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Editorial

    


    Moodle como apoyo en las aulas de la UNAM


    Rebeca Valenzuela Argüelles






Este número está dedicado a algunos de los proyectos desarrollados en la Universidad Nacional Autónoma de México (UNAM) con el apoyo de la plataforma de aprendizaje Moodle.


Muchos se preguntarán, ¿por qué darle ese nivel de importancia a esa plataforma? La primera respuesta apareció justo en el trabajo de revisar y ordenar los documentos que aquí se presentan. Por primera vez en la historia, México ocupa el cuarto lugar en el mundo, de entre 232 países, con la mayor cantidad de sitios que emplean Moodle para algún fin de formación.


Desde el 2012, se ha llevado el seguimiento anual de la posición que ocupa este país en el uso del software y en aquel año, la posición era la sexta. A partir del 2013, ascendió a la quinta posición. Y en la última consulta realizada, México ya ocupa el cuarto lugar en el uso de este software, con 3401 sitios registrados (MOODLE, 2016).


La segunda respuesta se encuentra en un estudio desarrollado en el 2014 por la Dra. MariCarmen González Videgaray, quien encontró interesantes resultados a través del primer Censo de Herramientas de Gestión de Cursos y Repositorios Digitales para el Aprendizaje en la UNAM. En este estudio descubrió que 86% de las escuelas y facultades de esta universidad emplean Moodle (GONZÁLEZ et al., 2016).


Estos dos elementos nos hablan del crecimiento e importancia que ha cobrado la plataforma y, por ende, el número de proyectos que se están atendiendo con ella a nivel mundial, nacional y local (UNAM). ¿Cómo se está utilizando?, ¿qué beneficios se han obtenido?, ¿con qué herramientas? En el presente número se ofrecen sólo algunos pocos de los proyectos que desarrolla la UNAM con el apoyo de Moodle.


¿Cómo es que a través de esta plataforma, se ofrecen videos educativos con la gran relevancia de formar profesionales de la salud? ¿Cómo lograr que dichos profesionales visualicen procesos y se apropien de ellos? En el primer artículo, se habla de cómo la plataforma Moodle, aunada al uso del video, apoya en la relevante tarea de formar odontólogos calificados. El concepto interesante de este proyecto es colocar al estudiante como productor de contenidos en video, lo que le permite asimilar conceptos y generar material que otros podrán aprovechar para su propia formación y cuidado de la salud.


Otro de los temas interesantes para analizar es la filosofía pedagógica de la plataforma, el construccionismo social como base para el aprendizaje. Si bien el profesor puede emplear Moodle tan flexiblemente como su imaginación y necesidades lo requieran, la realidad es que la plataforma fue diseñada para que el estudiante construyera conocimiento para compartirlo con sus compañeros. Un ejemplo de ello, justamente es el artículo anterior. Pudiera parecer un concepto simple y lógico: si es responsabilidad del estudiante explicar cierto concepto, es prácticamente indispensable que lo comprenda para luego enseñarlo a otros. Este es el segundo trabajo que aquí se presenta y cómo lograrlo a través de las herramientas que brinda este software.


Se hablará también de la importancia de enseñar a través de historias, basadas en gráficos tipo comic y de la incorporación de estas herramientas educativas en Moodle. El concepto clave es cómo utilizar la representación gráfica en la enseñanza. Desde tiempos inmemoriales, los mensajes han sido transmitidos a través de la imagen y el uso de las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) ha potenciado este importante elemento comunicativo, por otro lado, la construcción de historias a través de gráficos, también ha tenido una relevancia histórica a nivel mundial, ¿cómo explotar todos estos elementos para motivar y hacer llegar el conocimiento a los estudiantes?


Por otro lado, la aplicación de los exámenes es uno de los procesos que más se ha agilizado y facilitado con el uso de las TIC, y en particular de la plataforma. En el pasado, esto se hacía en papel con un alto costo material, temporal y humano, con el fin de recopilar información de un alto grado de importancia: lo necesario para evaluar de los estudiantes. Éstos tenían que esperar largos días o meses para obtener sus resultados, con lo cual se perdía el factor oportunidad en la realimentación necesaria para el aprendizaje. En este número, se aborda un proyecto que aprovecha esta valiosa funcionalidad en el área de la enseñanza de idiomas. Se incluye también una entrevista que busca tomar una fotografía del pasado y del presente de Moodle y expresar brevemente su relevancia como herramienta utilizada a nivel mundial.


Se espera que este sea el primero de varios números en esta revista, que estén dedicados a temas relacionados con la plataforma para el aprendizaje, Moodle. A la fecha, no sabemos qué pueda suceder en el futuro con este software, sin embargo, en el presente, es una herramienta que los universitarios estamos utilizando intensivamente y que bien vale la pena difundir los resultados que se han obtenido al respecto. Y tú, ¿ya usas Moodle? [image: ]
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			VIDEOS EDUCATIVOS VÍA MOODLE DE PROCEDIMIENTOS ODONTOLÓGICOS Y DE PROMOCIÓN PARA LA SALUD BUCAL


María Cristina Sifuentes Valenzuela, Ricardo Ortiz Sánchez y Christian Meneses Reyes



    



			Introducción

			Con base en el perfil profesional establecido en el plan de estudios de la carrera de la UNAM, el cirujano dentista deberá estar preparado para realizar odontología integral, entendiendo como tal, su competencia para atender el tratamiento que demande el paciente en todas sus fases: preventiva, restauradora, rehabilitadora y correctiva. Tal actividad requiere una sólida preparación en los procedimientos fundamentales de asignaturas básicas médicas y odontológicas, que los provea de un soporte científico para emitir un diagnóstico certero y un plan de tratamiento integral. En este sentido, la estructura actual del plan de estudios permite, de manera gradual, que el estudiante aplique desde los primeros años diversos procedimientos odontológicos. Asimismo, con el objetivo de acercarlos a entornos semejantes a la realidad, y como parte de su formación en la adquisición de competencias procedimentales en pacientes, se cuenta con actividades previas en los laboratorios de simulación. 	

			No obstante lo anterior, desde la perspectiva del proceso de enseñanza-aprendizaje se debe orientar y preparar a los estudiantes por medio de demostraciones auténticas –cotidianas, significativas, relevantes en su práctica profesional– (BROWN et al., 1989) en la adquisición de competencias, que son la facultad de movilizar un conjunto de recursos cognitivos (saberes, capacidades, informaciones, etcétera) (PERRENOUD, 2000), para que apliquen correctamente las habilidades y actitudes durante la atención de los problemas de salud bucodental que presenta la población. Sin embargo, en la actualidad las demostraciones clínicas de los procedimientos en la enseñanza de la odontología resultan insuficientes, debido a que los grupos son muy numerosos (45 alumnos en promedio), siendo imposible asegurar que todos visualicen el área de trabajo dentro de la cavidad bucal. Por otra parte, las demostraciones clínicas se ven limitadas a los requerimientos de los pacientes de turno en los horarios asignados en la clínica.

			Afortunadamente, estas deficiencias podrían subsanarse con el uso de Moodle y la elaboración de videos educativos que involucren a los alumnos en su producción, ya que ello permitiría la transmisión controlada de grabaciones de procedimientos en video, y la descripción de los aspectos relevantes para la comprensión y aplicación eficiente en la práctica.

			A diferencia de otros medios que sólo ven al alumno como consumidor pasivo de contenidos estáticos, en los que el profesor asume un papel como comunicador del conocimiento, la plataforma Moodle permite implementar didácticas que fomentan el aprendizaje colaborativo, el cual está basado en el constructivismo social (SCAGNOLI, 2005). Esta estrategia didáctica ha mostrado su impacto favorable en el aprendizaje de los estudiantes, al potencializarle estructuras mentales mediante un proceso de asimilación de información en su propio entendimiento (BARKLEY et al., 2007). 

			De acuerdo con los fundamentos de la teoría del aprendizaje significativo (PALMERO, 2004), para que éste se genere de manera permanente, es necesario que el alumno se involucre activamente en la resolución de un problema. Lo anterior favorece por un lado el trabajo en equipo, ya que la interacción de un grupo orientado a una tarea, refuerza el aprendizaje al beneficiarse de experiencias e ideas diferentes; y por otro, siendo un proceso que apela a la repetición práctica, conveniente e intencional, propende la retroalimentación en el grupo (RODRÍGUEZ & MOREIRA, 2010). El proceso destaca también la importancia del profesor como facilitador en la promoción de la utilización del trabajo en grupo cooperativo y constructivo, en lugar de la competencia destructiva (JOHNSON & JOHNSON, 2005); que estimule habilidades, para que en este proceso el estudiante aprenda a escuchar con atención, a pensar críticamente, a participar de forma constructiva y colaborativa para resolver los problemas. De este modo los docentes apoyan a sus estudiantes a crear productos de conocimiento, modelan sus procesos de aprendizaje y participan en procesos de autoformación permanente, en el seno de una escuela que, por sí sola, es una organización que aprende y mejora continuamente (CARNEIRO & TOSCANO, 2009).
Desde esta perspectiva, consideramos que los sistemas educativos deben responder a los múltiples retos que origina la sociedad de la información, así como incrementar nuevos entornos educativos que puedan aprovecharse para el enriquecimiento continuo de los conocimientos y para el ejercicio de una docencia adaptada a las exigencias de nuestra época. La plataforma Moodle y las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) se han constituido en herramientas importantes para el proceso de enseñanza-aprendizaje. Nos brindan posibilidades para desarrollar material educativo, como la producción de videos de apoyo a clases presenciales o para su consulta en internet, que sirven como recurso complementario para que el alumno se capacite y realice con mayor seguridad los procedimientos en la atención de los pacientes. Con este material se posibilita también la promoción del desarrollo de las capacidades para procesar información, atendiendo los principales procesos cognitivos del mismo como la adquisición, codificación y recuperación de saberes, en tanto que permite al alumno apropiarse del conocimiento (POZO, 2003) a partir de las secuencias integradas de procedimientos clínicos o de laboratorio.

