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El proyecto se relaciona con esta linea al tener como objetivo
el andlisis del habitar en espacios digitales y, por tanto, asume
gue la identidad se convierte en nodo basico en las diversas
Denominacion dela |interacciones digitales. Igualmente, al proponer las
linea competencias digitales considera que éstas pueden impactar
Medular de forma positiva en las comunidades cumpliendo con el
objetivo de propugnar por la equidad y la justicia, como con la
resolucion de conflictos educativos, comunitarios y sociales.

Estudios socio-humanisticos

El proyecto es producto de la conjuncion de dos grupos de
investigacion del Departamento de Humanidades, Fray Luis de
Granada y Mundos virtuales Mundos contemporaneos, con el
interés de inscribirse en la investigacion de cibercultura y
educacién con una perspectiva humanista.

Denominacion de la
linea(s) Activa(s)

En esta linea se inscriben los proyectos que permiten un dialogo

Pertinencia del de frontera con diferentes disciplinas desde una perspectiva
proyecto dentro de la |humanista. En este orden de ideas, el proyecto se hace
linea(s) Activa(s) pertinente al investigar sobre la habitabilidad en los espacios

virtuales, para proponer competencias digitales que permitan un
impacto en diferentes tipos de comunidades.

Programa académico o unidad académica que sustenta la linea: Departamento de
Humanidades y formacion integral

1. INFORMACION GENERAL DEL PROYECTO

Titulo del proyecto: Competencia digital, TIC y Universidad. Hacia estudio de
habitabilidad del ciberespacio en contextos ludicos, civicos y académicos

Investigador Principal: Juan Sebastian Lépez Lépez
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Teléfono: 3112380745

Direccion de correspondencia: calle 952, N° 713-54

Nombre de los Grupos de Investigacion: Mundos|Total de Investigadores: 4
virtuales, mundos contemporaneos y Fray Luis de Granada,
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2.Alicia Chamorro Muiioz aliciachamorro@usantotomas.edu.co |Coinvestigadora
3.Manuel Palacio Mufioz manuelpalacio@usantotomas.edu.co |Coinvestigador

Facultad y Programa Académico en el que presta servicios el investigador principal:
Departamento de Humanidades.
Linea de Investigacion: estudios socio-humanisticos

Lugar de Ejecucion del Proyecto:
Ciudad: Bogota Departamento: D.C.

Duracion del Proyecto (en meses): 11

Tipo de Proyecto: (marque con X)

Investigacion Desarrollo Tecnolégico ( )
Aplicada( X)

Desarrollo productivo o empresarial ( )
Investigacion Basica ()

Tipo de Financiacion solicitada:

Financiamiento Total:

Valor solicitado a la Universidad (FODEIN): 18.820.000
Valor Contrapartida/Unidad Académica: 42.860.000
Valor Contrapartida/Convenio entidad externa: 0

Valor total del Proyecto: 61.680.000

Descriptores / Palabras claves: TIC, habitar, espacios digitales, educacion superior,
comunidades de aprendizaje, teoria fundamentada, competencias digitales.

2. RESUMEN EJECUTIVO DEL PROYECTO

El proyecto aborda la categoria del habitar en los espacios digitales como
referente tedrico fundamental. A partir de alli, se proyecta una investigacion aplicada
sobre la relacion TIC-Educacién-Entornos digitales tanto con estudiantes y docentes de la
USTA como con otros ciber-habitantes.

Se parte de la hip6tesis segun la cual los espacios digitales son territorios
habitados, por lo cual resultan ser lugares privilegiados para el desarrollo de
competencias transversales a todo ejercicio civico, profesional y académico que pretenda
ser exitoso en la sociedad de la informacion. Por tanto, el proyecto pretende analizar y
categorizar las diversas formas en que los espacios digitales son habitados.

A nivel metodolégico, el Proyecto tendra una fase tedrica de investigacion @
documental y otra practica de trabajo de campo. En esta Ultima, se examinaran en
paralelo préacticas de tipo ladico y académico en el ciberespacio. Esto se hara,
fundamentalmente, a partir del estudio de tres variables: accesos, usos Yy
representaciones respecto de las TIC en el caso de los dos grupos mencionados arriba.
En el caso concreto del trabajo con estudiantes y docentes de la USTA, se generaran
comunidades de aprendizaje en redes sociales, a la vez que por la via de la observacion
participante y las entrevistas a profundidad se generen y extraigan datos sobre tal
experiencia. En el plano de lo ludico, y a partir de la teoria fundamentada, se dara una
construccién constante y dialéctica entre el analisis tedérico y la construccion categorial en
practicas reales a partir de grupos focales.i
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Al respecto, son tres las preguntas que dan forma al proyecto ¢como se configura@
el espacio virtual como esfera publica y privada? ¢Como se interrelacionan y maodifican

los espacios materiales y digitales? ¢De qué manera los espacio digitales competen al
desarrollo formativo y curricular? Cada pregunta posee una categoria que la delimita y la
enfoca: lo politico en orden a la formacion del juicio moral, la transformacién como forma
del habitar digital y lo ludico y no formal como dimension del proceso formativo. Con todo
ello, se espera obtener una articulacion conceptual sélida que permita analizar y trabajar
las practicas que constituyen las dinamicas del habitar digital, y lograr asi cambios visibles

en los procesos de aprendizaje desde las competencias digitales.

Los resultados del proyecto se veran plasmados en tres grandes productos,
consistentes cada uno en la solucién de las cuestiones-eje. El primero, en el orden de
innovacion del conocimiento, es una publicacion no seriada, de autoria colectiva e
interdisciplinar que contenga los resultados teoricos y metodoldgicos, asi como
proyecciones emergentes de la investigacion, con miras a la elaboracion de politicas
sobre TIC. El segundo, en orden a la innovacién técnica, es una aplicacion digital que@
impacte en la comunidad de ciberhabitantes y que desarrolle competencias digitales. El
tercer producto, en orden a la apropiacion social del conocimiento, consiste en cursos de
extension que, utilizando los resultados de la investigacion, permitan la apropiacion de
elementos especificos del proyecto tanto en el campo de la edu-comunicacién, como en el
de la investigacion pedagogica misma.

3. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA DE INVESTIGACION
3.1 Tema: Accesos, usos y representaciones del habitar en los ambientes digitales

Planteamiento de la Pregunta
¢ Como desarrollar y promover la competencia digital por la via del analisis de la
habitabilidad ludica y académica del ciberespacio?

3.2 Marco teodrico
La Universidad Santo Tomas de Aquino de Bogota.

La USTA fue la primera universidad fundada en Colombia (1580). Es una
universidad privada de Estudios Generales segun el modelo de la Universidad de
Salamanca (USTA, 2004). Esto quiere decir que promueve una vision general del hombre
y del mundo, sin discriminacion de sus miembros por raza, condicion social o religion
(Ibid.). Esta generalidad viene a ser el elemento que la distingue de otras concepciones
universitarias (politécnica empresarial, investigadora) presentes en Colombia, y que la
impulsa a operar desde dos conceptos concretos: humanismo y formacion integral.

