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En el proyecto que se expone en esta presentacion convergen iniciativas y tendencias para el
desarrollo social que se han podido articular en una propuesta con un alto potencial de
generalizacion a otras entidades y organizaciones nacionales e internacionales. Interesa su
presentacion en un foro como VIRTUAL EDUCA por la posicién axiolégica que la origina: la
construccion de una sociedad de conocimiento en la que todas las culturas estén representadas y
un entorno digital rico en conocimiento sobre problemas de interés planetario.
Estas iniciativas nacionales en convergencia son:
= E-México cuyo proposito central es la conectividad de redes digitales en todo el territorio
nacional en las cuatro esferas que maneja: Salud, Educacion, Gobierno y Economia.
= El proyecto de atencion a Microcuencas como unidades territoriales para el desarrollo
sustentable, promovido por la Secretaria de Agricultura Ganaderia Desarrollo Rural Pesca
y Alimentacion SAGARPA.
= Elimpulso a la generacion de objetos de aprendizaje por parte del Consorcio Universitario
para el Desarrollo de Internet Il, cuya meta para el 2004 es la activacién de un Repositorio
Nacional de objetos de aprendizaje.
= Los modelos para el desarrollo de redes de conocimiento, patrones para el desarrollo de
objetos de aprendizaje digitales y aprendizaje basado en proyectos y orientado a
competencias promovidos por la Universidad de Guadalajara.

Se trata de un proyecto en desarrollo del que se pretende destacar:

o Lavisién de redes de conocimiento en la cual se fundamenta.

o El papel de las comunidades en la produccién del conocimiento circulante en las redes.

o Elmodelo desarrollado para atender a usuarios con diferentes necesidades
educativas.

o Las estrategias para su implementacion.

o Resultados, prospectiva y ambitos para la transferencia de modelos y patrones de
disefio.

A continuacidn se sintetizan los puntos a tratar en la presentacion:

1. Vision de redes de conocimiento:

El disefio por objetos de aprendizaje es una de las principales tendencias de disefio instruccional
en el mundo. Entre sus ventajas destacan la reusabilidad, la escalabilidad y la interoperabilidad
como rasgos deseables de dispositivos y contenidos.

En la literatura sobre objetos de aprendizaje, cuyas nociones mas difundidas son recientes (datan
del 2000 a la fecha) se destaca el uso del objeto como recurso didactico. Los repositorios mas
conocidos han sido generados por agrupaciones universitarias, facilitando a los docentes la
blusqueda y acceso a presentaciones, animaciones, documentos, ejercicios y todo tipo de recursos
utilizables en el aula convencional o virtual.

Con el avance de Internet 2, y las posibilidades que ofrece para aplicaciones mas avanzadas en lo
que a calidad y densidad del material digital se refiere, instituciones mexicanas han visto con
buenos ojos la iniciativa de conformar un acervo nacional de objetos.

El reto tecnoldgico y organizacional fue impulsado desde hace por lo menos cuatro afios por la
Corporacion Universitaria para el Desarrollo de Internet 2, agrupacion que cuenta con 47
universidades publicas y privadas, las de mayor prestigio y tamafio en el pais, asi como con
centros de investigacion, organizaciones de telecomunicaciones y empresas. (CUDI:
http://www.cudi.edu.mx).
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Una de las cuestiones contrastantes respecto al desarrollo de tecnologia educativa entre América
Latina y América del Norte, es la tradicién de organizacion con que cuentan en esta Ultima region.
En América Latina, y mas especificamente en México, iniciativas que supongan la generacion de
redes son pocas aln, y que tengan ya una posicion en el ciberespacio alin menos. Por eso la
iniciativa de CUDI es significativa pues no sélo esta convocando a diversos tipos de organizaciones
sino también, ha supuesto la integracion de grupos multidisciplinarios y en su seno se han
consolidado varios proyectos interinstitucionales.

En el seno del CUDI se ha logrado consenso respecto a la importancia de la creacion de un
repositorio nacional para mostrar las posibilidades de colaboracién entre las organizaciones y las
aplicaciones de Internet como soporte mediético.

Mas alla de las expectativas en la promocién de una docencia mas actualizada y en la optimizacion
de los recursos digitales al hacerlos compartibles entre organizaciones, el proyecto que se expone
en esta presentacion parte de una premisa:

En la construccidn del entorno digital como un entorno de vida, cuenta, y cuenta mucho, la
presencia cultural, el idioma, y las tendencias en la produccion de los contenidos circulantes en
tanto reflejo de problematicas, situaciones, valores e intereses de comunidades.