			En la actualidad, dado lo especializado de las temáticas que se abordan en la carrera de odontología y el hecho de que la mayor parte del material educativo audiovisual de apoyo que se encuentra en circulación, posee derechos reservados, la escasez del mismo conforma un problema que debemos atender. Ante la tendencia actual de endurecer las leyes de Copyright, consideramos de suma importancia que la Facultad de Odontología incremente el acervo de material de apoyo a las diversas asignaturas y cuente con recursos propios para crear material original de imágenes y video, cuyos derechos de autor pertenezcan a la UNAM. 

			Desarrollo

			La plataforma Moodle posibilita que los conocimientos salgan del aula, creando diversas actividades para que los alumnos interactúen entre sí o con el profesor a distancia (GONZÁLEZ, 2009) para poder ir más allá e involucrar directamente a los estudiantes en el lugar que lo necesiten. Tal accesibilidad les permite poder observar las secuencias de los procedimientos odontológicos cuantas veces sean necesarias para su mejor comprensión, circunstancia que no es posible lograr con el limitado tiempo que se tiene en el salón de clase. Con tal propósito, el material inicial se elaboró a partir de las grabaciones de sesiones de prácticas y de casos clínicos que se efectúan en los laboratorios y clínicas odontológicas.

			Para la producción de material audiovisual, nos basamos en el hecho de que éste no iba a conformarse en un sustituto de la clase, sino en un recurso para enriquecerla. En este sentido, la esencia de un video debía conformar un medio, no un fin. Para usar la plataforma Moodle y los videos con una didáctica que permitiera un aprendizaje significativo, se propuso la siguiente metodología inicial:

			
					Observar y analizar  videos “semilla”

					Grabar videos con temas de interés

					Crear presentaciones basadas en videos

					Evaluar y debatir el contenido de los videos

					Comunicar y compartir videos. 
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			Imagen 1. Alumnos en las aulas virtuales de la Facultad de Odontología, UNAM.

			El orden de los pasos propuestos no es rígido, pudiendo adaptarse al material o a las condiciones disponibles en cada caso. 

			1. Observar y analizar videos “semilla”

			Tradicionalmente, esta actividad se llevaba a cabo de forma pasiva, mostrando a los alumnos documentales, videos, presentaciones o segmentos de películas, a veces con una larga duración, para que memorizaran lo que habían visto. Actualmente, con los servicios de almacenamiento y reproducción de videos vía Internet y con ayuda de la plataforma Moodle, es posible que el docente seleccione clips de video de corta duración (menos de cinco minutos), que muestren la información relevante para el tema que en ese momento se está tratando en el aula, liberando tiempo para generar discusiones más dinámicas.
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			Imagen 2. Alumnos en las aulas de la Facultad de Odontología, UNAM.

			Para esta etapa, se recomienda que el profesor cuente con una selección inicial o “semilla” de videos pertinentes a la temática especializada y en correspondencia con los programas de las asignaturas. Ello garantiza que el uso del recurso aporte claridad y comprensión del o los temas. 

			Asimismo se aconseja la utilización de material original y respetar los derechos de autor. Para nuestro país, la Ley Federal de Derechos de Autor de México (CONGRESO DE LOS ESTADOS UNIDOS MEXICANOS, 1996-2016) en su Capítulo II “De la Limitación a los Derechos Patrimoniales”, Artículo 148, se precisa: “Las obras literarias y artísticas ya divulgadas podrán utilizarse, siempre que no se afecte la explotación normal de la obra, sin autorización del titular del derecho patrimonial y sin remuneración, citando invariablemente la fuente y sin alterar la obra…”. Más adelante, en el Artículo 151, se establece que “No constituyen violaciones a los derechos de los artistas intérpretes o ejecutantes, productores de fonogramas, de videogramas u organismos de radiodifusión la utilización de sus actuaciones, fonogramas, videogramas o emisiones, cuando: I. No se persiga un beneficio económico directo; II. Se trate de breves fragmentos utilizados en informaciones sobre sucesos de actualidad; III. Sea con fines de enseñanza o investigación científica…”
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			Imagen 3. Empleo de camara microscopio digital.

			Adicionalmente, en el Capítulo III, Artículo 152, especifica que “las obras del dominio público pueden ser libremente utilizadas por cualquier persona, con la sola restricción de respetar los derechos morales de los respectivos autores…” y en el 153 “Es libre el uso de la obra de un autor anónimo mientras el mismo no se dé a conocer o no exista un titular de derechos patrimoniales identificado”.

			De esta manera, generando contenidos originales y tomando en cuenta las normas establecidas en la Ley Federal de Derechos de Autor, los docentes pueden seleccionar y combinar una serie de videos cortos que ayuden a los estudiantes a alcanzar los objetivos de aprendizaje. 

			Consideramos necesario subrayar que, a pesar de todos los beneficios que pueda reportar la utilización de segmentos de video en las clases presenciales, se debe tener precaución para que ésta no se vuelva una actividad pasiva en la que los estudiantes se conviertan en simples espectadores. Para que el aprendizaje sea significativo, debe buscarse que los estudiantes asuman la posición de observadores con una crítica constructiva con fines de aprendizaje. Esto requiere que ellos sean conscientes tanto del propósito del autor del video, como del contexto que envuelve la elaboración del mismo. Para contribuir al logro de este objetivo,  después de observar los videos el alumno deberá contestar preguntas guía, diseñadas ad hoc como: ¿Quién realizó el video? ¿Qué procedimiento muestra? ¿Está actualizado? ¿Qué finalidad comunicativa persigue? ¿Cuáles son los fundamentos biológicos? ¿Cuáles son los fundamentos anatómicos?  ¿Cuáles son los fundamentos mecánicos? ¿Cuál la secuencia de instrumentación? ¿Qué estructuras están afectadas? ¿Qué elemento fundamental se identifica para el diagnóstico? ¿Qué alternativas de tratamiento hay? Estas preguntas deberán adaptarse a los temas y objetivos de aprendizaje, por lo que se debe dedicar tiempo a crear cuestionarios que aprovechen los contenidos de los videos y que se apeguen al plan de estudio.
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			Imagen 4. Laboratorio de Simuladores de la Facultad de Odontología, UNAM.

			En virtud de que el objetivo es que el alumno responda a las preguntas y con esto mejore su percepción de los procedimientos odontológicos básicos, se contempla que esta estrategia didáctica sea incorporada en la capacitación de los docentes para asegurar los beneficios en el aprendizaje de los alumnos.

			2. Grabar / seleccionar videos

			Una vez que los estudiantes hayan realizado actividades de observación de videos y hayan iniciado el desarrollo de habilidades como observadores críticos, estarán en mejor posición para filmar y crear sus propios videos. La realización de los mismos favorecerá su participación personal y activa, fomentando el trabajo en equipo y la creación de nuevos productos basados en videos que cumplan con un objetivo de comunicación.

			Esta etapa es crítica y requiere que el profesor considere las características del grupo con que trabaja, las percepciones, habilidades y talentos, tanto académicos, como tecnológicos; los cuales varían según las personas, para que con base en lo anterior, busque distribuir el talento de tal manera que los equipos se beneficien de las habilidades de sus integrantes.

			Igual que con las fotografías, la tecnología actual ofrece a los profesores y estudiantes una gama variada de dispositivos para capturar video. La mayoría de los teléfonos celulares y tabletas actuales cuentan con dicha capacidad.
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			Imagen 5. Alumnos en aulas digitales de la Facultad de Odontología, UNAM.

			3. Crear productos basados en videos

			El producto que se espera del video, será el resultado del proceso de edición del mismo, acompañado de la fundamentación teórica del procedimiento grabado. El mismo constituye una forma de lograr que los estudiantes expresen el conocimiento alcanzado en el estudio de estos temas.

			En este punto se debe alentar y supervisar que los alumnos desarrollen sus propios guiones, para estimular su creatividad al sintetizar y comunicar lo aprendido. Al crear productos de conocimiento, los estudiantes modelan sus procesos de aprendizaje y participan en procesos de autoformación.

			
				
					[image: ]
				

			

			Imagen 6. Aula de tercera dimensión de la Facultad de Odontología, UNAM.

			4. Evaluar y debatir el contenido de los videos

			Los alumnos deben participar de manera activa en el análisis de los contenidos. En este caso, el docente cumple un rol como interlocutor entre el medio, los objetivos, el proceso y los resultados. El objetivo es permitir una retroalimentación, en donde el intercambio de experiencias nutre y ayuda a mejorar el aprendizaje.

			Al respecto, es preciso analizar si el video cumple con el contenido temático propuesto. En esta parte se hace imprescindible revisar a fondo el material. Si no se encuentran relaciones precisas con los objetivos de aprendizaje, es preferible reeditar o volver a grabar el video.

			También es importante evaluar el aprendizaje de los alumnos a partir de la actividad programada en relación a las metas propuestas para el alcance de objetivos.
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			Imagen 7. Alumnos viendo videos educativos en las aulas virtuales de la Facultad de Odontología UNAM.

			5. Comunicar / compartir videos

			La etapa final del uso de video digital como auxiliar educativo intra y extra clase, consiste en actualizar, enlazar y ordenar los videos generados, para subirlos a la plataforma Moodle, con la intención de hacerlos públicos y compartirlos. A partir de lo anterior, se reinicia el ciclo para mantener un aprendizaje continuo.

			Conclusión

			Las transformaciones vividas en el mundo, a partir del desarrollo de las nuevas tecnologías y su incorporación generalizada, produjeron desafíos en todos los ámbitos de la sociedad, incluyendo el sistema educativo. Dada la responsabilidad social implícita en la misión y visión universitaria, consideramos que la atención de los mismos no puede soslayarse. En este caso, nuestra propuesta busca capitalizar las bondades de la plataforma Moodle, para incrementar el acervo actual de material educativo audiovisual de apoyo, con el que cuenta la Facultad.

			No obstante, se reitera que siempre se tiene que tener cuidado con que la plataforma Moodle y los videos educativos no se usen de forma pasiva para sustituir la clase, sino para enriquecer las didácticas presenciales y semipresenciales. El video es un medio y no un fin, por lo que se deben usar didácticas que permitan un aprendizaje significativo. Para este propósito, es necesario fomentar, durante el proceso de enseñanza-educativa, una participación activa de los estudiantes favoreciendo el trabajo en equipo. 

			En el mismo sentido, es importante que el docente se constituya en un facilitador del proceso, por lo que es necesario que considere las características del grupo con el que trabaja, para que pueda distribuir el talento individual entre los equipos, de tal manera que los alumnos se beneficien de las ideas y habilidades diferentes de sus compañeros.