El modelo educativo de Estudio General asume el aprendizaje como un proceso
esencialmente integrador de saberes, enfocado en la conduccion y promocion (lbid.) de la
persona humana. Conduccion se entiende como la intervencion activa del estudiante en
su formacion para la libertad; siendo la promocion aquella facultad de reconocer el valor
intrinseco y original del estudiante, y de estimular el paso de lo posible a lo actual
(Cardenas, 2001).

La USTA hereda una rica tradicion filoséfica y pedagdgica de caracter dominicano-
tomista. De ahi la idea, consignhada en su vision institucional, de consolidar escuelas de
pensamiento sobre la base del carisma dominicano en el que el conocimiento, fruto de la
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convergencia entre vida intelectual y vida comunitaria (In dulcedine societatis quaerere
veritatem ), sélo tiene sentido en funcion de su proyeccion social (Contemplari et
contemplata aliis tradere ). En estos términos, una dimensiéon clave de la formacién
dominicana viene a ser el “ascenso de la persona por la via de la interaccién social” (Ibid.;
p.47).

Desde esta perspectiva, el estudiante no es recipiente sino agente de
conocimiento. Siguiendo a Aristételes, el formando no est4 en potencia pasiva sino activa
respecto a su propia formacion. Por lo tanto, el maestro viene a ser agente secundario
gue funda su relacién con el estudiante no ex abrupto, sino sobre la base de los recursos
técnicos, tedricos y éticos previos con los que cuenta el estudiante.

Asi pues, la USTA ha buscado consolidar una serie de principios en aras de ser
coherentes con la tradicibn de la que son depositarios: a) fomento del diadlogo
interdisciplinar; b) correlacién entre interaccién social y produccion/proyeccion de
conocimiento; ¢) protagonismo del estudiante en su proceso formativo, y d) el maestro
como conductor y promotor de una formacién que parte del capital intelectual, cultural y
técnico de cada estudiante.

Para hacer operativos los principios arriba citados, la USTA dispone de un
Departamento de Humanidades que cumple la tarea de poner en marcha todos los planes
de formacién integral y humanista por medio de unas catedras transversales a todas las
carreras que se ofertan. En este sentido, la funcion docente del Departamento, abarca la
totalidad de los estudiantes de la USTA, permitiendo mucha maniobrabilidad en términos
investigativos.

En este marco, y debido a su acreditacibn de alta calidad, la USTA y su
Departamento de Humanidades pretenden actualizar su proyecto de formacién integral
mediante el fomento de la competencia digital en sus estudiantes. Para ello, persigue lo
que la Union Europea ha denominado “aprendizaje para toda la vida” (European
Commission, 2008) como politica fundamental de desarrollo social. Alli, las competencias
digitales son asumidas como transversales y facilitadoras. Por esta via se busca
invisibilizar la infraestructura tecnolégica y resituar la prioridad en las practicas y
representaciones que conducen a “humanizar” los procesos de aprendizaje. La idea que
subyace en este proceso es conseguir que lo que se aprenda sea significativo para los
estudiantes, y que las herramientas tecnolégicas que se utilicen se inserten en un marco
de formacién integral.

Desde esta perspectiva, se busca atender a una serie de elementos problematicos
gue se repiten a lo largo del proceso educativo en las aulas, derivados de la dificultad por
parte de maestros y estudiantes a la hora de relacionar practicas mediaticas con précticas
académicas. Unos ejemplos de ello podrian ser: el acceso a informacion relevante, la
gestion de la informacion y la construccion de conocimiento, la elaboracion académica de
argumentos que remplacen prejuicios y opiniones difusas, el desinterés por la formacion
humanista, etc.

Practicas mediaticas y competencia digital @

En la base del discurso sobre las competencias digitales esta la idea de que la
mayor parte del aprendizaje significativo, especialmente en el caso de los jovenes,
acontece en entornos informales o al menos no institucionales (Cobo y Moravec 2011).
Por ende, es totalmente necesario que las escuelas generen politicas para integrar los
entornos de aprendizaje no formal y las habilidades comunicativas de sus estudiantes con
los procesos de aprendizaje formal que se dan en sus aulas. Esto, para que los procesos
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de aprendizaje sean realmente significativos, y las habilidades mediaticas de los
estudiantes puedan ser Utiles en el mundo académico y profesional que les aguarda.

De ahi que la tesis fundamental de la presente investigacion sea que para ejercitar
dichas competencias, y por supuesto lograr los objetivos previstos, es necesario fomentar
una relacion con las TIC que esté mediada cultural y conceptualmente por principios
asociados al trabajo colaborativo, la problematizacién de la realidad, la construccion de

habilidades para la indagacion, la solidaridad, la autorregulacion y el uso de fuentei@’

informativas de calidad con miras a la consolidacion de “un nuevo habitar” en los espacio
digitales.

En este sentido, si algo demuestra el estudio del estado actual de la educacién, es
que la escuela es, ante todo, un lugar de convergencia cultural (Jenkins, 2008), pues alli
fluyen y se encuentran fuerzas emergentes y principios institucionalizados. En este
sentido, el dialogo entre los fundamentos de la innovacién y de la tradicibn, mas que
rupturas, posibilitaria espacios de mutuo enriquecimiento. Este seria el punto de partida
para pensar qué cambios se deberian operar en sus practicas educativas, dada la
importancia capital de la tecnologia avanzada en la configuracion del sistema social
contemporaneo.

Por otra parte, el discurso actual en torno a la competencia digital resitia la
discusion educativa de nuevo en el plano de lo humano, cognitivo y pedagdgico. La
novedad estriba en que, como afirma Lara (2009), desde hace relativamente poco,
precisamente con el surgimiento de la web 2.0, se viene intentando resituar la cuestion de
la alfabetizacion digital desde un enfoque tecnol6gico a uno comunicativo, social y
participativo (creador y en tanto tal, como forma-base del habitar). En este sentido, segun
sugieren Cobo y Moravec (2011), la alfabetizacion digital debe empezar a ser un asunto
relativo al dominio de las ideas mas que al dominio de los dispositivos.

Esto quiere decir que el foco de andlisis de dicha convergencia debe estar volcado
hacia las personas y sus practicas mediaticas, no hacia la infraestructura tecnoldgica de la
institucion. En este marco, tal y como lo sefiala el grupo Mediacciones, se complejiza el
analisis de los media, ya no sélo asociando lo mediatico a lo tecnoldgico sino,
primordialmente, “a un nuevo contexto social de participacion, distribucion y consumo de
productos textuales y audiovisuales” (Ardévol et al, 2010; p. 28).