Si esto es asi, no basta con la existencia de un repositorio con un nimero cada vez mayor de
contenidos en circulacién, sino que los mas importante es la “calidad cultural” de dichos
contenidos. ¢ Qué entendemos aqui por calidad cultural? La pertinencia, correspondencia y
significatividad de los contenidos en relacidn a probleméticas sentidas por las comunidades que los
producen y usan; asi como el potencial para la generacion de nuevo conocimiento implicito en el
modelo que se divulga como parte del soporte tecnolégico en el que el contenido circula.

De este modo no sélo interesa generar objetos, sino sobre todo generarlos en red: si bien un objeto
de aprendizaje puede ser util en un curso determinado y ser reutilizado en muchos més por los
usuarios de un repositorio, su valor se multiplica en la medida que se constituye en componente de
un objeto méas amplio, y que su reutilizacién supone generacion de mas informacion por otros
usuarios que utilizan la informacion primaria como detonador de nuevos procesos de conocimiento
gue también se expresan en contenidos digitales.

El empeiio al hablar de un modelo de redes al trabajar con objetos de aprendizaje, es por un lado,
identificar criterios para una produccion de objetos que suponga trascender el aula como espacio
privilegiado de uso, y por otro, facilitar la promocién de redes entre investigadores, docentes,
estudiantes y otros usuarios, favoreciendo que el contenido se integre por unidades problematicas
significativas para comunidades.

Esquematizando dos de los procesos contrastantes en la produccién de objetos de aprendizaje,
tendriamos lo siguiente:

Objetos generados como recurso didactico promovidos por autores en lo individual:

Identifica tema en un curso----Determina recurso didactico a elaborar digitalmente----Disefia y/o
selecciona componentes----- Arma objeto

Objetos generados desde una vision de redes:
Un grupo identifica problematica----Se determinan los campos de intervencién de la problematica---
-Se reconocen los objetos interactuantes en un campo----Se disefian y/o seleccionan componentes

de cada objeto por diferentes autores---- Se arman objetos al tiempo que se configuran redes

El esquema basico que expresa este modelo es el siguiente:



Modelo 1: Generacién

| Problematica |

Guia de aprendizaje Guia de aprendizaje
Competencia 1.1 Competencia 2.1
Problema Problema
[ o= o o o e - - - - - - - - -
Objeto Nuclear 1 Objeto Nuclear 2
X 7
2 Guia de aprendizaje Guia de aprendizaje &
N 7/
B Competencia 1.2 Competencia 2.2 ,
N\ 7
Guia de aprendizaje \\ Pra Guia de aprendizaje
Competencia 1.3 b 5 Competencia 2.3
\\ //
N\ ® £
N 4
N s
’ _Ol:jle‘;’a i Problema Objeto
eryado-1.o:l. derivado 1.3.1.
Objeto Nuclear 3

Como ejercicio para la identificacién y priorizacion de las unidades de contenido a producir como
objetos, esta posicién se ha ensayado desde 2002 en la Universidad de Guadalajara con
profesores universitarios de diversos campos de conocimiento.

Como puede observarse en el esquema, una problematica se integra por diversos problemas sobre
los que se capta informacion. Estos objetos nucleares, a su vez son la base para el desarrollo de
competencias diversas, tareas ejecutables para intervenir los problemas.

Aunque es un proyecto en marcha al que le faltan por lo menos dos afios para mostrar los
resultados en términos de redes generadas, se pueden desatacar algunos logros al momento:
Los resultados parciales de la operacion de este modelo en la Universidad de Guadalajara, nos
permiten afirmar que con una vision de redes como posicién para generar objetos de aprendizaje
se logra que:

- Los autores identifiquen unidades de contenido a enlazar en torno a problematicas, y esto
supone una ruptura con posturas frente a la ensefianza y delimitacion del contenido. Esta
ruptura favorece posiciones abiertas a trabajar multi e interdisciplinariamente.

- Sea posible definir trayectorias para el aprovechamiento de una unidad de contenido en
diversos contextos disciplinarios 0 en materias secuenciadas en un programa escolar.

- Sean reconocidos los actores que podrian sumarse en torno a un objeto ya producido
para generar nuevos objetos de acuerdo a la vision problematica inicial.

- Trabajen en conjunto docentes de campos disciplinarios diversos observando como una
misma unidad de contenido puede tener diversas funciones segun se le sitle frente a
campos problematicos diversos.