			Para finalizar, quisiéramos comentar que en virtud de que actualmente se han desarrollado y utilizado videos educativos de diversos procedimientos odontológicos, como apoyo en el proceso de enseñanza-aprendizaje de algunos temas de asignaturas clínicas, se tiene previsto efectuar un análisis de los resultados obtenidos en los exámenes de criterio unificado, para identificar el impacto obtenido del empleo de este material en el rendimiento de los estudiantes. [image: ]
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			DEL COMIC AL STORYTELLING: UN RECURSO INSTRUCCIONAL PODEROSO


Ricardo Martínez Cabañas y Verónica del Carmen Quijada Monroy



    



			Introducción

			Simon Sinek, motivador, recomienda empezar con el por qué, antes de discutir el qué y el cómo, por esa razón, este trabajo expresa el por qué una historieta puede ser un recurso instruccional poderoso si su narrativa cumple con los requisitos para replicar creando nuevas historias.

			Con el objetivo de adaptarse acorde con el léxico de esta temática, algunos términos mercadotécnicos de los textos originales se intercambiaron por conceptos educativos, considerando a los consumidores como estudiantes y a las marcas como recursos instruccionales, por mencionar sólo dos.
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			WHAM #comics. Imagen: Kich Anfoly.

			Años atrás, Albert Einstein dijo “la educación no es el aprendizaje de hechos, sino entrenar la mente a pensar” y un gran compromiso de la educación formal (escolaridad) e informal (capacitación) es desarrollar la inteligencia en el estudiante. Un término que complementa lo anterior es la competencia, la cual se relaciona con las funciones a cumplir en cualquier trabajo, sin embargo, ¿quién logra ser competente en responsabilidades que sobrepasan el tiempo determinado de aprendizaje? 

			Desarrollo

			Para desarrollar competencias en las personas se deben ocupar recursos, estrategias y técnicas de enseñanza-aprendizaje con el fin de acelerar el proceso. El comic y el storytelling son parte de éstos.

			A propósito de la modalidad de teleducación, muchas plataformas y herramientas de autor incorporaron avatares para personificar el aprendizaje y acompañar la enseñanza, pues ambos aspectos son elementos de estimulación cerebral para adquirir conocimiento, desarrollar aptitudes y mejorar actitudes

			Considerando lo anterior, el dibujo cumple la función de avatares y, a su vez, la industria del comic encuentra un medio de comunicación muy fuerte para conectar con la gente, por eso, este recurso es utilizado en muchos ámbitos educativos, profesionales y laborales, ya que su narrativa describe un momento de vida que refleja un estado (real, buscado, imaginado) del estudiante.
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			Fuente: avatar de articulate storyline® con esquema de los autores.

			La historieta desarrolla en el creador y en el participante lo que Howard Gardner llama inteligencia visual-espacial porque pone en juego capacidades de secuencias narrativas. De acuerdo con Eydie Wilson, escritor, la elaboración de comic promueve el alfabetismo tradicional (funcional) y el alfabetismo visual en tanto que obliga a organizar pensamientos en forma secuencial para representarlos como historieta (LÓPEZ, 2013).

			Cuando se habla de historietas, la viñeta es la representación pictográfica mínima que describe tiempo, espacio y acción, mientras que el comic es la secuencia de viñetas que narran historias, conservando la permanencia de, por lo menos, un personaje.

			Desde que el New York Journal publicó el Chico amarillo (The Yellow Kid) (1895), sentó las bases del comic. Actualmente, la creación de historietas se apoya de un guion textual y uno gráfico, ambos se utilizan para describir las ideas principales, los objetivos y los bocetos antes de desarrollar y producir el comic.

			Cada viñeta contiene imagen con o sin texto, y se basa en las siguientes características (ACTIMOLINER, 2006; ALEJOF9, 2012; ÁLVAREZ, 2006; ALZOLA, 2008):

			
					Bocadillos y deltas que muestran diálogos e indican quién habla. Además, existe la cartera que contiene palabras del narrador y se coloca rectangularmente en la parte superior de la viñeta y también el cartucho que es una cartera que enlaza dos viñetas.

					Encuadres: gran plano general, plano general, plano americano, plano medio, primer plano y plano detalle.

					Ángulos: nadir, contrapicado, horizontal, picado y cenital.

					Cinética: movimiento producido en la imagen.

					Metáforas visuales y gestos (representaciones de estados de ánimo).

					Onomatopeyas (imitación de sonidos como: sniff [olfatear, suspirar], glup [tragar], boing [botar], splash [salpicar]).

			

			En este sentido cabe preguntar, ¿por qué el storytelling se debe considerar con fines mercadotécnicos y matizar el recurso instruccional como si fuera una marca comercial? Contamos historias para defender nuestras decisiones y sobrevivimos gracias a ellas, por ejemplo Arceo (2014):
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			La mente está configurada para construir historias y son la esencia de la experiencia humana. Dan contexto y nos ayudan a entender mejor porque inspiran y motivan a la acción (MEZA, 2015).

			Paul Zak, director del Centro de Estudios Neuroeconómicos de la Claremont Graduate University, en EE.UU., concluyó que las narrativas despiertan fuertes respuestas empáticas asociadas con cortisol (hormona vinculada con el estrés) y oxitocina (hormona relacionada con la empatía, generosidad y conexión emocional), lo cual genera cambios de conducta que provocan acción. Por eso, la narrativa debe seguir un esquema basado en el arco dramático clásico elaborado por el dramaturgo Gustav Freytag, éste se compone por: exposición, incidente iniciador, clímax, resolución y develación (MEZA, 2015).

			Algunos recursos instruccionales tienen contener historias que conecten con una creencia ya existente y el storytelling ayuda a crear una actitud y una postura (ARCEO, 2013a). En este sentido, y considerando que el estudiante se mueve por emociones y sensaciones, dichos recursos pueden ver al storytelling como un medio para conectar con éstos, pues la sociedad pasó del consumo de productos al consumo de experiencias, es decir, evolucionó de la P de Producto a la P de Personas (GUARDIOLA, 2015). Ahora, más allá de diseñar un producto, se diseña un sentimiento, un estado de ánimo y una sensación que invita a tomar decisiones (PÉREZ, 2012).

			Una de las manifestaciones más importantes y antiguas de storytelling son las cuevas de Altamira en donde existen pinturas rupestres (ARCEO, 2013b), por ello, el primer cuentista surgió hace muchos años. Andrew Stanton, guionista, dijo que todo cuentista debe lograr la atención de la audiencia y conseguir que les importe, pues la interpretación, por sí sola, es la participación (ARCEO, 2013a). Por su parte, Carlos Dulanto, académico de Miami Ad School, afirma que el cuentista es un arquitecto de experiencias. Si la historia no sorprende, no conecta, y si no conecta, no se aprende. (PÉREZ, 2012).

			
				
					[image: ]
				

			

			POW (1945) #FunnyStuff #comics. Imagen: Kich Anfoly.

			Retos en la creación de una historia

			En primer lugar, se comenzará con la pregunta ¿qué es una historia? Ésta es una narrativa de eventos interconectados entre sí, nuestras experiencias, de hecho, son historias (ARCEO, 2013b), pero no sólo de imágenes, también de olores, sabores, texturas y sonidos. La imaginación y la creatividad deben formar parte de cada historia que se genera (GUARDIOLA, 2015). Todos pueden crear varias historias a partir de un sólo elemento, pero pocos realizan historias que emocionan y cautivan para enamorar (GUARDIOLA, 2015).

			En segundo lugar, se debe considerar ¿qué debe tener una historia para que guste, atrape y conduzca a la acción? Se trata de personajes, argumentos y escenarios que estimulen las emociones, donde cada hombre o mujer encuentra un punto para identificarse y convertirse en el principal protagonista (MEZA, 2015). En este relato, los personajes enfrentan obstáculos para conseguir algo que quieren o necesitan, se plantea un problema y cómo resolverlo. Ya sea que alcancen o no su meta, se crea una tensión dramática y se genera una carga emotiva que mantiene entretenidas a las audiencias (MEZA, 2014).

			Dentro de los objetivos más poderosos del storytelling se destacan la capacidad de hacer pensar, sentir y actuar al estudiante (call to action). Una historia debe hablarle a todo el cuerpo y evocar experiencias del pasado para obtener una recompensa de nostalgia (PÉREZ, 2012).

			En 2016 Levi Strauss cumple 143 años. Levi’s, empresario, y Jacob Davis, sastre, crearon en 1873 pantalones enfocados a trabajadores, los patentaron y hoy son los más vendidos del planeta, además de convertirse en un icono que aún persiste. Esta prenda ha provocado la creación de infinitas historias reales (GUARDIOLA, 2015) y como evidencia, se puede ver el siguiente video de Levi’s (2014). 
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			Por otra parte, Cornetto es una marca que ha llevado el storytelling de forma magistral con el video “Cupidity”, porque opta por generar una historia que puede ser perfectamente real, para que la audiencia se sienta identificada (GUARDIOLA, 2015).
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			Jim Signorelli propone un modelo de construcción de historias que consiste en (ARCEO, 2013a):

			
					Recolectar los hechos que construirán la historia: todo lo que sabemos de la marca, desde sus orígenes, a dónde quiere llegar, qué fortalezas tiene y sus debilidades.

					Caracterizar a la marca: identificar su personalidad basada en un sistema de valores y creencias para verla como una persona y no como cosa.

					Caracterizar a la audiencia: conocer las carencias funcionales y emocionales de nuestra audiencia (target) y cómo estas necesidades presentan una oportunidad para la marca (tema dramático).

					Conectar a los personajes: entendiendo a los protagonistas (marca y audiencia), se busca su conexión.

					Enfrentarnos a los obstáculos: la medida en que los obstáculos deben ser superados (trama).

					Completar el brief de la historia: a diferencia del brief creativo tradicional, el storybrief resume la historia de la marca y su comprensión empática.


			

			En los recursos instruccionales hay objetivos y en la mente de los estudiantes hay historias, por eso, se deben seducir y la mejor forma es a través de metáforas que les construyan un sentimiento y no una emoción. No se trata de mentir, sino de recrear, porque el cerebro humano no diferencia entre realidad e imaginación, por eso, vuelve a sentir, a imaginar y trasladarse hacia una situación mucho más reconfortable que la actual (PÉREZ, 2012).