Por esta razon, resulta pertinente introducir en la discusién la pregunta por los
modos en que se construyen tales contextos de participacién, que en el fondo es la
pregunta los modos como determinados actores sociales impregnan de sentimiento y
significacion sus practicas mediaticas (Alexander, 2000; p.129). En este sentido, si una de
las premisas de las competencias digitales es la invisibilizacion de las tecnologias en pro
de la visibilizacién de las personas y sus habilidades en contexto (Cobo y Moravec, 2011),
serd necesario atender a los entornos de significado que informan sus acciones
(Alexander, 2009). De hecho, si la innovacion es un asunto relativo a las personas y las
nuevas formas de pensamiento (Cobo, 2009), resulta imprescindible estudiar lo que
piensan las personas sobre las tecnologias y los Medios, y cOmo sus practicas
comunicativas estan empotradas en tales marcos de significado (Alexander, 2009b).

La habitabilidad en el ciberespacio @

El tema del habitar se formula como problema en el momento en que cierto mundo
se hace “inhabitable”. Filésofos como Jiinger, el mismo Nietzsche, Heidegger
actualmente Allain Musset han expresado asiduamente este problema. El habitar se
encuentra directamente vinculado con el construir. El habitar no se refiere meramente al
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alojamiento que el hombre ocupa, sino al mundo en el que el ser humano existe. Construir
el mundo es habitar el mundo y en este sentido, el mundo es mas que la res extensa
cartesiana (o el mero espacio de representaciones posibles).

Asi lo indica Heidegger cuando dice:

...Estas construcciones albergan al hombre. El mora en ellas, y sin embargo no
habita en ellas, si habitar significa unicamente tener alojamiento... Asi pues, el
habitar seria, en cada caso, el fin que persigue todo construir. Habitar y
construir estan, el uno con respecto al otro, en la relacion de fin a medio.
(Construir habitar pensar,1994)

Heidegger ya advertia que el habitar se define como construir, y éste esta
determinado por el cuidar: Construir, en el sentido de abrigar y cuidar, no es ningun
producir. Y es que las exigencias del mercado abocan a que todo construir debe estar
medido en el orden de la produccion. Mas es imposible producir el habitar. Un puente y el
edificio de un aeropuerto; un estadio y una central energética; una estacién y una
autopista; el muro de contencibn de una presa y la nave de un mercado son
construcciones pero no viviendas (Augé). Sin embargo, las construcciones mencionadas
estan en la region de nuestro habitar. Como se evidencia, no se trata de una
contraposicion directa entre el habitar y el construir productivo, se trata de entender la
manera en que la habitabilidad es un atributo propio del ser del hombre y que no es
susceptible a reducirse a una Unica manera.

La pregunta que se hace palpable: ¢(COmo habitar los mundos digitales? Si
agilizamos la respuesta diremos que habitamos los mundos digitales de una manera
rizomatica. El habitar digital parte de un simple alojamiento, determinado por el méas llano
estar-en. En este sentido es que se pregunta si alguien estd en Twitter 0 esta en
Facebook o en cualquier otro sitio web. Se indica que el sujeto simplemente dispone del
espacio virtualmente dado y desde alli vive y muere. Sin embargo, la forma de habitar
estos mundos trasciende el mero alojarse en un espacio y llega a las riveras de la
construcciéon del espacio mismo, porque el habitar es un construir. Es asi que el habitar
digital trasciende el registro en una red social. Significa primariamente construir mundo y
cuidarlo.

Rheingold es insistente cuando indica que las comunidades virtuales no sélo estan
convocadas a distribuir contenido en la web mediante plataformas como Facebook o
Twitter, sino que estan llamadas a crear. Es asi que se sugiere la creacién de blogs
personales, vinculados institucionalmente o sin ideologia dominante. El problema més
inmediato de la interconexion efectiva en el mundo digital es similar al del alojamiento en
una vivienda. El alojamiento desplaza al habitar de la misma manera que el reproducir al
crear. Ciertamente la habitabilidad en el mundo digital esta determinada por la creacion de
mundos digitales.

Con ello hemos de enfrentar las dos grandes posturas que surgen ante la
comprension de los mundos virtuales, que con Umberto Eco podriamos llamarlos
Apocalipticos e Integrados. Los Apocalipticos indican aquella postura que ve en los
mundos digitales la disgregacion del mundo propiamente humano, indicando un destino
fatal para el hombre y triunfante para las maquinas y por ende son participes de una
respuesta peyorativa a toda inclusion digital en el mundo humano. La postura de los
Integrados indicaria aquella que considera que el vasto mundo de la virtualidad no es
ajeno al mundo de la experiencia humana y que el hombre no deja de ser quien es por las
mediaciones digitales.
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Los videojuegos son un ejemplo que salta a la vista ante esta confrontacién. Existe
una postura que afirma que los videojuegos vuelven violentos y aislados a los que juegan,
gue ya no se establecen relaciones sociales reales y que se pierden actividades tan
valiosas como la comunicacion en familia, el deporte e incluso el pudor. Por otra parte,
estan los que defienden los videojuegos por constituir un entretenimiento valido y
educativo socialmente, porque sostienen una industria que favorece el desarrollo vy
avance tecnologico y cientifico, porque el uso de videojuegos fomenta el desarrollo de
competencias Utiles para el trabajo en equipo, etc. Ambas posturas se enfocan en los
videojuegos como intermedio en el orden del desarrollo de un ser humano. Sin embargo,
resulta valida la pregunta por como habitar los videojuegos (en el sentido que lo hemos
mencionado anteriormente). Mas esta cuestion nos desvia de nuestra pregunta.

Tanto Apocalipticos como Integrados desmiembran el mundo como horizonte de
experiencia de sentido del ser humano. Los mundos digitales antes que virtuales son
mundo, y configuran subjetividades. No son un afiadido al ser humano ni son algo contra
el ser humano. Son un mundo humano que determina la subjetividad humana; Mas el
espacio configura el habitar mismo: La relacién del hombre con los lugares vy, a través de
los lugares, con espacios descansa en el habitar. EIl modo de habérselas de hombre y
espacio no es otra cosa que el habitar pensado de un modo esencial.

Este habitar, sin embargo, no es simple ni homogéneo. Es, como lo definimos con
Deleuze, rizomatico. La cualidad del rizoma es la opuesta a la de estructura y por ende es
diferente a la configuracion dualista. En este sentido se trata de la busqueda y el
reconocimiento de la multiplicidad, mas all4 de cualquier determinacién que busque servir
de centro o eje neuralgico del habitar (como podria serlo un habitar moral, un habitar
religioso, un habitar deducido de un deber ser). El habitar rizomatico implica una
perspectiva plural que no trabaja con eslabones de una cadena sino con nodos de una
red. Por ello el primer y segundo principios del rizoma implican la conexién de todo punto
con cualquier otro. (Deleuze, Gilles Rizoma, 1977). Es asi que en el habitar, la
construccién de todo espacio se vincula con todo otro nodo, asi como el cuidado del
mismo.