- Se visualicen los diversos usuarios potenciales de una misma unidad de contenido.

- Que se reconozca como valor central de la unidad de contenido su potencial para generar
nuevo contenido a partir de otros usuarios — productores que entren en contacto con el
material original.

2. Convergencia de las iniciativas:

En el mes de febrero de 2004, se inician los trabajos entre la Universidad de Guadalajara la
iniciativa de eMéxico denominada Redes de conocimiento y FIRCO, Fideicomiso de Riesgo
Compartido *, El espiritu de la propuesta de eMéxico supone la inclusion de sectores de poblacion

! Agencia gubernamental de la Secretaria de Agricultura Ganaderia Desarrollo Rural Pesca y Alimentacion.



tradicionalmente alejados de las escuelas en redes de conocimiento donde los saberes de todos
los actores cuentan, y se trata de promover el uso de tecnologias para hacerlos circular.

Paralelamente, FIRCO, que “promueve, instrumenta, vincula y articula instrumentos de fomento
publicos y privados, para el desarrollo de agronegocios nuevos o ya constituidos” (FIRCO:
http://www.firco.gob.mx/) expresa diversas necesidades de capacitacion tanto de sus técnicos
distribuidos en todas las regiones del estado de Jalisco como en otros estados de la Republica, asi
como de productores y otros sectores de poblacion, como grupos de mujeres, por ejemplo.

Opera conjuntamente con otras dependencias gubernamentales los planes nacionales y regionales
orientados al desarrollo de microcuencas. La planeacion por microcuencas parte de una vision en
la que los recursos naturales deben ser manejados en forma conjunta y coordinada, para lograr el
manejo integral de cuencas donde se tomaré en cuenta las interrelaciones que existen entre agua,
aire, suelo, recursos forestales y componentes de la diversidad biolégica.

La alianza entre eMéxico y FIRCO se da para hacer uso de las redes digitales en la conexién de
los técnicos, productores y entidades académicas como la Universidad de Guadalajara. El vinculo
con esta institucion se da en principio para que de ella partan los programas de capacitacién y el
apoyo para la generacién de contenidos digitales.

En esta institucion, se observé una alta identificacion entre el modelo de redes de objetos de
aprendizaje descrito parrafos antes, con la visién de desarrollo regional orientada por
microcuencas.

La lectura que se presenta a continuacion de las diferentes posibilidades que surgen de esta
convergencia de iniciativas, es la de una entidad universitaria: INNOVA, coordinacion encargada
de promover como su nombre lo indica innovacioén educativa, entendiendo ésta sobre todo como la
diversificacion de la oferta por uso de tecnologias de la informacion y de la comunicacion y
promocion de las modalidades alternativas como la educacién abierta y a distancia.

3. Un modelo para atender a usuarios con diferentes necesidades educativas

Se ha explicado en el apartado relativo a la vision de redes de conocimiento para la creacion de
objetos de aprendizaje, la potencialidad de esta posicion para generar recursos digitales unitarios
para su uso como recursos didacticos, pero enlazados en su origen con una vision compleja a
partir de la ubicacién de las grandes problematicas atendibles desde profesiones, disciplinas y las
interrelaciones entre éstas.

Esto representa ya una innovacion para el disefio de programas educativos, en tanto permite hacer
enlaces transversales entre asignaturas y favorecer el desarrollo de competencias si se toman
éstas como factor de delimitacién de los contenidos y ejercicios inherentes al recurso digital.
Ahora bien, transfiriendo el modelo a la oferta educativa que se puede generar fuera del contexto
escolar, se encuentran posibilidades aiin mas ricas al vincular a los productores de conocimiento
de diversos contextos.

Se han identificado cinco tipos de usuarios y gestores de la Red de Conocimiento motivo de esta

presentacion:

= Los productores, habitantes de las microcuencas.

» Los técnicos de la SAGARPA que trabajan directamente en estas microcuencas.

» Los técnicos locales, jovenes residentes de las microcuencas que podrian iniciar y/o completar
sus estudios como Técnicos Universitarios calificados para la gestion de desarrollo sustentable
en sus localidades de origen.

= Los investigadores y docentes universitarios.

= Los estudiantes universitarios de las carreras profesionales convencionales ubicados sobre
todo en centros urbanos para acercarse a los diversos contextos regionales.

La propuesta de atencién parte de los siguientes supuestos metodolégicos:

- Todos los actores poseen saberes valiosos para los otros tipos de actores.
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- Su procesamiento y digitalizacién supone encontrar mecanismos diferenciados de
acuerdo a los contextos de produccién y uso de esos saberes de cada tipo de
actor.