			Otro concepto que sólo se mencionará es transmedia, una tendencia de comunicación en la cual las historias se cuentan desde distintas plataformas y cuya creatividad promete lograr un compromiso con las audiencias, ofreciéndoles múltiples puntos de entrada que estimulan su participación activa para generar experiencias. Una narrativa transmedia conecta más fuerte y alarga el valor de la marca. Por ejemplo, Harry Potter brinda la oportunidad a millones de personas de poder participar en la historia y por ello es un canal interactivo que sigue generando interés y fanatismo en sus audiencias (MEZA, 2014).

			Para conseguir un excelente transmedia, se tiene que establecer una estrategia de contenido valioso, coherente a las prácticas y valores de la marca para que el contenido se pueda encontrar, distribuir y consumir fácilmente generando sentido de pertenencia con las audiencias. Para ello, hay que recurrir al storyworld (características, personajes, objetos, eventos y acciones de una o más narrativas) (VON STACKELBERG, 2011) y romper las barreras entre el relato y la realidad, en forma de concursos o juegos.

			Finalmente, para definir cómo se puede hacer magia con el recurso instruccional (la marca), y contestar a la pregunta ¿por qué un comic puede ser un recurso instruccional poderoso cuando se basa en el storytelling?, se debe realizar el hechizo para encantar y conquistarlas a las audiencias mediante la historieta y la narración de historias con las siguientes herramientas (LÓPEZ GARCÍA, 2013):

			
					toondoo.com: permite crear viñetas personalizables (expresiones del rostro y del cuerpo).

					pixton.com/es/: ofrece una serie de plantillas para crear viñetas.

					goanimate.com: crea comics animados que hablan.

					bitstrips.com/create/comic/: aplicación muy sencilla para crear comics.

					Comic Maker: aplicación Android para crear comics a partir de fotografías.

					Comic Strip It: aplicación Android que permite utilizar imágenes y fotografías.

					Creaza Cartoonist: aplicación iPad para crear viñetas personalizables (expresiones del rostro y del cuerpo) y crear películas a partir de las viñetas.

			

			Conclusiónes

			La gente olvidará lo que dijiste, olvidará lo que hiciste,

			pero nunca olvidará cómo la hiciste sentir.

			Maya Angelou.

			


La sociedad se mueve por emociones y sensaciones y busca consumir experiencias para aprender nuevos conocimientos. Por ello, esta comunicación giró en torno a dos elementos, por una parte, la historieta, que cumple la función de avatares con el fin de personificar el aprendizaje y acompañar la enseñanza (dos elementos de estimulación cerebral en procesos de enseñanza-aprendizaje). Por la otra, los objetivos del storytelling se enfocan en hacer pensar, sentir y actuar. Para crear un recurso instruccional poderoso y que cumpla el objetivo de desarrollar competencias, se debe tener algo muy presente: si la historia no sorprende, no conecta, y si no conecta, no vende. La clave para enseñar es conectar con los estudiantes (el público) y utilizar los medios para que se adquiera conocimiento, se desarrollen aptitudes y se mejoren actitudes. [image: ]
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			MOODLE COMO PLATAFORMA DE APLICACIÓN DE LOS EXÁMENES DE COLOCACIÓN Y REQUISITO DEL CENTRO DE ENSEÑANZA DE IDIOMAS DE LA FES ACATLÁN


María Claudia Otake González



    


			Introducción

			El Centro de Enseñanza de Idiomas (CEI) de la Facultad de Estudios Superiores Acatlán (FES Acatlán) ofrece 21 idiomas y atiende a una población promedio de 25 mil alumnos, a través de cursos de lunes a viernes o sabatinos en dos modalidades:	


			
					Plan Global (PG), que ofrece el aprendizaje de las cuatro habilidades de un idioma: la producción oral y la escrita, la comprensión auditiva y la de lectura.

					Comprensión de Lectura (CL), que ofrece la enseñanza de estrategias para la comprensión lectora de textos escritos en una lengua distinta a la materna.

			

			Para el ingreso a los diferentes idiomas se aplican exámenes de colocación a aquellos que llegan con algún conocimiento de la lengua, principalmente en los idiomas de mayor demanda como son el inglés, francés e italiano.

			Exámenes de colocación para el plan global y la comprención lectora en inglés

			A principios del año de 2006 se inicia el trabajo para aplicar los exámenes de colocación a través de la plataforma Moodle. Los exámenes de colocación para los cursos de Plan Global de Inglés miden el conocimiento previo del idioma, identifican el nivel sugerido de ingreso y con base en dicho nivel, se lleva a cabo la entrevista para verificar o renivelar al aspirante en el nivel adecuado.

			A través de los años se había tenido un incremento exponencial en los interesados en realizar los exámenes de colocación y este crecimiento originó que por varios años los alumnos interesados llegaran a acampar el día anterior a la aplicación de dichos exámenes.

			La demanda fue tal que en el año 2006 se adecuó el examen escrito y se subió a la plataforma Moodle. La versión con la que inició el proceso de adecuación fue la 1.5 y posteriormente la migró a la 1.6 en un servidor comercial externo a la UNAM, debido a que en ese momento, no se contaba con la infraestructura para alojarlo.
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			El proceso de inscripción en esos días se llevó a cabo a través de un registro previo, en el que se solicitaron los datos personales de los interesados para darlos de alta en la plataforma. La autenticación de los usuarios se ejecutó con el mismo sistema de asignación de cuentas que maneja Moodle. Se utilizó la Clave Única de Registro de Población (CURP) como usuario y el número de cuenta como contraseña. Los exámenes se aplicaban por varios días, constantemente se monitoreaba el examen y diariamente se enviaban los resultados en un archivo de Excel al Departamento de Inglés para que los profesores pudieran entrevistar a los interesados con base en los resultados.

			Para que se pudiera diseñar y programar el examen en la plataforma, se solicitó uno de los exámenes en su versión digital. Como no se contaba con la versión final, la información faltante se tecleó directamente en otro archivo de texto, al cual, posteriormente, se le dió un formato GIF y se subió a la plataforma con 115 reactivos. Algunos de los reactivos tuvieron algunos detalles de formato y manualmente se corrigieron los datos erróneos. Posteriormente se organizó el examen en dos secciones: la primera para medir los resultados del examen de los niveles Básico al 4 y la segunda sección para medir los niveles 5 al 7.

			A través de una modificación al código, los resultados aparecían directamente con el nivel sugerido por el puntaje obtenido en el examen.
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			Actividades condicionadas y certificado

			En ese año las actividades condicionadas no eran parte de los módulos de Moodle, así que se realizaron las adecuaciones necesarias al código para que funcionaran correctamente en cada versión que se utilizó. Estas actividades se utilizaron para que el alumno sólo ingresara a la parte del examen que pudiera resolver. Si el interesado no obtenía un puntuación mínima para romper el candado de la siguiente, no podía continuar con la segunda parte. De esta forma se previno que el alumno contestara todo el examen por adivinación y obtuviera una puntuación superior a lo que realmente sabía.
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			En los exámenes escritos, como se tiene el examen completo a la vista, los alumnos pueden contestar todos los reactivos a pesar de no saber la respuesta, y al realizar la entrevista se tiene que bajar el nivel de algunos alumnos a pesar de su puntuación preliminar.

			Actualmente las actividades condicionadas son parte de Moodle y los exámenes se programan con las mismas características antes descritas.

			De la misma forma, el certificado no es parte del sistema y en consecuencia también se han hecho las adecuaciones desde el 2005 para que la impresión funcione sin contratiempos. El certificado se utiliza para imprimir la puntuación obtenida y llevar un comprobante a la entrevista. El archivo de Excel que se enviaba al finalizar cada aplicación, servía como respaldo al documento de los alumnos, así como para quienes no lo hubieran podido imprimir por alguna causa.

			Situación actual

			El examen ha funcionado bien a través de los años. La migración del examen se ha hecho de la 1.6 a la 1.9 y finalmente a la 2.6, que actualmente se utiliza.

			Se impartieron sesiones de capacitación para que los responsables del área de Registro y Certificación del CEI y su personal de apoyo, pudieran encargarse de la alta de los alumnos en el sistema con base en el registro realizado en un sistema independiente a Moodle.

			Es importante hacer notar que se ha podido atender a un promedio de 5,000 aspirantes por emisión trimestral con una computadora de escritorio, la cual cumple con las funciones de servidor. En un inicio la demanda de peticiones por segundo hizo necesaria la adquisición de una memoria de 8GB, para que pudiera funcionar, gracias a la cual se han tenido conexiones simultáneas de aproximadamente 300 alumnos por minuto. Esta solución a la fecha ha podido dar respuesta al contexto actual.
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			Comprensión lectora

			El proceso del examen de Compresión Lectora es semejante al del Plan Global, y se ha aprovechado de manera semejante para atender a una población menor que varía de los 300 a los 400 alumnos por emisión trimestral.

			Limitaciones

			Una de las limitaciones que se debe considerar con cada aplicación es la disponibilidad del servicio de red al exterior. Con algunas aplicaciones, se han tenido llamadas de alumnos que no han podido ingresar al examen o que no han podido continuar con él, por lo que se atiende cada llamada de manera personal.

			El examen actual se encuentra en la versión 2.6 de Moodle. Como se mencionó anteriormente, las actividades condicionadas ahora son ahora parte del sistema, por lo que la migración entre versiones se ha simplificado. Sin embargo, el certificado continúa sin formar parte del mismo, por lo que con cada versión se han tenido que hacer las adecuaciones correspondientes, debido a que el módulo ha dejado de funcionar con algunas versiones.

			Actualmente ya no se envía el resultado impreso en el archivo de Excel. Los alumnos tienen mayor acceso a equipos de cómputo e impresiones, y se presentan a la entrevista con el certificado y los resultados obtenidos impresos.
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			Futuro inmediato

			Se ha decidido adquirir un servidor que dé respuesta a esa demanda, por la cantidad de alumnos que se atiende en la actualidad y por los otros servicios que además ofrece el Centro.