Por este camino, la reflexién sobre la conexion de las competencias digitales y las
estrategias de insercion de los sujetos en el mundo cibercultural implica la determinacién
plural del concepto de mundo. En este sentido el mundo no es meramente el horizonte de
donacidn de experiencias facticas, sino el caos de la interconexién que resulta susceptible
de ser comprendida en tanto que el sujeto forja mundo en tanto esta en el mundo: El
mundo ha perdido su pivote, el sujeto ni siquiera puede hacer ya de dicotomia, pero
accede a una unidad mas elevada, de ambivalencia o de sobredeterminacion, en una
dimensién siempre suplementaria a la de su objeto. EIl mundo ha devenido caos,
(Deleuze, Gilles Rizoma, 1977).

De esta manera, el mundo virtual es el horizonte del mundo contemporaneo en
que el ser humano se inserta en los ambitos de los procesos identitarios, politicos y
narrativos. Esta nueva dimension no implica una diferenciacion de lo que tradicionalmente
se ha denominado como identidad, politica y literatura — arte (narrativas en general), sino
que implica la pluralizacion de las mismas. La cibercultura no es en este concepto una
cultura en vez de otra cultura; al contrario, se establece como la posibilidad efectiva de
multiples culturas que se gestan en las estrategias y los usos de la misma cultura. Mas
esto no significa que se establezcan prioridades I6gicas entre distintos tipos de cultura, ya
que en tanto nodos, se reducen a sus conexiones: Contrariamente al arbol, el rizoma no
es objeto de reproduccion: ni reproduccion externa como el arbol-imagen, ni reproduccién
interna como la estructura-arbol. (Deleuze, Gilles Rizoma, 1977). El rizoma es una anti-
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genealogia, una memoria corta o anti-memoria. El rizoma procede por variacion,
expansion, conquista, captura, inyeccion. (Deleuze, Gilles Rizoma, 1977).

Consecuentemente la consideracion del habitar rizoméatico implica el
reconocimiento de la pluralidad de maneras en que el sujeto se configura como tal y la
manera en que se identifica, se relaciona con los demas (escenario politico) y se expresa
(escenario narrativo). No se trata de cambiar una ideologia por otra, pues no puede haber
tal otra ideologia. Tampoco se trata del proceso hegemonizante de hacer pertenecer a
una Unica tradicion histérica o politica a toda subjetividad, ni mucho menos de limitar las
narrativas. En este sentido, la polimiticidad (Marquard, Adiés a los principios) resulta una
estrategia conveniente de inteleccion de las distintas practicas narrativas en el ambito de
las praxis ciberculturales. A partir de este habitar rizoméatico, se propondra la categoria de
“ciudadano rizomatico” como el sujeto politico que adviene con los procesos de inserciéon
en la cultura digital.

La formulacion del rizoma como configuracion del sujeto en los mundos
contemporaneos ventila la misma pregunta por la habitabilidad, tal y como lo acabamos
de mencionar. Por tanto, y nuevamente, la pregunta por el habitar implica el problema de
la inhabitabilidad del mundo y en este caso la inhabitabilidad del mundo digital. ¢ En qué
radica la dificultad del habitar en un mundo digital? En el fondo es un problema de saber
habitar.

3.3 Justificacion

Es cada vez mas reconocida, al interior de la comunidad académica, la necesidad
de estudiar las nuevas ecologias mediaticas que se vienen configurando desde la
creacion de Internet (Ardévol et al., 2010; Ito et al, 2009; Scolari, 2010). Dicha necesidad
surge tras la constatacion de que las estructuras mismas de la sociedad se han visto
afectadas por el desarrollo de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(Castells, 2007; 2010).

Por lo tanto, la Universidad actual no puede desligar sus actividades de
investigacion, formacién y proyeccion de las nuevas interacciones que se dan a partir de
la inclusion de las TICs y el mundo emergente que ellas implican. La Universidad, en
interaccion con diferentes comunidades, debe ser una dinamizadora de la transformacién
social, asumiendo el uso de estos nuevos espacios, que permita una vision de
globalizacién humana e inclusiva.

De tal manera, teniendo en cuenta el proyecto de USTA Colombia que se perfila
en el Plan general de desarrollo 2012-2015 de la Universidad Santo Tomas, el presente
proyecto de investigacion promueve los objetivos determinados en el eje: USTA y
SOCIEDAD. Lo anterior en cuanto que el estudio y trabajo sobre la virtualidad -acceso,
usos y representaciones- permite estimular la generacion de politicas sobre las TICs y la
transformaciéon curricular hacia la innovacién que fomente la interconectividad y las
multiples posibilidades de comunicacién propias de los espacios digitales. Igualmente, a
partir de la metodologia establecida, se logra una comunicacién entre comunidades
determinadas y Universidad permitiendo una mayor interaccibn y comunicacion.
Finalmente, al configurar como resultado de investigacion una aplicacion digital se
impacta directamente en la comunidad, tanto académica como ciudadana, con miras al
desarrollo de Competencias Ciudadanas en contextos digitales y propias de mundos
virtuales.

En el contexto latinoamericano en general y colombiano en particular urge una
conceptualizacion y puesta en practica de competencias digitales que permita a los
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ciudadanos desempefiarse de manera habil en el mundo que las TICs tienen que ofrecer
y que muchas veces ha quedado desligado de los a&mbitos académicos, o determinado
como simple mediacion didactica. En este trabajo se justifica la necesidad de ampliar
estas formas de trabajo a una categoria mas amplia como la de competencias digitales
gue impliquen ser competente en: la vinculacion con las formas propias que ofrecen los
nuevos ecosistemas digitales de interconexion, interactividad, innovacion,
hipertextualidad, acceso a multiple informacion; el establecer elementos de convivencia
en la interaccién del contexto local con el contexto global, ingresando a la construccion de
un cosmopolitismo y de ciudadanias; el construir y determinar la identidad a partir de los
nuevos espacios que ofrece lo digital permitiendo nuevas formas de aprendizaje y
construccién de tejido social. De esta manera se comprende dentro del proyecto que el
habitar implica el cuidar. Y es la educacién el &mbito privilegiado para ello.

Por tanto, la educacion no es indiferente ni al cambio social ni al debate en torno a
las TIC (Johnson et al, 2011). Antes bien, a la vez que generadoras de conocimiento
sobre los cambios sociales desencadenados en gran parte gracias a las TIC, son también
el lugar por excelencia en el que todo ello acontece (Davidson and Goldberg, 2009). De
hecho, a lo largo de la ultima década, las investigaciones sobre educacion y TIC se han
venido articulando en torno al debate sobre la alfabetizacion y la brecha digital. Por tanto,
dos de los temas dominantes en este campo de estudio han sido el acceso a las TIC y el
desarrollo de capacidades para su uso (Davies et al., 2011; Ferres y Piscitelli, 2011,
Cobo, 2009).