- Es posible generar unidades de contenido basicas, con usos diferenciados por los
diversos actores.

4. Estrategias para la implementacion:

El modelo se explica siguiendo estos procesos estratégicos:

MODELO 2- REDES DE CONOCIMIENTO PARA EL
DESARROLLO SUSTENTABLE DESDE LA VISION DE
MICROCUENCAS

IMPULSO DE LA CULTURA DE LA FORMACION: ACREDITACION
“OBJETIVACION”: documentacion y _, | Desarrollo de cursos, |, | de competencias
digitalizacion de experiencias de talleres, gestion de
capacitacién, procedimientos, testimonios, provectos comunitarios.

A 4 A 4
GESTION DE LA INFORMACION Y DEL APLICACION DEL
CONOCIMIENTO: CONOCIMIENTO:
Intercambio de datos para la —» | EJECUCION
comercializacién, gestion de proyectos EVALUACION Y
oroductivos. resultados. impacto ambiental. SEGUIMIENTO DE

PROYECTOS

En el esquema se muestran cinco procesos basicos del modelo para la generaciéon de Redes de
Conocimiento orientadas al desarrollo sustentable.

4.1. Impulso de la cultura de la objetivacion:

El primero parte de una nocién de objeto de aprendizaje, como recurso digital integrado por
componentes mediaticos (aquellos que permiten la representacion del objeto, su percepcion en
pantalla: videos, fotografias, audio, gréaficos); componentes informativos (textuales, esquematicos,
todo aquello que organiza los datos y los expone ordenadamente) y componentes instruccionales
(ejercicios, guias de actividad con un propésito de aprendizaje). (Merril 2000). Desde esta nocion
toda préctica, todo fendbmeno, todo saber, es documentable, y se constituye en componente
susceptible de ser integrado a otros componentes digitales para estructurar objetos de aprendizaje.
Pero para ello se requiere de una actitud siempre atenta a esa documentacion.

Por ejemplo: un curso de capacitacion impartido por técnico forestal a un grupo de productores en
una comunidad determinada, si se videograba en detalle, se convierte en un recurso digital
utilizable para formar a otros capacitadores, o bien, para llevar el contenido a una segunda
experiencia con otros productores. Probablemente se considere que el video en si mismo no seria
suficiente para replicar la experiencia, y esto es justamente lo que hace del video un componente,
que tendria que ser articulado con, por ejemplo, guias de préactica, o0 manuales dirigidos a un
determinado tipo de usuarios.

Una fiesta comunitaria videograbada, constituye asi mismo una experiencia de conocimiento para
alguien, si se articula con otros elementos informativos y ejercicios de interpretacion que logren un



efecto de contextualizacion para estudiosos de la cultura, o interesados en acercarse a los modos
de vida de una localidad o de una region.

La entrevista con un productor, un articulo de investigacién, los diagnésticos aplicados por los
técnicos en las microcuencas, todos son posibles componentes de objetos de aprendizaje, y a su
vez los objetos se visualizan como componentes de cursos, talleres, o plataformas de gestién de la
informacion.

La cultura de la objetivacion supone entonces una vision didactica y de gestién del conocimiento
gue recupera los objetos del mundo real, las practicas e interacciones de las personas, para
plasmarlas de la mejor manera posible en el mundo digital.

4.2. Formacion y Gestion de la informacién y del conocimiento
La objetivacion es el proceso que nutre tanto el proceso de Formacion como el de Gestién de la
Informacién y del Conocimiento.

Para estos dos procesos, se estan desarrollando las herramientas tecnolégicas que faciliten la
puesta en circulacion de los objetos segun los diversos contextos de produccion y uso.

En ambos procesos se requiere no so6lo innovacion tecnoldgica, dado que no se trata de transferir
las plataformas escolares que dan soporte actualmente a la educacion en linea y otros soportes
para la gestion de conocimiento aplicados sobre todo en el mundo empresarial, sino también
innovacion en los modos de administrar los servicios de extension universitaria, por ejemplo.

Hasta ahora, las funciones universitarias se ejercen casi siempre por separado 0 con escasos
vinculos entre si.

En esta propuesta, la generacion de contenido por parte de investigadores y docentes
universitarios, y llevado a procesos de capacitaciéon a comunidades de las microcuencas, supone
que al formarse grupos y desarrollarse proyectos, puedan acreditarse saberes no adquiridos
convencionalmente en la escuela.