			En el mes de marzo de este año (2016) se ha iniciado la migración a la versión 3.x de Moodle al nuevo servidor con la finalidad de que la aplicación de los exámenes en el periodo 2016-2 de los cursos sabatinos, y 2017-1 de los cursos de lunes a viernes, pueda iniciar su proceso de inscripción. 

			Esta migración se alojará en una máquina virtual que permitirá instalar las demás plataformas necesarias en el CEI.

			También se está trabajando en la identidad institucional de los exámenes, debido a que en estas últimas aplicaciones, se utilizaron algunos de lo temas originales del Moodle.

			Exámenes de comprensión lectora de francés

			El Departamento de Francés acordó adecuar uno de sus exámenes de colocación y uno de requisito de comprensión lectora para aplicarlos en la plataforma Moodle, cuando constataron la eficacia y la experiencia alcanzada en los exámenes de colocación, los exámenes de Dominio de la Lengua de la LICEL y los exámenes de requisito de CL de Inglés.

			Colocación

			El examen de colocación de francés tiene el mismo proceso de creación y de aplicación que el de inglés.

			Requisito

			El examen se modificó para que la apariencia mantuviera en lo posible la imagen original de un texto escrito de la Web, se revisaron los reactivos para adecuarlos a un examen objetivo sin preguntas abiertas y se dividió en 5 secciones para que los alumnos no perdieran la información durante alguna eventualidad. Se utilizó una contraseña en cada sección para que los alumnos no ingresaran accidentalmente al sitio y perdieran la oportunidad de presentar alguna de las partes. En el momento en que ellos teclean la contraseña, se asegura que ingresaron a esa parte del examen conscientemente.
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			Proceso

			La aplicación general se lleva a cabo de la siguiente manera:

			
					Los alumnos se inscriben en el Departamento de Francés.

					El Departamento envía los datos de la inscripción a la persona encargada.

					La persona encargada sube los alumnos a través de un archivo CSV.

					La persona encargada envía correos a los alumnos para que tengan acceso a un examen semejante y se familiaricen con el entorno.

					La aplicación se realiza en las instalaciones del Centro de Desarrollo Tecnológico de la FES Acatlán.

					El día del examen, éste se deja listo y visible en los equipos de las salas asignadas para el mismo.

					El examen sólo se puede presentar en las salas asignadas ya que sólo permite el acceso a una dirección IP específica.

					Los alumnos se presentan con su ficha de inscripción y su identificación oficial.

					El examen es monitoreado por los supervisores académicos y técnicos.

					Los resultados se obtienen inmediatamente del sistema y se envían a la Jefa del Departamento de Francés.[image: ]


			

			El examen presenta preguntas aleatorias en cada sección para impedir que los alumnos compartan las respuestas con sus compañeros.

			En este examen no se incluyeron las actividades condicionadas debido a que las distintas partes del examen no están ligadas entre sí, ni tampoco se incluyó el Certificado porque los resultados se entregan directamente a la Jefa del Departamento de Francés.

			Futuro inmediato

			En este momento se está trabajando en la adecuación de un segundo examen de requisito, así como en la identidad institucional del sitio.

			Conclusión

			La evolución de la plataforma Moodle ha permitido que los exámenes de colocación se puedan aplicar masivamente a todos los interesados en realizarlos, así como que puedan acceder a ellos desde cualquier dispositivo, en las fechas y horarios indicados por el CEI. De la misma forma, la plataforma ha facilitado a los profesores encargados de las entrevistas orales, tener la información de manera inmediata y no esperar a la calificación manual de los exámenes. Los resultados y las aplicaciones se han ampliado e intensificado, y el proceso de aplicación se ha simplificado. Sólo resta considerar los diversos incidentes que se pudiesen presentar, para atenderlos inmediatamente y no entorpecer el flujo del proceso.

			De forma semejante, el uso de la plataforma Moodle ha logrado que el examen de requisito de CL de francés se aplique en una mayor cantidad de fechas, debido a que actualmente no es necesario convocar a varios profesores para su revisión. Los resultados son inmediatos y los alumnos pueden consultarlos una semana posterior en el sitio oficial, después de que el Departamento los ha ingresado en él.

			Esperamos que con estas experiencias los demás idiomas empiecen a visualizar las bondades de estos procesos y la ventaja de aplicar los exámenes en línea, con los requerimientos que cada uno de ellos necesita. [image: ]
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			UNA BREVE HISTORIA DE MOODLE
ENTREVISTA CON LA MTRA. REBECA 
VALENZUELA ARGÜELLES


Revista Digital Universitaria



    


			Introducción

			Vivimos en una época de cambios vertiginosos. Y era sólo cuestión de tiempo que la tecnología nos permitiera “acudir” a la escuela sin necesidad de trasladarnos a los campus. La educación a distancia está ampliando sus posibilidades y proyectos como Moodle se han estado haciendo cada vez más populares. En esta breve entrevista, (entrevistada), (puesto o cargo), nos dará un breve recorrido por la historia del Moodle y nos hablará de su impacto en nuestro país y de su futuro. 

			Una breve historia de Moodle

			Sabemos que Moodle tiene más de diez años de historia, ¿Cuáles han sido sus trabas, y cómo han logrado superarse? 

			Los primeros estudios sobre Moodle iniciaron en el año 2001 con la publicación: Un análisis interpretativo de un curso basado en Internet construido usando una nueva herramienta para cursos denominada Moodle (Interpretive analysis of an internet-based course constructed using a new courseware tool called Moodle). En 2002 fue liberada la primera versión de esta plataforma. 

			Al inicio, Moodle era complicado de entender, su interfaz era poco intuitiva, el manejo de archivos y la calificación de los estudiantes eran complicados, así como la administración de grandes cantidades de usuarios; sin embargo, con el paso del tiempo y la participación de una enorme comunidad a nivel mundial, estos problemas se han ido solucionando para lograr una plataforma funcional e intuitiva con un potencial enorme. 

			Recientemente se ha liberado la versión 3.1. Cada seis meses se libera una nueva versión, en los meses de mayo y noviembre, aproximadamente. 




			¿Qué tan flexible es Moodle en cuanto a modos de enseñanza? 

			Muy flexible, me atrevería a decir que su aprovechamiento depende de la creatividad del profesor, de cómo planteé sus actividades, cómo estructure su curso y, principalmente, qué retos proponga a sus estudiantes. 
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			Cliftons Computer Lab. Foto: Max Anderson.

			El ámbito social es, sin duda, muy importante para la enseñanza y el aprendizaje. ¿Qué opinas de los foros? 

			En la versión 3 agregaron la facilidad de priorizar discusiones y compartirlas a través de su URL. Estas funcionalidades mejoran el potencial de los foros, que en términos de acceso a la información a veces son difíciles de administrar, principalmente cuando tienes una gran cantidad de participaciones. 




			¿Son suficientes para satisfacer esta necesidad? ¿Hay alguna otra herramienta que se pueda utilizar para complementar esta parte? 

			Los foros son, en mi experiencia, la herramienta más usada en Moodle. Esto se da en ocasiones por la facilidad de su uso y otras por el desconocimiento de los profesores de otras alternativas. Sin embargo, la plataforma también cuenta con wikis, bases de datos, evaluación entre pares, etcétera. Estas herramientas brindan a Moodle una gran versatilidad, pues permiten la creación de contenido y la evaluación en equipo, lo cual le otorga al estudiante otros niveles de responsabilidad y de interacción. 

			El caso de México

			¿Cómo ha ido creciendo su aceptación y popularidad? En el caso de México, ¿cómo ha sido aceptada esta herramienta, en comparación con otros países con mayor acceso a la tecnología? 

			Durante 5 años consecutivos he venido haciendo un seguimiento del comportamiento de Moodle en México con respecto a otros países, debido a que presento este reporte en el aniversario del Seminario Moodle UNAM México. 

			Para dar una idea al respecto, desde 2013, México ocupa el quinto lugar en el mundo en el uso de Moodle. Simplemente, en febrero de 2016, el sitio reportó 2829 sitios registrados. Hoy moodle.org indica 3401 sitios con la plataforma en nuestro país y no sólo eso, ya aparece por encima de Reino Unido, en cuarto lugar en el mundo.
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			La dimisión escolar siempre ha existido, actualmente es un grave problema para el que hay que buscar soluciones. ¿Moodle es la opción para aquellos estudiantes con poca disponibilidad de horario? 

			La educación en línea ofrece la flexibilidad de administrar el tiempo y minimizar los desplazamientos del estudiante, para poder acceder a un crecimiento académico y profesional. 

			Sin embargo, considero que el abandono de los cursos está relacionado con un abanico enorme de variables que no sólo tienen relación con la plataforma, entre las más importantes se puede mencionar el diseño del curso, el contacto que mantiene el tutor y los estudiantes, el cambio de prioridades del alumno, sus necesidades económicas, etcétera. 

			Sí considero que Moodle, al ser una herramienta tan utilizada en nuestro país en la educación a distancia, se ha vuelto una pieza clave para ofrecer alternativas para quienes no pueden desplazarse fácilmente a las universidades que brindan la oferta académica más importante o que por cuestiones de tiempo, optan por esta modalidad de educación. 




			Para cerrar esta sección, y en caso de que haya lectores interesados en aprender con esta herramienta, ¿cómo acercarse a ella? ¿Qué instituciones ofrecen educación a distancia vía Moodle? 

			Como te mencionaba, considero que Moodle es la principal plataforma utilizada en México. La UNAM es una de las principales usuarias de la plataforma. 

			Están también, por mencionar algunas universidades: Guadalajara, Xalapa, Autónoma del Estado de Morelos y el Instituto Tecnológico de Chihuahua, entre muchas otras. 

			Con base en los participantes de este año al Seminario Moodle, llevan proyectos en la plataforma: Secretaría de Educación Pública, Instituto Politécnico Nacional, Universidad Autónoma Metropolitana, CENAPRED, entre otros.

			Posibilidades a futuro

			Se podría decir que el Moodle es parte de una visión futurista de la educación. Pero al ser todo perfectible, ¿qué aspectos en el sistema tienen que perfeccionarse? ¿Hay mejoras inmediatas en las que se estén trabajando? ¿Habrá, a corto, mediano o largo plazo, una evolución del Moodle? Y si es así, ¿cuál sería, qué características deberá cumplir? 