También es posible advertir Gltimamente una linea cada vez mas robusta de
investigacion que asume la cultura como variable independiente en la ecuacion TIC-
educacién (Balsamo, 2011; Kangas, 2011; Ardévol et al., 2010; Ito et al., 2009; Jenkins,
2008; 2009; 2009b). Por esta via, se han obtenido importantes resultados en materia de
las practicas, interacciones, identidades, cédigos, lenguajes y espacios de afinidad que
evidencian como se vienen conformando fuerzas culturales capaces de reconfigurar la
vida social en un futuro mas bien proximo. Asi, el énfasis que todos estos trabajos ponen
en la cultura como espacio donde el cambio social acontece, exige plantearse la
posibilidad de hacer converger todos estos resultados empiricos con una teoria
multidimensional de la comunicacion.

Hablar, pues, de una teoria de la comunicacion de este tipo es un asunto
cientificamente relevante y ain no resuelto. Ademas de su fuerte carga cognitivista y
racionalista, los vinculos entre la estructura cultural y la acciébn comunicativa que viene
elaborando la comunicologia carecen en muchos casos de fuerza explicativa, lo que hace
que la relacién TIC-educacion divague entre el voluntarismo y el determinismo
tecnolégico, y entre la nostalgia y el optimismo cultural.

Es en este orden de ideas, se considera pertinente desarrollar una investigacion
en la que se apligue un programa de andlisis cultural al estudio de las précticas
mediéticas en contextos tanto de educacién superior como de ambientes digitales. Con el
fin de lograr un analisis complejo y global en el que intervengan diferentes actores. Para
ello se ha asumido como concepto vertebral del proyecto la categoria de “Habitar” como
eslabon entre las practicas identitarias con las estructuras y plataformas ciberespaciales
que condicionan y posibiltan nuevas formas de identidad, relacién, e incluso, de
historicidad (Augé).

Se considera, entonces, que un acercamiento como el que se propone a la
problematica de las practicas comunicativas en educacion superior permitiria priorizar a
las personas por sobre las tecnologias. Por tanto, la competencia digital dependera ante
todo de un cambio en la conciencia, que no se trata s6lo de una aplicacién de
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conocimientos sino de actitud y de talante” (Molinuevo, 2004).

El estudio de este tipo de practicas renueva la manera de comprender lo humano
asi como los procesos identitarios, narrativos y simbolicos que permiten la configuracion
de subjetividad en el marco de mundos extendidos, que no se limitan al horizonte de la
facticidad empirica. Redes sociales, Blogs, comunidades, videos virales, videojuegos y un
largo etcétera constituyen los nuevos espacios que determinan el habitar del ser humano
en el mundo contemporaneo. Como el concepto de habitar difiere completamente el del
tener un alojamiento (Heidegger), la determinacion fundamental del habitar esta en la
construccién y cuidado de un espacio (Heidegger, Musset). La transformacion de los
espacios en lugares se da mediante las cosas, mas éstas no se refieren a objetos
plenamente previsibles e identificables sino que estan determinados por los procesos de
objetivacion que se llevan a cabo en el ejercicio mismo del habitar.(Heidegger, Musset)

En conclusién, si los espacios digitales se constituyen cada vez mas como
plataformas habitadas de generacion de valor, es de vital importancia que la USTA lidere
procesos investigativos que muestren esos diferentes modos de habitabilidad y de hacer
academia. Sélo a través de un examen profundo e innovador de todo ello serd posible
generar politicas y estrategias coherentes con esas nuevas formas de interaccion, de
construccién del conocimiento, de investigacion y de proyeccién social que deberan hacer
parte del ideal dominicano-tomista de formacion integral en el siglo XXI.

3.4 Obijetivos
Objetivo general

Llevar a cabo una investigacion sobre la habitabilidad en el ciberespacio en la que,
a través del analisis de las practicas mediaticas de dos tipos de poblacién: a) estudiantes
y docentes de la USTA, y b) usuarios activos de entornos virtuales, se pongan en marcha
estrategias para el desarrollo de competencias digitales que permitan integrar procesos
de aprendizaje formal e informal en contextos ludicos y académicos.

Objetivos especificos

o Establecer los principios teéricos de un programa para la investigacion de la
habitabilidad en el ciberespacio que sirva como marco procedimental para el
andlisis de practicas mediaticas y el desarrollo de competencias digitales en
entornos formativos.

e Establecer las competencias digitales del cuidado del habitar digital para abordar
retos actuales, tales como: fenémeno del ciberbullyng, el problema de las diversas
comprensiones identitarias que se generan en lo virtual, las posibilidades de
construccion ciber-politica y la configuracion ludica de lo humano.

e Realizar un diagndstico multidimensional sobre accesos, usos y representaciones
con respecto a las TIC que involucre, tanto a docentes y estudiantes de la USTA,
como a las politicas institucionales sobre alfabetizacién mediatica.

e Desarrollar e implementar estrategias educomunicativas y aplicaciones
tecnolégicas en redes sociales y comunidades on-line que permitan generar

=]

=
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convergencias entre espacios aprendizaje formal e informal, asi como entre
practicas ludicas y académicas.

3.5 Metodologia

El trabajo que se pretende desarrollar tiene tanto un interés teérico como practico.
Por tanto, se describirdn estos dos niveles por separado. Cabe anotar que, en lo tocante
al nivel préctico, el proyecto involucra dos lineas paralelas de trabajo de campo: por un
lado, una investigacién aplicada, de tipo etnografico y de intervencion, centrada en
contextos académicos, y por otro lado una investigacion sustentada en teoria
fundamentada, enfocada en contextos ludicos y de aprendizaje no-formal, que analiza las
diferentes esferas de participacion de los ciberhabitantes en espacios digitales.

3.5.1 Nivel teoérico

En este nivel se busca generar relaciones tedricas y conceptuales, por medio de la
metodologia de analisis documental, de tres lineas de trabajo asumidas con frecuencia
como independientes: a) teoria sobre Medios y tecnologias de la comunicacion, b)
educacién en ambitos digitales, y c) agencia y mediaciones culturales.

Dicha articulacion se considera innovadora en cuanto atiende a ciertas
necesidades teoricas aun no resueltas y potencialmente fructiferas:

Primera, la de introducir lecturas novedosas sobre la educacidn en ambitos
digitales. Al respecto, se advierte cierto desgaste y redundancia en términos de lo que se
asume como educacién mediatica y usos de las TIC para fines educativos. De hecho, la
posible falsa innovacion, pedagoégicamente hablando, del modelo e-learning o los LMS
(Learning Media Systems) es hoy un debate abierto y vigoroso (Pardo, 2010),
precisamente porque no se ha logrado aprovechar la creciente centralidad del usuario en
los criterios que ordenan el desarrollo tecnolégico reciente.

