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Función docente: mediar, conectar, 
virtualizar 



Mediación sobre el conocimiento 
CONTEXTUALIZACIÓN 

DECONSTRUCCIÓN 

EXTENSIÓN 

PROFUNDIZACIÓN 

OPOSICIÓN ARGUMENTADA 



Modelo mediacional 

 
 
 

CONOCIMIENTO 

 
 
 

COMUNICACIÓN 

 
 

COGNICIÓN 

 
 

VIRTUALIZACIÓN 



Propuesta integra dos vertientes: 

Patrones 
cognitivos 

Redes 

Conexión 

Colaboración 



Objetos de aprendizaje Objetos de aprendizaje en Red 

 
Reutilizables 
 
Unitarios 
 
Acceso abierto 
 
Estandarizados para uso en diversos 
entornos 
 
Fragmentarios 
 
Predominantemente informativos 
 
Repositorio   (estático) 

 
Reutilizables , editables 
 
Expandibles 
 
Acceso abierto 
 
Estandarizados para uso en diversos 
entornos 
 
“Enredables” 
 
Interactivos, dialógicos 
 
Sistema  dinámico 



Principios seguidos para generar el 
editor 

 
• Estudiante productor 
• Colaboración 
• Conexión 
• Virtualización del conocimiento 
• Facilidad 
• Gestión de conocimiento 
• Función de almacenado, organización y búsqueda 
• Interacción 
 

 



• http://producer-udg.rhcloud.com/users/login 

http://producer-udg.rhcloud.com/users/login
http://producer-udg.rhcloud.com/users/login
http://producer-udg.rhcloud.com/users/login






 





Usos  y ventajas didácticas 



Colaboración 

 

Integración de 
información de 
estudiantes de 
distintos campos 
disciplinarios,  de 
diferentes centros, 
o diferentes 
disciplinas. 



Virtualización 

• Énfasis en la “objetivación de la realidad” 

Lo que más interesa es que los estudiantes 
compartan información en formato visual y 
audiovisual fomentando sus capacidades. 



Interacción 

• Interesa que los estudiantes generen 
cuestionamientos hacia sus pares, generen 
retos informativos o de procesamiento. 

 

 

 

 



Construcción articulada del 
conocimiento 



Gestión del conocimiento producido 

• Publicación del objeto en cualquier otro 
entorno 

 



Escalabilidad, reusabilidad, 
portabilidad 



Reusabilidad cognitiva 

• Desarrollo de habilidades a partir del uso de 
patrones: 

– Comparación 

– Clasificación 

– Deducción 

– Inducción 

– Resolución de problemas 

– Abstracción 

 



Investigación 

• Prueba en grupo- trabajo en equipo 

• Ejercicios multidisciplinarios 

• Retos de colaboración entre pares de regiones 
distantes sobre problemáticas de interés 
científico, artístico o social. 

• Uso de patrones para desarrollo de 
habilidades cognitivas o de escritura científica 

• Ejercicios para conexión entre unidades de 
conocimiento 

 



Interesados en participar en el 
experimento 

• Escribir a María Inez González para obtención de 
claves de acceso 

maines.gonzalez@redudg.udg.mx 

• Fase de conocimiento de la herramienta 23 al 30 
de septiembre 

• Piloteo: ejercicios y producción de objetos del 1º 
al 15 de octubre 

• Mejoramiento del editor Octubre-Diciembre 2013 

• Evaluación de aprendizaje por uso de patrones y 
redes de objetos   Enero- diciembre 2014 

 

 