			Desde la versión 2, Moodle mejoró mucho en cuanto a interfaz y funcionalidad. Ahora con su versión 3, busca ponerse a la vanguardia en interacciones importantes que eran complejas, tanto para el administrador, como para el profesor editor de cursos. Algunas de ellas ya las he mencionado, pero incluyen: educación basada en competencias, mejora en la evaluación de los estudiantes, mejora en la administración y edición de contenido, se ha mejorado el etiquetado de actividades y recursos para facilitar su búsqueda, entre otras. Moodle está trabajando muy fuerte en cuestiones de Usabilidad, Accesibilidad y Administración de la plataforma para la versión 3.2 Por ejemplo, la comunidad está muy enfocado en resolver su consulta a través de diferentes dispositivos. 




			Siguiendo con el tema anterior, ¿las licenciaturas completas vía Moodle son una posibilidad? 

			Son una realidad, varios de los ejemplos mencionados de universidades en México, llevan por completo su currículum a través de esta plataforma. 




			Finalmente, y para no encerrarnos en un mismo tema, ¿qué otras herramientas virtuales existen que permitan o complementen la enseñanza presencial o a distancia? 

			El año pasado, la Coordinación de Universidad Abierta y Educación a Distancia (CUAED, UNAM) con apoyo del Espacio Común de Educación Superior a Distancia (ECOESAD) y de la Dirección General de Cómputo y de Tecnologías de Información y Comunicación (DGTIC), desarrolló el Seminario sobre plataformas libres para la Educación Medida por las TIC en el que se realizó un análisis de algunas de las plataformas libres: Sakai, Chamilo, Atutor, .LRN, OpenMOOC, Claroline y, desde luego, Moodle. La conclusión fue que Moodle es una de las herramientas más poderosas y más utilizadas, sin embargo, también consideramos que la elección de la herramienta debe depender de las necesidades y recursos de la institución, pero sobre todo, del objetivo académico que se persiga, pues en ocasiones la necesidad es sencilla y no requiere de una gran infraestructura y software para poder atenderse adecuadamente. [image: ]

			
		


		
Sitios de interes

			Moodle: <https://moodle.org/> 

			Seminario Moodle UNAM México: <http://seminariomoodle.unam.mx/> 

			Seminario sobre plataformas libres para la Educación Medida por las TIC: <http://seminarioplataformas.cuaed.unam.mx/>
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			FABRICACIÓN DIGITAL EN ARQUITECTURA: TÉCNICAS, RECURSOS Y CONOCIMIENTO MATERIAL


Ana Teresa Robles González



    


			Introducción

			El diseño asistido por computadora (CAD) y la manufactura asistida por computadora (CAM), se han vuelto las herramientas más importantes del diseñador del siglo XXI, pues ambos marcan una revolución en la forma de hacer arquitectura al ampliar las posibilidades creativas y de innovación en el ámbito del diseño, ya que con la disponibilidad de maquinaria más económica, la fabricación de piezas únicas ya no es exclusiva de grandes empresas; esta tecnología se ha puesto al alcance de más personas. 

			La fabricación digital en arquitectura tiene la particularidad de permitir la experimentación y, con ello, la invención e innovación en las propuestas de diseño. Una de sus virtudes es que está íntimamente ligada al conocimiento y experimentación material, así como la arquitectura lo está con los materiales, razón por la cual la tecnología actual abre un canal de reencuentro entre diseñador y materia, la cual permite acercarnos a un trabajo artesanal en los proyectos de diseño que por décadas se ha obviado. 

			Actualmente, la fabricación digital tiene una actitud parecida al hazlo tú mismo, pues ahora se puede experimentar y prototipar con el material, observar fallas y aciertos, y mejorar el modelo virtual antes de su construcción; ahora el diseñador tiene más posibilidades de solucionar limitaciones materiales durante el desarrollo (IWAMOTO, 2009). 

			Fabricación digital, conceptos y antecedentes

			Ésta se define como un método para dirigir un proceso de manufactura con el uso de datos digitales que controlan los procesos de fabricación respaldándose en maquinaria y herramienta controlada por computadora para construir o cortar piezas (DUNN, 2012). El diseño asistido por computadora (CAD) y la manufactura asistida por computadora (CAM) son conceptos que existen en el diseño industrial e ingeniería (automotriz e industria aeroespacial) desde hace medio siglo. 

			A principios de los noventa, el despacho arquitectónico Gehry Architects de Londres, comenzó a experimentar la fabricación de formas complejas a través del uso de  tecnología utilizada en la industria naval y aeronáutica, adaptando el software hacia el  diseño y fabricación de piezas complejas (IWAMOTO, 2009). Las primeras aproximaciones de fabricación digital marcaron una revolución en el diseño, con lo que comenzaron a surgir innovaciones e invenciones en la arquitectura a inicios de siglo XXI.

			Así, poco a poco los diseñadores e investigadores buscaron maneras de materializar sus proyectos de diseño,  estudiando metodologías como la de Antoni Gaudi, Frei Otto, o Felix Candela, así como los métodos de construcción de diferentes industrias con el fin de llegar a modelos físicos de los diseños virtuales a través de las técnicas constructivas y de la maquinaria industrial. Con esto se fueron documentando técnicas y estrategias para la fabricación digital desde el enfoque arquitectónico.   

			 La experiencia material

			El arte contemporáneo de los cincuenta y sesenta, revalorizó al material como un objeto artístico; el artista guía al espectador para percibir el objeto de otra forma y verlo con una sensualidad que normalmente pasaba desapercibida. Peter Zumthor, arquitecto suizo, establece como inspirador la forma precisa y sensual del uso material en el arte pobre o arte Povera, llamado así en los sesenta por el uso de materiales humildes, usualmente no industriales y su arquitectura premiada a nivel mundial (altamente sensorial y llena de significado). Su obra se disfruta por medio de todos los sentidos y gran parte de las sensaciones que logra transmitir en los espacios que diseña lo hace a través de los materiales. 

			Zumthor afirma que el arquitecto es capaz de generar situaciones  significativas con los materiales “Los materiales por sí solos no son poéticos”, para él, las cualidades compositivas y acústicas de éstos son elementos que, como arquitectos, están obligados a utilizar, pero las sensaciones emergen cuando se le inyecta un significado especifico al material en el proyecto particular en el cual se utiliza. “Si se tiene éxito en lograr esa meta, el material vibra y brilla”. 

			La arquitectura basa mucho su práctica en el comportamiento y desempeño de materiales que trabajan en conjunto. La fabricación digital ha permitido la reconexión del arquitecto con la materia, ya que desde el proceso de diseño se debe pensar en el material adecuado, y la experimentación permite un estudio de las propiedades de éste para ser trabajado con cierta máquina. 

			La experimentación con materiales para la creación física de formas complejas, expande los límites creativos del diseñador y lo sumerge en una búsqueda por transformarlos o buscar materiales diseñados para distintos fines a los de la construcción. 

			El proceso de diseño digital

			El modelo tridimensional del diseño debe poseer la información necesaria para verificar si éste se puede materializar, convirtiéndose en un conjunto de principios y parámetros estructurales, organizacionales y compositivos necesarios, así como en una realidad por sí mismo y un recurso para explorar y experimentar (BERKEL en GLOBA, et al. 2012). El proceso de diseño para fabricación se puede definir como circular y requiere modificaciones continuas a partir del modelo con el fin de llegar a un diseño óptimo y pasar al siguiente paso del proceso (ibíd).

			Asimismo, estos modelos tridimensionales, generados a través de software cada día más avanzado y amigable, dan al diseñador las herramientas visuales necesarias para buscar soluciones constructivas a un diseño. Más allá de la representación virtual, las máquinas de control numérico por computadora (CNC) permiten la creación de prototipos físicos que facilitan el diálogo entre el modelo físico y virtual, generando un proceso de diseño en el cual el primero retroalimenta al segundo de forma cíclica y posibilita al diseñador la preparación (desde su concepción hasta la fabricación) y la mejora constante de la geometría.

			Una vez que se tiene la geometría tridimensional, se debe buscar la transformación a un lenguaje que una máquina CNC (Control Numérico por computadora) pueda entender para poder convertir los datos digitales, generados en un software de diseño, a un formato CAD/CAM. A su vez, el diseñador necesita desarrollar una comprensión de cómo trabajan estos procesos para poder explotar las capacidades de la máquina y decidir con qué software, máquinas y herramientas se puede desarrollar de la mejor manera la idea (DUNN, 2012).

			En la metodología de diseño para fabricación no todo el proceso es digital, hay etapas en las que participa el diseñador y se hace un encuentro entre la parte digital y la artesanal del modelo. En este punto el diseñador puede verse limitado en cuanto a la capacidad de la maquinaria con la que cuenta.

			Asimismo, hay pasos o procesos que se deben hacer de forma manual, por ejemplo, quitar el material sobrante que la maquina no haya removido del todo, el recubrimiento  del objeto, la aplicación de pinturas o barnices, y el lijado de la superficie.

			Descripción de técnicas de fabricación digital

			Existen varias técnicas que pueden ayudar al diseñador a concebir, desde la etapa de diseño, el proceso de construcción de las piezas que integrarán el modelo y, dependiendo de la geometría, hay técnicas que se adecuarán más o que en combinación otra permitirán su construcción física. En la fabricación digital se identifican cinco técnicas para distintas aplicaciones y materiales; la creatividad del diseñador, el conocimiento material, y los procesos de manufactura tradicional pueden enriquecerlas, generando propuestas innovadoras. A continuación se presentan las técnicas descritas por Iwamoto en 2009, así como sus ventajas, desventajas y algunos ejemplos:

			1. Seccionado (Sectioning): Puede definirse como seriación de planos, un recurso utilizado frecuente en la creación de superficies no lineales a través de perfiles cuyo contorno se transforma siguiendo las líneas de una superficie geométrica. Estos perfiles en conjunto forman una superficie y la separación entre piezas pueden suavizarla o hacerla más escalonada, asimismo dan  éstos dan rigidez, forman la superficie y permiten soluciones livianas. Se trata de un proceso constructivo que se utiliza en la fabricación de barcos y aviones. Un ejemplo en arquitectura es la Capilla de Notre Dame en Ronchamp, Francia, diseñada por Le Corbusier en los cincuenta. El recurso constructivo de secciones en serie se utilizó en este proyecto para crear una cubierta no uniforme, que además fuera ligera (IWAMOTO, 2009). 
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			Outdoor chair. Foto: Juan David Cadena ValldeRuten.