La teoria sobre Medios y tecnologias, ademas de seguir enmarcada
presuposicionalmente en el cédigo apocalipticos/integrados —cuestion ya de por si
cientificamente relevante-, esta experimentando también el cambio de un paradigma
informacional a uno comunicativo, correlato de los criterios que rigen los actuales
procesos de innovacion en lo que atafie a las TIC. De ahi que sea necesario volver sobre
modelos de andlisis fundados en el caracter y funciéon sociocultural de la tecnologia
(Alexander, 2008), no s6lo para mantener actualizada la teoria sobre TIC, sino también
para poder elaborar visiones de conjunto y metateorias sobre la teoria misma.

Finalmente, en los estudios sobre agencia se viene poniendo cada vez mas
énfasis en los entornos simbdlicos, emocionales y axiolégicos que influyen en los
procesos de toma de decisiones y accién individual (Alexander, 2009; Elster, 2010). Por
ello, se hace relevante estudiar algunos de los contextos mas frecuentes en los que dicha
relacion entre entornos simbolicos y accion tienen lugar, como los son las nuevas
ecologias medidticas denominadas digitales. En este sentido, la educacion superior
permitiria delimitar aiin mas el marco del problema que se quiere abordar, al proveer de
una plataforma que integra dinamicas culturales emergentes e institucionalizadas,
mediadas cada vez mas por problematicas relativas al uso de las TIC.

En términos procedimentales, se desarrollar4 una revision bibliogréfica sobre el
siguiente plan tematico:

1.Teoria sobre medios digitales y cibercultura
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2.Brecha y competencia digital.

3.Mediaciones culturales en el marco de competencia digital y en procesos de
aprendizaje formal y no formal.

4. fendbmenos pertenecientes a la constitucion de la Ciber-politica, ciudadania digital
e identidad digital

5.Practicas mediaticas en estudiantes y docentes universitarios (casos)

6. PEI, politicas sobre TIC y principios filoséficos y pedagdgicos de la USTA

Finalmente, se espera con todo ello:

1. Establecer los cddigos binarios que operan en el debate sobre competencia digital
y nuevas tecnologias, tanto en un nivel macro de la estructura cultural que da forma
al debate académico y social respecto de las TIC, como en el nivel medio de la
Universidad Santo Tomas.

2.Elaborar una sintesis en la que se establezcan los criterios para un trabajo de
campo sobre las practicas mediaticas en estudiantes y docentes de la USTA, como
en ambientes digitales no académicos, que tienen lugar en esa estructura cultural y
en esos codigos binarios relativos a las TIC.

3.5.2 Nivel trabajo de campo

Como se menciond lineas arriba, en el nivel de trabajo de campo se llevara a cabo
una investigacion en dos subniveles denominados comunidad académica, vy
ciberhabitantes, respectivamente. La razon de tal investigacion en paralelo sera la de
obtener datos que permitan ser contrastados, y de esa manera establecer sinergias en el
mediano y largo plazo en lo que se refiere al estudio y promocion de competencias
digitales tanto en entornos formales como informales de aprendizaje.

3.5.2.1 Subnivel comunidad académica USTA.

En este subnivel de lo que sera el trabajo de campo, se intentaran obtener datos
de tipo cuantitativo (1) y cualitativo (2). Esto con el fin de obtener datos representativos de
la comunidad docente y estudiantil que resulten fiables en términos estadisticos, asi como
de acceder a un grado mayor de densidad de significados.

(1) El trabajo de campo pretende extraer la informacién necesaria para elaborar un
diagnostico robusto sobre el papel que las mediaciones culturales desempefian en el
ordenamiento de los usos que los estudiantes de la USTA hacen de las TIC, sobre todo
en lo que respecta a la academia y la investigacion.

Para ello, se pretende hacer un estudio de tipo cuantitativo, con una muestra de
minimo 800 estudiantes de la USTA, por medio de un cuestionario que indague en los
niveles de acceso, inmersion, usos cotidianos y usos académicos respecto de las TIC.

Asi mismo, se hard un trabajo similar con una muestra de docentes del
Departamento de Humanidades y otras facultades, sobre los mismos items examinados
en el cuestionario desarrollado con los estudiantes. Ello con el fin de tener datos
relevantes acerca no sélo de las tecnologias que estan al alcance de estudiantes y
docentes, sino también para tener una idea general de lo que ambos grupos hacen con
ellas. No sobra decir que en la actualidad la USTA no cuenta con informacién al respecto,
lo que constituye un vacio informativo grave a la hora de pensar en las politicas sobre

ellie]
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TICs y competencia digital que la Universidad desee concretar y promover.

(2) En lo que respecta a la fase cualitativa de este subnivel, se seleccionara una
muestra mucho mas reducida de estudiantes y docentes con la que se hara un trabajo de
tipo etnogréfico en contextos mixtos (presencial y online).

Por esta via, y en primer lugar, se estudiaran las representaciones simbdlicas y los
significados atribuidos a las TIC por ambos grupos. Se pretendera, asi, indagar sobre las
relaciones entre construcciones simbolicas colectivas y usos personales y comunitarios de
las TIC.

Para ello, se utilizard un enfoque etnografico que ha sido de gran utilidad para
trabajos previos sobre temas similares (Santiago y Lopez, 2012; Cobo, 2009; Davidson
and Goldberg, 2009; Ito et al.; 2009; Jenkins, 2008). Las herramientas seleccionadas para
llevar a cabo el complemento empirico del trabajo teérico seran: entrevistas a
profundidad, grupos focales y observacion participante.

La muestra seleccionada estara constituida, por un lado, por los estudiantes de
tres céatedras del nucleo de formacion humanista de la USTA, y por otro, por los
coordinadores de catedra del Departamento de Humanidades.

Se considera que el caracter transversal de las catedras de humanidades
garantiza en la practica un alto grado de diversidad en la procedencia disciplinar de los
estudiantes que las conforman, asi como un alto grado de pluralidad de acciones y
opiniones. Adicionalmente, las catedras seleccionadas (Filosofia Institucional/primer
semestre, Epistemologia/cuarto semestre y FEtica/séptimo semestre) introducen un
segundo nivel de diversidad, esta vez en funcion del proceso formativo.

Asi mismo, los coordinadores de catedra, en su calidad de articuladores de redes
de trabajo a nivel docente e investigativo, pueden ofrecer puntos de vista bastante
interesantes, y que condensen de alguna manera las opiniones y sentires de los docentes
gue tienen bajo su responsabilidad.