4.3. Acreditacion

En estos procesos formativos se requieren esquemas de acreditacion distintos, que tendrian los
proyectos como eje y no a las materias ordenadas en un plan de estudios convencional.

Es asi que la acreditacién por competencias, considerando a los distintos tipos de actores de la red
de conocimiento, se constituye en un proceso derivado de la Formacién, y promoveria la
superacion educativa partiendo de los intereses y necesidades de poblaciones especificas.

Ya existen en la Universidad las carreras de Técnicos Superiores Universitarios, que de algin
modo se acercan a lo que podria ser el tipo de crédito a ofrecer, pero requeriran de una mayor
flexibilizacién para reconocer la formacion por competencias desde los proyectos ejecutados en las
comunidades.

Visto el proceso a la inversa, los saberes comunitarios puestos en circulacion, nutririan también el
curriculum universitario convencional. En esta primera emision de la propuesta se considera que
estudiantes de carreras tales como Biologia, Agronomia, Veterinaria, Trabajo Social, Educacion y
Artes visuales, estarian no sélo prestando servicio para la produccion de contenidos, sino siendo
receptores - usuarios de los contenidos producidos por las comunidades de las microcuencas.
Asi mismo tanto los estudiantes, como los académicos universitarios, se constituirian en
proveedores de herramientas de diagnostico, evaluacion, innovacion tecnoldgica, y receptores -
usuarios de datos, visién sobre problematicas, experiencia, saberes tradicionales y demas
contenidos a generar por los actores habitantes de las microcuencas.

El reto principal es objetivar los saberes organizando los tiempos de produccion y uso de tal modo
que todos los actores sientan el beneficio en su propia formacién y en el avance de sus respectivas
organizaciones. Paulatinamente los objetos producidos se constituiran en componentes de redes
de conocimiento tras de las cuales existan comunidades de aprendizaje.

4.4. La aplicacién del conocimiento



La nocion de virtualidad que opera en esta propuesta supone sobre todo su sentido de posibilidad.
Las redes de conocimiento soportadas digitalmente, tienen comunidades que actdan sobre
contextos especificos.
La importancia del proyecto radica en que el resultado de las acciones debe ser visible en la
consecucioén de logros perseguidos por las comunidades de las microcuencas.
Las redes de conocimiento entonces deben ser Utiles para:
- Facilitar el disefio de proyectos
- Fundamentar los proyectos en informacion actualizada y comparable entre regiones
- Facilitar las gestiones antes las diversas dependencias que dan financiamiento
- Hacer disponible la formacién minima indispensable para llevar a cabo proyectos de
agronegocios
- Proporcionar el referente critico para la mejora de los proyectos
- Hacer accesibles los datos que fundamenten las acciones
- Compartir las experiencias exitosas asi como los factores que dificultan los procesos para
que las comunidades no comiencen de cero

4.5. Acciones para laimplementacion:

Se operan simultaneamente en las siguientes lineas de accién como primera etapa de la
propuesta:
- Disefio de la plataforma y soportes tecnolégicos para las redes de objetos de aprendizaje
- Disefo de herramientas para el disefio instruccional
- Disefio de herramientas para la gestion de informacion y de conocimiento
- Disefio de los cursos de capacitacion que serdn documentados como primeros
componentes digitales
- Acopio de la informacion basica sobre gestién de proyectos, reglamentos, instrumentos
diagnésticos y demas documentacion susceptible de estructurarse en bases de datos
compartidas
- Capacitacion de cuadrillas para la videograbacion en las microcuencas
- Formacion de académicos y técnicos en la vision de redes de objetos de aprendizaje para
desarrollar proyectos de documentacion que deriven en la consecucion de diversos tipos
de componentes digitales

A continuacion se expresan los primeros resultados obtenidos de la alianza y lo que se espera
como impactos del proyecto, en lo que se alcanza a percibir en Innova, como una de las entidades
participantes desde la que se hace esta presentacion.

5. Resultados, prospectiva y &mbitos para la transferencia de modelos y patrones de disefio
educativo:

5.1. Dispositivos en construccién: portal y plataforma para la red de conocimiento y la
capacitacion por competencias.

Aprovechando los resultados del proyecto de desarrollo del Repositorio Nacional de Objetos de
Aprendizaje auspiciado por CUDI, se tiene una plataforma basica con las siguientes
funcionalidades: actualizacidn, busqueda, despliegue y obtencion de objetos.