			Entre las diversas ventajas del seccionado (Sectioning) está la posibilidad de dar rigidez a materiales delgados, la repetición de planos para crear volúmenes y la fabricación digital, precisión a través del corte, así como una manufactura rápida. Su proceso de fabricación es sencillo ya que, al utilizar materiales planos, se puede emplear un Router CNC de tres ejes o una cortadora láser. Los procesos de ensamble pueden realizarse de forma artesanal, lo cual no requiere de mano de obra especializada o maquinaria para la construcción del modelo.

			Una desventaja de esta técnica es la cantidad de material requerido para generar un modelo tridimensional, ya que la seriación de planos necesita de una gran repetición de piezas similares. Otra desventaja puede ser el desperdicio material, si la geometría generada requiere varios planos seriados de gran tamaño, se deberá optimizar desde el diseño de los planos para corte, los espacios disponibles en cada tablero para ocuparlos en su máxima capacidad y generar el mínimo desperdicio.

			Entre los materiales más utilizados en el seccionado se encuentran tableros industriales de madera como mdf y triplay, polímeros, cartón corrugado y acrílico, pues éstos se comercializan en tableros de diferentes espesores y en formatos de grandes dimensiones. 

			2. Mosaico (Tessellating o Tiling): Se define como una colección de piezas que encajan en conjunto sin huecos entre ellas, con la finalidad de crear planos o superficies como una especie de rompecabezas. Un ejemplo son los azulejos marroquíes que, a través del ensamble de distintas piezas, se forma uno solo.
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			Something different from Daniel Libeskind. Foto: allen.

			Con software de diseño tridimensional, esta técnica artesanal ha expandido sus límites, pues sus procesos de modelado dan origen al concepto superficies aproximadas. Éstas permiten que modelos con doble curvatura se materialicen a través de meshes poligonales.1 La geometría generada puede estar integrada por piezas únicas, con lo cual su construcción no puede realizarse con materiales estandarizados, ampliando, así, las posibilidades creativas del diseñador en la búsqueda de materiales útiles para la fabricación. 

			Las geometrías que se pueden generar con polígonos son más intricadas y permiten a los diseñadores expandir sus lenguajes formales, con base en criterios de comportamiento material, constructivos, estructurales y espaciales (IWAMOTO, 2009).

			Las ventajas de esta técnica es su diseño bidimensional que permite una manufactura sencilla, ya que los cortes que se necesitan se pueden fabricar con precisión mediante un Router CNC de tres ejes o una cortadora láser y esto permitirá el ahorro material y la reducción de los procesos de ensamble. 

			Las desventajas se encuentran en el conocimiento material, pues se debe hacer experimentación para observar cómo reacciona el material al corte, además de considerar los procesos de ensamble que, dependiendo de su selección, pueden significar otro reto de diseño.

			En el mosaico se hace uso de una gran cantidad de materiales, desde el concreto, polímeros, maderas y tableros industriales, hasta textiles y fibras. La técnica tiene una repetición de patrones que pueden crearse inclusive con un tejido que se duplica (MC.KNELLY, 2008).

			3. Doblez (Folding): En esta técnica se transforman materiales bidimensionales en volúmenes tridimensionales y sirve para crear una estructura a partir de una geometría específica. Por ejemplo, en una caja hecha de cartón el material bidimensional se corta y pleca, permitiendo hacer figuras tridimensionales, rígidas y auto portantes. Otro ejemplo es el origami en el cual, a partir de dobleces de papel, se generan formas o figuras con rigidez. Esta práctica se ha estudiado por arquitectos para poder transferirla a la creación de estructuras de mayor escala que pueden doblarse y desdoblarse.
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			Origami vějíř. Foto: Hana Vyoralová.

			Este método parte de principios tradicionales y con la fabricación digital la técnica ha tomado una nueva dimensión y se ha utilizado constantemente en el campo arquitectónico para el diseño de estructuras y fachadas. El diseñador que emplea el doblez, busca que las formas tridimensionales no sólo tengan una estética visual, sino un desempeño estructural, lo que requiere conocer principios de física, conocimiento material y experimentación a través de prototipos a escala.

			Una desventaja puede ser la durabilidad de los materiales, pues son de poco espesor y peso, en algunos casos. Ante esto, es pertinente realizar un estudio y experimentación material que permita generar proyectos durables. 

			4. Contorneado (Contouring): Se trata de una técnica en la cual se reconfigura la superficie de un material para crear relieve, esto se logra a través de un proceso de desbaste sucesivo de capas de material, sustrayéndolo para generar una forma tridimensional a partir él. 
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			Shimmering Contours. Foto: Shawn Clover.

			Esto se conoce también como grabado, una técnica antigua usada en materiales de la naturaleza, como madera y piedra. Los ejemplos se remontan a objetos de culturas antiguas, como las esculturas mesoamericanas talladas en piedra, o las columnas de Grecia que se esculpían en mármol y otras piedras de la región. 

			En arquitectura hay muchos ejemplos, pero durante la arquitectura del siglo XX esto se fue limitando debido a los costos y tiempos de ejecución. La Revolución Industrial y la producción en masa permitieron reducir los precios de productos prefabricados, sin embargo se perdió la personalización y el trabajo artesanal.

			Actualmente, la fabricación digital permite que el grabado ya no resida solamente en una práctica artesanal, ahora han resurgido propuestas arquitectónicas, como el caso de las superficies ornamentadas. Los materiales para el contorneado pueden ser industriales como los tableros de madera y polímeros, o materiales naturales (piedras y madera). 

			Una de las ventajas de la fabricación digital de grabados es la reducción en el tiempo de ejecución, ya que permite diseños precisos y elaborados que dan al diseñador libertad de expandir sus límites creativos. En cuanto a la desventaja pueden, ésta puede ser el alto nivel de desperdicio material, pues se sustrae material que difícilmente se reutilizará. 

			5. Moldeado (Forming): Es una práctica altamente utilizada en diseño industrial, ya que forma parte de la producción en masa que conforma muchos de los productos que nos rodean. Se requiere de moldes para hacer piezas volumétricas, los procesos de moldeado necesitan el uso de moldes negativos (hembra) y moldes positivos (macho). Muchos de éstos se fabrican con la técnica de contorneado, pero en este caso la pieza creada sirve como el molde, no como la pieza final. 

			El proceso tiene una parte costosa en la etapa del diseño y fabricación del molde, la ventaja es que con el mismo molde se pueden fabricar muchas piezas idénticas.

			En el área de construcción, la técnica se utiliza para elaborar tabiques, prefabricados de concreto, tejas y otros materiales. La fabricación digital posibilita la producción de piezas no estandarizadas, pero su desventaja se presenta cuando se busca crear demasiadas piezas irregulares, ya que la fabricación de distintos moldes requiere mayor experimentación y costo. 

			Maquinaria de fabricación digital y el control numérico por computadora (CNC)

			El conocimiento e innovación en fabricación, se va a 

			dar a medida que podamos tener mayor tiempo 

			para experimentar con el material, el software y la máquina, 

			y si la maquina no puede ser manipulada por el alumno,

			se verán limitadas las propuestas de diseño (DUNN, 2012).

			


El proceso de control numérico por computadora o CNC, por sus siglas en inglés, es con el que funcionan la mayoría de las tecnologías de fabricación, las cuales siguen una serie de instrucciones a través de sistemas que las generan a partir de códigos y que van controlando el movimiento de máquinas herramienta. Un programa CNC maneja diversas tareas, como movimientos, cambios y rotación de herramientas, lo cual le permite al diseñador una variedad muy amplia de opciones.


			Cuando se organiza la operación y movimiento de la cabeza del router, las variaciones, por mínimas que sean en las instrucciones que se le dan a la máquina, pueden generar grandes diferencias en el acabado del producto. Los comandos de CNC son scripts cortos conocidos comúnmente como código G porque utilizan esta letra en su designación. Una de las instrucciones que se pueden definir es la velocidad del movimiento, si el movimiento será controlado en línea recta o curva, o para información de una herramienta.

			La tecnología de fabricación digital disponible para la transformación material se puede dividir en dos tipos de sistemas, los sustractivos, que extraen material, y los aditivos, que lo solidifican. En el primero, se utilizan herramientas de corte, como brocas, chorros o cuchillas, las cuales desbastan el material por medio de desplazamientos, en coordenadas y en distintas direcciones, controlados por computadora,. Sus posibilidades de trabajo se definen por el material utilizado, las velocidades de operación y la cantidad de ejes de movimiento que la herramienta controlada puede seguir (GARCÍA, 2011). La tecnología CNC se define por las habilidades y los conocimientos del usuario, la habilidad para utilizar una máquina con un sentido artesanal. “Es necesario que el diseñador tenga un grado de intuición material, ya que la fabricación digital está más vinculada con la interacción entre herramienta y el material” (BEOKREM, 2013). 

			Algunos laboratorios de fabricación digital pueden incluir máquinas como impresoras 3D, Router CNC, máquinas de corte láser, entre otras. A continuación se describen sus principales características:


			Impresión 3D. También conocidos como equipos de prototipado rápido (Rapid Prototyping). Actualmente, hay muchas versiones que utilizan diferentes materiales para fabricar, por lo que crear modelos físicos a escala de una propuesta de diseño ya no es inalcanzable como años atrás. Estas máquinas permiten ver defectos del diseño antes de su fabricación y corte en Router o láser.

			En la actualidad, se han presentado proyectos innovadores con el uso de la tecnología aditiva de impresión 3D. Por ejemplo, Dus Architects, junto con otra firma llamada Ultimaker, desarrollaron una impresora capaz de construir piezas de 2 x 2 x 3.5 m  de una mezcla de bioplastico constituido en un 75% de aceite vegetal, con el cual pueden construir casas de varios niveles por medio de piezas ensambladas. 
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			Ultra-lab en la Printer party. Foto: Ultra-lab.

			Este proyecto experimental y muchos otros, han generado una discusión sobre la forma en la que se proyectan los edificios, y buscan resolver problemas comunes en la construcción: costos de transportación de materiales, nula producción de desperdicios y reciclaje total de los elementos que conforman las estructuras (DUS ARCHITECTS, 2014).