Los criterios para el estudio y la caracterizacion de estudiantes y docentes como
actores simbdlicos, diferenciados pero convergentes en el contexto de la USTA y de su
relacién ensefanza/aprendizaje, seran los elementos de lo que Alexander (2005; 2005b)
denomina “performance cultural”. Con ello, el foco de atencién de la fase empirica en este
subnivel estara puesto en los siguientes elementos:

1. El entramado compuesto por cultura, cédigos y narrativas basicas, y

configuraciones retdricas con el que se disefian las practicas mediaticas de

estudiantes y docentes.

2. Los guiones que sirven de fondo para las acciones y forman nuevos fondos para

la interpretacion (Idem).

3. Los modos como los actores manifiestan sus particularidades e identidades

sociales, y como éstas reflejan su estatus socialmente definido.

4. Las relaciones entre estudiantes y docentes, y cdmo resultan ser a la vez

audiencias y actores.

5. Las relaciones entre pares.

6. Los medios que estudiantes y docentes privilegian, asi como los motivos que

sustentan tales decisiones.

7. Los procesos de planificacion de las practicas mediaticas de los actores, y las

intenciones, intereses, influencias personales o grupales y audiencias que dirigen

Sus acciones.

8. Los determinantes sociales, econdmicos y politicos que condicionan la forma

como las practicas mediaticas de estudiantes y docentes se llevan a cabo

9. El éxito de la accidén simbdlica de estudiantes y docentes, y su capacidad de re-
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fusion a través de sus practicas mediaticas, tanto en lo relativo a lo ladico como a

lo académico.

Una vez caracterizadas las representaciones respecto de las TIC, asi como las
relaciones entre docentes y estudiantes en tanto actores simbdlicos y comunicativos, se
procederd, en un segundo momento, a la consolidacion de comunidades de aprendizaje
en redes sociales.

Dichas comunidades tendran lugar en el marco de una serie de paginas y grupos
creados en la red social Facebook, en las que el grupo de investigadores ya ha venido
trabajando y socializando experiencias exitosamente a nivel nacional e internacional
(Santiago y L6pez, 2012; Lépez, 2012 y 2011)

Asi, en este proceso de vincular algunas céatedras del Departamento de
Humanidades con grupos de trabajo en la red social Facebook, se implementaran las
siguientes estrategias: a) la integracion de cada uno de los estudiantes que tengan un
perfil en la red social a los grupos; b) la vinculacién de material bibliografico alojado en la
red concerniente a las tematicas de las catedras: lecturas, videos, imagenes, peliculas,
etc.; ¢) la creacion de foros de discusién sobre los materiales bibliograficos, y d) la
busqueda por parte de los estudiantes de nuevos materiales que alimenten sus temas de
interés dentro de la cétedra.

Con ello, se intentara dar respuesta a las siguientes preguntas: ¢qué tipo de
practicas predominan en las redes sociales?, ¢ dichas practicas pueden ser redirigidas en
funcion de procesos formativos y académicos?, ¢qué cambios introduce la presencia de
las redes sociales en el proceso formativo de las catedras de humanidades? Asi, se
busca crear estrategias que puedan ayudar a que los diferentes actores involucrados en
la construccion de nuevas alternativas diversifiquen las practicas por medio de las cuales
habitan la red (Gros, 2008)

3.5.2.2. Subnivel ciberhabitantes.

El interés de este subnivel esta determinado por el andlisis de las categorias
desarrolladas en la parte tedrica ahora en comunidades digitales determinadas; es decir,
se centra en el andlisis de poblaciones que se consideran a si mismas como
ciberhabitantes y son usuarios frecuentes de espacios digitales como: redes, foros, cursos
virtuales, bolgs; por tanto, son comunidades que consideran lo digital como parte
fundamental de sus experiencias de vida y el interés de la investigacion recae en analizar
cualitativamente como son las formas en que habitan tales espacios digitales a partir de
SUS accesos, usos y representaciones simbalicas.

La metodologia de este subnivel esta inspirada en la Teoria fundamentada (Glaser
y Strauss. 2009; Glaser, 1978; Strauss y Corbin, 1998) que implica la continua relacion
entre los textos y las realidades sociales para poder construir una teoria que dé cuenta de
la estructura social determinada y al mismo tiempo pueda transformarla. En este sentido,
la teoria fundamentada permite el constante didlogo entre fuentes teéricas y realidades
especificas en un método comparativo constante; lo anterior implica soportar el andlisis en
un programa como el Atlas.ti que permite el trabajo cualitativo de diferentes tipos de
materiales, asi como el manejo de categorias tanto teéricas como emergencia Y,
finalmente, la construccién de redes semanticas; lo cual logra una investigacién con
resultados cualitativos, profundos, innovadores y verificables.

El proceso de investigacion por tanto implica cuatro ciclos: el primero, el andlisis
de grupos focales establecidos que permita desarrollar el trabajo sustantivo y analitico, a
partir del estudio de sus formas de habitar los espacios digitales. El trabajo con grupos
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focales se plantea desde el &mbito digital y por convocatoria abierta a todos los
ciberhabitantes de diferentes comunidades virtuales; segundo, analisis de los sistemas
simbodlico que emergen en espacios de participacion digital como son los foros de
periédicos y de paginas de temas especializados (videojuegos, peliculas y cursos
virtuales) a partir del rastreo de las ideologias emergentes que se presentan en
correlacion a los usos de la virtualizacion misma (en aspectos basicos como identidades
virtuales, ciudadania digital y relaciones sociales virtuales); tercero, configuracion de la
teoria a partir del andlisis de informacion en Atlas.ti desde la relacion en familias, codigos
y categorias; finalmente, el punto cuarto es el disefio e implementacion de una aplicacién
digital que integre los resultados de la investigacion y el proceso de observacion sobre el
uso de la misma en ciberhabitantes.
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4. DESCRIPCION DE LOS ELEMENTOS BASICOS DE LA ORGANIZACION DE LA

INVESTIGACION

4.1 Cronograma general:

14-01-13

1|
Revision bibliografica *}

Diagndstico sobre accesos y usos delas TIC
Diagndstico sobre representaciones TIC
Implementacion comunidades de aprendizaje
Trabajo con grupos focales

Diagndstico del contenido simbdlico

Categorizacion de lainformacion en Atlas.ti
Disefio eimplementacion de cursos de extension
Interpretacion deresultados

Diseiio eimplementacion de aplicacion digital

Redaccion de textos

05-03-13 24-04-13 13-06-13 02-08-13 21-09-13 10-11-13
E——
=
|
|

4.2 Presupuesto:

TABLAS DE PRESUPUESTO

Tabla 4.2.1 Presupuesto global de la propuesta por fuentes de financiacién (en

miles de $).
RUBROS FUENTES
FINANCIABLES FODEIN Contrapartida TOTAL

42.860.000,0

PERSONAL 2.400.000,0 (equivalente a 12,5 444 00,0
horas semanales
por investigador)

