e-mail, la lista de discusion y la conferencia
on-line;
O proveer materiales on-line para el uso de estrategias cognitivas en situaciones de resolucion

de problemas, autoevaluaciones, propuestas de ilustraciones;

! El nombre del programa atina los dos rasgos: un entorno virtual destinado al desarrollo de procesos
cognitivos, susceptible de evocar representaciones de lo virtual y lo real. Curiosamente combina las
iniciales de los apellidos de las autoras.



O capturar la experiencia personal y académica para otorgar al programa significatividad
cultural;

O aprovechar las posibilidades que brinda la utilizacién de la hipermedia en el area cognitiva.

Con anterioridad al disefio web, las autoras realizaron ensayos de transicion en seminarios de postgrado,
planificando entornos propiciadores de procesos cognitivos e introduciendo el e-mail para tutoria
electronica.

En VM el uso sistematico del e-mail, la lista de discusion y la conferencia online abarcan la produccion,
el intercambio y la comunicacion de las contribuciones de los participantes. Estas se evalian mediante
criterios no estrictamente académicos tales como frecuencia, pertinencia, novedad, claridad, coherencia,
tipo.

Dada la diversidad de los destinatarios, graduados universitarios de las ciencias, las artes y las letras, de
diferentes edades y posiciones académicas, el contenido utiliza estimulos provenientes de la cultura
adoptados por su caracter conocido y compartido. Incluyen musica popular, palabras, iconos y personajes
de historietas. Las contribuciones aspiran a capturar la experiencia personal y académica para aumentar la
significatividad cultural del programa.

/

% Fundamentos

Dentro del amplio espectro que abarca el estudio de los procesos cognitivos de nivel superior, se enfocan
los modos en que estos procesos pueden activarse mediante el uso de recursos informaticos.

El contenido estd basado en el modelo tridrquico de la inteligencia humana de R. J. Sternberg y su
programa derivado. En este marco, se concibe a la inteligencia humana como el autogobierno mental
(Sternberg, R.,1986) y se distingue entre inteligencia analitica, creativa y practica.

Adoptar dicha concepcion de la inteligencia demanda la actividad permanente del usuario. En este caso, a

través de la resolucion de problemas como herramienta. En relacion con los tipos de inteligencia,



analitica, creativa y practica, el programa se dirige especialmente a los componentes de la inteligencia
analitica, la habilidad para planificar, monitorear y evaluar la propia ejecucion (metacomponentes). La
inteligencia creativa tiene que ver con los procesos de insight o intuicién y la inteligencia practica con
la comprension del entorno que permite la resolucion de problemas.

Segun Sternberg (1996), quien desee optimizar el desarrollo de habilidades intelectuales en otras
personas debe comenzar por mejorar los propias. La meta de VirtualMente es propiciar la puesta en
practica de estas habilidades de modo que cada persona pueda alcanzar un alto grado de desarrollo a
través de un entorno particular como es la WWW.

Virtualmente vela por el autogobierno mental toda que vez que el usuario participa en las actividades
siguientes:

1.- resolviendo problemas;

2.- proporcionando ejemplos e ilustraciones;

3.- juzgando los materiales y sugiriendo mejoras;

4.- creando nuevos recursos.

Los aspectos metacomponenciales se despliegan en actividades tales como decidir el itinerario y
controlar el progreso en el programa. La creatividad se pone en juego en la resolucion de problemas
nuevos, la busqueda de ejemplos e ilustraciones y la provision de materiales ideados por el usuario. La
inteligencia practica tiene que ver con la utilizacién de la cultura verndcula —literatura humor tecnologia
artes, ciencias, etc.- y con la recuperacion de la propia experiencia — individual, profesional, social.

El “itinerario mental” se concibe como un circuito de bisqueda, seleccion, recuperacion de informacion
(procesos metacomponenciales) y transformacion (procesos creativos).

VirtualMente esta dirigido a quienes estén dispuestos al trabajo autonomo, conozcan la Teoria Triarquica

y sean usuarios de Internet.



«* La construccion de VirtualMente

Metodologia

Incluye cuestiones relativas al contenido, a la estructura y a la validacion.

Se aplican técnicas de analisis del contenido y taxonomias de los procesos mentales.

Se utilizan los protocolos de pensar en voz alta y el monitoreo a través de instrumentos de feedback
especialmente disefiados y entrevistas y consultas on-line.

El control de calidad del programa utiliza juicios internos y externos, validacion de constructo, validacion
empirica, del contenido/ecologica y aparente.

La wvalidacion empirica incluye controles de proceso y de producto. Los usuarios retroalimentan
informacioén mientras transitan por el programa. Asimismo, se utilizan grupos contrastados (principiantes
— expertos/experimentados) en el manejo de Internet.

La validacion del contenido incluye juicios de expertos en Informatica y cognicion humana.

Estructura del entorno

VirtualMente estd organizado en tres menu (figura 1):
1.-Mentes en accion, resolucion de problemas, provision de ejemplos e ilustraciones, autoevaluacion;
2.- Mentes en comunicacion, interaccion a través del e-mail, el chat y foro;

3.-Ayudas para la mente, galeria cultural, glosario, biblioteca, derivacion a Websites de interés.
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VirtualMente

igura 1.”Virtualmente”



La organizacion es abierta, interrelaciona las tres dimensiones y permite el transito segin las necesidades
y estilo del usuario.

Las interacciones son multidireccionales entre disefiadores, tutores, usuarios.

En sintesis,

-la secuencia es flexible, no obligada, no lineal;

-las dimensiones confluyen y se realimentan;

-la accion es la dimension clave.

La composicion y la seleccion del contenido se traducen en la estructura, la utilizacién del movimiento, el
color, la forma, la fuente y el tamafio.

El transito por el entorno puede controlarse mediante un procedimiento de evaluacion interactivo
denominado “Test de Monitoreo Triarquico”.

Las contribuciones o producciones de los usuarios consisten en propuestas de mejoras, innovaciones e

intercambios creativos aprovechando la experiencia personal y cultural.

«» Comentarios finales

El desarrollo de procesos cognitivos de alto nivel se considera un objetivo importante de la educacion
universitaria. A esta meta responden el proyecto VM y su inicial implementaciéon en un Seminario de
Maestria en Informatica Educativa de la Universidad Nacional de La Plata, Argentina.

Las contribuciones realizadas por los participantes a VM evidencian la puesta en juego de la inteligencia
analitica y creativa (procesos metacomponenciales y de insight). Las habilidades metacomponenciales
fueron desplegadas por los usuarios en la aplicacion de constructos y principios de la Teoria Triarquica a
propositos especificos del programa, en el monitoreo del propio progreso asi como en la utilizacion de los
recursos de Internet. Los procesos creativos se pusieron en practica en la busqueda, seleccion y
adaptacion de materiales culturalmente relevantes y pertinentes para VirtualMente.

La experiencia recogida permite sostener que VM facilita a los participantes el pensar sobre sus propios

procesos cognitivos y visualizarlos en un entorno particular como la WWW. Asimismo permite



beneficiarse de la experiencia cognitiva de los pares durante la resolucion de problemas y la interaccion

mediada por computadora.
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