Siguiendo la propuesta, este repositorio esté estructurado como distribuido, de modo que los
objetos se almacenan en servidores de cada institucién participante.

Para el caso de los objetos a producir en el proyecto con FIRCO, los objetos seran almacenados
en un servidor exclusiva para el proyecto, pero seguin se avance en la conformacion de redes, los
diversos actores participantes, que se espera provengan no sélo de la Universidad de Guadalajara,
sino de otras instituciones que se integren a los procesos de investigacion y accion, alojardn sus
propias producciones siguiendo los estandares que se indiquen para la interoperabilidad.

Ahora bien, la experiencia en el desarrollo de este Repositorio con participacion interinstitucional
ha dejado ver la necesidad de complementar las funcionalidades béasicas con herramientas de
disefio que faciliten a los autores de programas formativos no sélo la blisqueda de recursos, sino



también su edicién en la composicién de nuevos objetos. Para ello se requiere avanzar en otro tipo
de soportes asociados al repositorio, en el que los autores de contenido encuentren un modo
accesible de armar sus objetos.

Es asi que con el apoyo financiero de eMéxico, se procede ahora a generar dos tipos de
herramienta:

- Una que permita el armado de objetos integrando componentes seleccionados por autores
y que guie paso a paso a éstos para la seleccion de las actividades de aprendizaje mas
adecuadas segun el tipo de competencia a desarrollar.

- Lasegunda, encaminada a facilitar la gestién de conocimiento a partir de nodos de
probleméticas previamente identificadas por los operadores de FIRCO en las diferentes
microcuencas, y que permitiran transitar entre: datos de las problematicas de cada
microcuenca, instrumentos diagnosticos, proyectos gestionados, e informacion relativa a la
evaluacion de resultados.

5. 2. Primeros logros y secuencia de procesos:

Se ha logrado capacitar a los primeros usuarios-generadores de las redes en la Universidad,
guienes a su vez integrardn equipos con los técnicos de FIRCO para delimitar los contenidos de
alta prioridad para la primera etapa de produccion de objetos de aprendizaje. Estos objetos
alimentaran las plataformas de las redes tanto de formaciéon como de gestion de conocimiento.
Los técnicos de FIRCO y brigadas de estudiantes desarrollaran en campo la formacion de los
diferentes sectores de poblacién interesados en objetivar sus propios saberes, problematicas e
informacién que desean compartir.

Se han obtenido patrones para el disefio de objetos de aprendizaje orientados a competencia.

Asi mismo, la visién de Redes se ha difundido a través del CUDI para generar la estrategia de
formacién de autores de objetos en todo el pais, y a través de la organizacion CLARA, se pretende
lo mismo para América Latina. El proyecto con FIRCO y eMéxico resulta clave para ejemplificar los
alcances de los modelos de redes de objetos y ampliar su espectro a una cobertura nacional e
internacional.

El proyecto de Redes de Objetos de Aprendizaje parte de una utopia: la integracion de
comunidades de aprendizaje en torno a probleméticas de interés planetario (Chan 2003), se
reconoce en este proyecto regional, cuyo sustento es la accion local, la posibilidad de mostrar el
potencial y difundir un modelo y herramientas para derivar de estos problemas locales y la
informacion procesada sobre ellos, objetos con informacién equiparable en cualquier otra region
del planeta.

Se puede observar que los alcances de la propuesta de convergencia de las organizaciones
participantes son apenas visibles. Todo parece indicar que en poco tiempo se ha podido observar
la identificacion de visiones, modelos y formas de operacion, y que esto es esperanzador para lo
gue sigue, pero esto no basta para pronosticar el éxito o fracaso, ni es suficiente para demostrar
procedimientos o practicas ya evaluadas, lo cual si sera posible en la emision 2005 de este evento
gue nos convoca.

No obstante que se trata de un proyecto en marcha, se ha considerado pertinente su exposicion en
el foro de VirtualEduca 2004 por el impulso que tiene la nocion de planetarizacion del
conocimiento (desde una perspectiva de complejidad Morin Edgar, Mota Raul 2002) en el contexto
del Foro Internacional de las Culturas.

Se espera despertar el interés y la comunicacién con otros buscadores de alianzas y grupos con
vision y esperanza en que la internacionalizacion del conocimiento es algo mas que la oferta y la
demanda de servicios educativos en un mercado global. Hacer alianzas con los que ven la
internacionalizacién como accién comprometida con las grandes tareas que como humanidad
tenemos en un contexto planetario.
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