EQUIPOS 0 0

SOFTWARE 1.220.000 0 1.220.000

MATERIALES 0 0

SALIDAS DE CAMPO 0 0

MATERIAL

BIBLIOGRAFICO 1.000.000,0 0 1.000.000,0

PUBLICACIONES Y

PATENTES 5.000.000,0 0 5.000.000,0

SERVICIOS TECNICOS |2.000.000 0 2.000.000

VIAJES 7.200.000,0 0 7200000,0

TOTAL 18.820.000 42.860.000,0 61680000,0
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Tabla 4.2.2 Descripcion de los gastos de personal (en miles de $).
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» L Recursos
Investigado Formacion Funcion Dedicacion
P Dentro Del |Horas/ . Total
r Académica Proyecto | Semana FODEIN Contrapartida
Juan Estudiante  de | Lider 14
Sebastian Doctorado 0 12320000,0 12320000,0
Lopez
Natalie Maestria Investigadora | 12 0 8910000,0 8910000,0
Chamorro
Manuel Maestria Investigador |12
Dario 0 10560000,0 10560000,0
Palacio
Dldlgr Candldgto a | Investigador |12 0 8910000,0 8910000,0
Santiago Maestria
Alexander Estudiante  de | Auxiliar 10
Bernal pregrado en 1200000,0 0 1200000,0
Estadistica

L_m@a Estudiante  de | Auxiliar 10 1200000,0 0 1200000,0
Jiménez pregrado

TOTAL 2400000,0 42860000,0 43100000,0

Tabla 4.2.5 Descripcion del software que se planea adquirir (en miles de $).

JUSTIFICACIO RECURSOS
SOFTWARE N FODEIN Contrapartida TOTAL
Para el trabajo de
campo y el
analisis de la
informacién de | US:670,
Atlas.ti forma cualitati\(a equivqlente 0 1.920.000
se hace necesario | aproximadamen
tener el programa | te a 1.220.000
de andlisis
cualitativo en su
altima version.
TOTAL 1.220.000
Tabla 4.2.6 Descripcion y justificacion de los viajes (en miles de $)
Lugar . .. .. |Pasajes |Estadia |Total Recursos
c?;j.es De | Justificacion (%) (%) dias FODEIN Contrapartida TOTAL
4 Presentaciéon de | 2000000, | 1600000, |4 3600000,0 3600000
ponencia sobre |0 0
los avances en
investigacion  a
nivel nacional
4 Construccion de | 2000000, | 1600000, |4 3600000,0 3600000,
redes de |0 0 0
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investigacion  a

nivel nacional
TOTAL 7200000
Tabla 4.2.9 Bibliografia (en miles de $)
Item Justificacion Valor
Libros Adquisicién de libros que muestran | 1000000,0
las Ultimas propuestas investigativas
en los campos de las competencias
comunicativas y permitan ampliar el
campo tedrico de la investigacion.
TOTAL 1000000,0
Tabla 4.2.10 Servicios Técnicos (en miles de $)
Tipo de servicio Justificacion Valor

Asesor técnico en disefio de aplicaciones | Teniendo en cuenta que uno de los | 2.000.000
digitales, navegador web, usos e |producto esperados del

proyecto
interfases. implica el disefio e implementacion
de una aplicacion, a partir de los
resultados, se necesita un asesor
técnico cualificado

TOTAL

2.000.000

4.3 Hojas de vida (CvLAC) y GrupLAC.

4.4 Resultados y productos esperados con sus potenciales beneficiarios:
Tabla4.4.1 Generacion de nuevo conocimiento

Resultado/Producto esperado

Beneficiario

Reporte de investigacion sobre accesos,
usos y representaciones del habitar digital

Universidad Santo Tomas de Aquino de

Bogota.

Comunidad académica
Comunidades virtuales
Grupos de investigacion

Libro de investigacion-compilacién

Comunidad

académica

latinoamericana

Instituciones de educacién superior
Grupos de investigacion y redes afines

nacional vy

Aplicacion digital

Comunidad en general

Tabla 4.4.2 Fortalecimiento de la comunidad cientifica

Resultado/Producto esperado

Beneficiario

Disefio de redes de investigacion

Comunidad cientifica

Disefio e implementacion de Diplomado en
filosofia para niflos y competencias digitales

USTA, Comunidad académica local y

nacional.

Disefio de curso sobre gamification vy
comunidades digitales.

USTA, Comunidad académica local y

nacional.

Tabla 4.4.3 Apropiacion social del conocimiento
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Resultado/Producto esperado

Beneficiario

Material para el diplomado en|USTA, Comunidad académica local vy
Compentencias comunicativas Yy curso | nacional.

sobre gamification y comunidades digitales.

Manual de buenas préacticas de educacion |USTA, Comunidad académica local y

en redes sociales. Materiales

consultoria

para

nacional; comunidades digitales.

Impactos esperados a partir del uso de los resultados:

Tabla4.4.4 Impactos esperados:
Plazo  después de
Impacto esperado finalizado el proyecto: | Supuestos
corto, mediano, largo
Transformaciéon curricular a partir
de la integracion de las
Posicionamiento de la competencias  digitales como
USTA como Universidad componente  basico de la
gue vincula el desarrollo formacion a nivel de pregrado y
de las nuevas tecnologias | Largo posgrado.
con los procesos de Asumir las formas de habitabilidad
docencia, investigacion y de los ambientes digitales como
proyeccion social espacios  propicios para la
construccion 'y generaciéon del
conocimiento.
Constitucién de proyectos | Corto Superacion de la concepcion de la
educativos con base en tecnologia como una simple
las competencias herramienta anexa a los procesos
digitales. Como: cursos de formacién; como también, la
de extension y consideracion de las redes
diplomados sociales como espacio de ocio.
Entender los procesos educativos
(tanto formales como informales) a
partir del aprendizaje colaborativo
y problémico
Formacion de | Mediano Comunidades digitales abiertas a
comunidades virtuales en aprender sobre los usos vy
competencias  digitales practicas que se construyen a
gue permitan mejorar la través de las nuevas formas de
habitabilidad de los interaccion en la red.
espacios virtuales Comprension social de la fuerte
dependencia entre la formacion de
comunidades digitales y
comunidades “reales”.
Constituciéon de un red|Corto Resultados de investigacion a
de colaboracion partir del trabajo colaborativo de
académica e investigativa comunidades interesadas en la
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en ambientes digitales

tematica de la habitabilidad en
espacios digitales

Asesorias y consultorias
para la implementacion
de competencias digitales
en instituciones
educativas y
empresariales

Mediano plazo

Impulso por parte de la USTA a
continuar apoyando
financieramente el proyecto.