			CNC Router/Milling: Fresadora o milling, esta máquina utiliza un cortador rotativo para sustraer material de un volumen. Comúnmente se le llama milling a la maquinaria usada para metales y el Router sirve para maderas y plásticos. En la cabeza se pone la herramienta que hace los movimientos y cortes, la cama es la superficie donde se coloca el material, el cual no se mueve (en el caso de los routers de hasta tres ejes), y el aumento de ejes permite hacer piezas más intricadas, pues éstos pueden moverse por otros cantos del material. 

			Un CNC Router se divide en el número de ejes en el que trabaja, existen de 2, 2.5, 3, 4 y 5 ejes. El principal uso de estas máquinas es remover material en un volumen, por ejemplo, esculpir una pieza de madera, facilitar la construcción de componentes no estandarizados y también funcionan para crear moldes precisos, detallados o con alto grado de complejidad de diseño.

			Existen los brazos robóticos que usualmente se utilizan en industria automotriz, pues permiten mayores movimientos gracias a los más de tres ejes que se pueden usar. El taladro se mueve a través de distintos cantos del objeto y con ello se hacen piezas más complejas y se reducen los tiempos de fabricación. Contar con cinco ejes, (dos ejes adicionales perpendiculares entre ellos) facilita que la cabeza cortadora penetre en áreas interiores de la pieza. 
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			CNC Router. Foto: Bill Ward.

			Cortadora Laser (CNC laser cut). El corte laser facilita cortes limpios y precisos, contornos extremadamente finos y delicados, con diversos materiales como cartón, madera, metales y acrílicos de distintos espesores.

			Conclusiones

			Actualmente, en la práctica profesional muchos arquitectos utilizan el software de diseño como herramienta de representación y dejan de lado el potencial creativo y de producción que estos programas ofrecen. La fabricación digital permite que los diseñadores puedan expandir sus límites creativos, pues vivimos en una época privilegiada en la que la tecnología, las plataformas abiertas y la maquinaria como impresoras 3D, están disponibles a costos muy accesibles para el que busca experimentar y crear.

			Un CNC router puede comprarse desde 999,00 dólares con la empresa Shapeoko, (startup que, por medio de plataformas de crowdfunding como Kickstarter, obtuvo la inversión para crear su máquina), o inclusive fabricarse de forma hazlo tú mismo a través de tutoriales en línea. 

			La plataforma creada por MIT, Fab Lab, tiene una interconectividad global y permite a cualquier persona con acceso a Internet el libre acceso a cursos y clases con expertos alrededor del mundo, pues su objetivo es democratizar el conocimiento y aprender a fabricar casi todo, como su lema lo dice. La red de conocimiento compartido, posibilita consultar, crear foros y retroalimentar proyectos con miles de personas.  

			En el ámbito arquitectónico y de diseño, la fabricación digital ayuda a generar propuestas materiales únicas, esta unicidad es una de las búsquedas del arquitecto proyectista y se puede aprovechar para enriquecer una práctica básica del diseño arquitectónico, la cual se trata de la creación de espacios que generen experiencias más placenteras en el usuario. 

			En este momento, la tecnología y la capacidad de fabricación de modelos a escala han regresado al diseñador a una posición más relacionada a la háptica, y esto se ve reflejado en diseños más sensibles y en la mejora de las experiencias del usuario en un determinado espacio u objeto. La fabricación digital también promueve la innovación en el diseño todo el tiempo, es una experimentación constante que reta al diseñador en cada propuesta, cada geometría tendrá infinitas posibilidades de materialización. [image: ]
















			
			

			
				
					1	El software de modelado utiliza polígonos y subdivisiones como triángulos y cuadriláteros para poder aproximarse a superficies continuas.

				

			

		


		
Bibliografía

			BEORKREM, Christopher, Material Strategies in digital Fabrication, Estados Unidos: Routledge, 2013.

			DELANEY, M., Gorman, Anne, Studio Craft and Technique for Architects, Laurence King: Londres, 2015.

			DUNN, Nick., Digital Fabrication in Architecture, Laurence King Publishing: Londres, 2012..

			DUS Architects, The 3d print canal house in Amsterdam, Paises Bajos, 2014, [en línea]: http://www.dusarchitects.com. 

			GARCÍA, R., Fabricación digital de modelos constructivos: Análisis de equipos y procesos, Chile, 2011.

			GLOBA, A., Donn, M. y Twose, S., Digital to Physical: Comparative evaluation of three main CNC fabrication technologies adopted for physical modelling in architecture.  International Journal od architectural computing, 2012. 

			IWAMOTO, L., Digital Fabrications. Architectural and Material Techniques. Princeton: Architectural Press, Estados Unidos, 2009.

			KOLAREVIC, B. y Klinger, K., Manufacturing material Effects. Rethinking Design and Making in Architecture, Routledge, Estados Unidos, 2008.

			MC. NELLY, C., Knitting behavior: a material-centric design process, Tesis MIT, Estados Unidos, 2015.

			ZUMTHOR, P., Thinking Architecture, Birkhauser: Suiza, (NA).




			Mesografía

			


Plataforma Fab Lab, [en línea]: www.fabacademy.org, [Consulta: 10 enero de 2016].

			CNC router de mesa, [en línea]: http://carbide3d.com/shapeoko/, [Consulta: 4 abril de 2016].

			Soelberg Industries, [en línea]: www.soelbergi.com, [Consulta: 3 abril de 2016].




		

[image: f]

			DIABETES MELLITUS Y LA DEMENCIA TIPO ALZHEIMER: SU RELACIÓN CON LA PRIVACIÓN DE SUEÑO



Irma Edith López Ruiz



    


			Introducción

			El estilo de vida se define como un conjunto de conductas o actitudes que desarrolla una persona. Se dice que existen estilos de vida poco saludables que causan numerosas enfermedades. La comida rápida, el estrés, la baja o nula actividad física así como la disminución de horas de sueño se han determinado como comportamientos dañinos para la salud. Una de las enfermedades asociadas al estilo de vida poco saludable es la diabetes mellitus tipo 2. Afortunadamente, hoy en día existe un creciente interés por encontrar nuevas formas dentro de los sistemas de salud para atender, controlar y prevenir esta enfermedad.

			Actualmente, a través de estudios epidemiológicos en los que se evalúa el estilo de vida del ser humano y el impacto que tiene éste sobre su salud, se ha encontrado en las últimas décadas que las horas destinadas al sueño han disminuido de una a dos horas, además de que hay cambios alimenticios en los que la dieta tiende a ser alta en grasas y azúcares, lo que favorece más los problemas cardiovasculares y enfermedades metabólicas como la diabetes mellitus tipo 2 (ALDABAL y BAHAMMAM, 2011). La falta de sueño, la obesidad y la diabetes mellitus tipo 2 están estrechamente relacionadas y se sugiere que existe un círculo vicioso entre la privación de sueño, que provoca el aumento en la ingesta alta calórica, y la probabilidad de presentar obesidad junto con un riesgo mayor en desarrollar diabetes mellitus tipo 2 (BARONE M y MENNA-BARRETO, 2010). 
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			Foto: Niky_filipova.

			Privación de sueño

			El avance en la investigación del sueño ha demostrado que la disminución de horas de dormir de manera continua provoca un deterioro en nuestra salud. Aunque a la fecha aún existe polémica acerca de cuántas horas de sueño son necesarias, hay estudios que demuestran que la privación de sueño, aunque sea mínima (1 hora), provoca  un marcado deterioro en tareas cognitivas, cambios en la alimentación en los cuales predomina el consumo de alimentos ricos en grasa y azúcares, aumento de peso, cambios de estado de ánimo, déficit de atención, depresión, hipertensión, dislipidemia, entre otros (ALDABAL y BAHAMMAM, 2011).

			En una revisión en la que se exploró el papel del sueño en enfermedades metabólicas, se sugiere que la disminución de las horas dedicadas a dormir es un factor de riesgo para desarrollar resistencia a la insulina y diabetes mellitus tipo 2 (SPIEGEL, 2005). Por otra parte, indicó que la falta de sueño puede tener efectos perjudiciales directamente sobre los componentes de la regulación de la glucosa o indirectamente a través de una desregulación del apetito, lo que conduciría al aumento de peso y la obesidad.

			En otro estudio experimental se encontró que con la disminución de sueño de sólo 4 horas de tiempo en cama, después de 6 días continuos, 11 hombres sanos (de entre 18 y 27 años) presentaron un aumento anormal de los niveles de glucosa después del desayuno y una disminución en la prueba de tolerancia a glucosa. No obstante, al comparar las mediciones con privación de sueño y las mediciones con la recuperación de sueño (en las que se mantuvieron 12 horas de tiempo en cama durante 7 días continuos), no se encontraron cambios significativos en la secreción de insulina. En este estudio se concluyó que las alteraciones metabólicas y endócrinas que se observaron con la disminución de sueño y que de algún modo imitan algunos de los marcadores de la edad, sugieren que la privación crónica de sueño pudiera aumentar la severidad de las patologías relacionadas con la edad, tales como diabetes e hipertensión; asimismo, las funciones cognitivas podrían estar afectadas desfavorablemente (SPIEGEL et al., 1999).

			Estudios  sobre el efecto de la privación de sueño en humanos y en animales han mostrado que:

			
					La privación del sueño provoca el deterioro en neurogénesis de hipocampo, que es una estructura cerebral importante para el aprendizaje y procesamiento de la memoria (MEERLO et al., 2009).

					Hay aumento en la ingesta de alimento y disminución de peso por privación de sueño en rata (HIPÓLIDE et al., 2006) y, por el contrario, en el humano hay aumento de peso.

					En pacientes con insomnio debido a apnea de sueño se encontraron niveles bajos de la hormona de crecimiento y de testosterona, así como un aumento de energía expedida (GRUNSTEIN, 1996).

					En el humano hay aumento en los niveles de urea (KANT et al., 1984).

					En rata hay disminución de los niveles de glucosa, insulina y leptina en plasma por la restricción de sueño (BARF et al., 2012)

					En humanos, después de la restricción de sueño, se encontró disminución de niveles de leptina, aumento de niveles de grelina y aumento de hambre y apetito (SPIEGEL et al. 2004).


			

			En estudios sobre poblaciones que recurrentemente se privan o cambian de ciclo de sueño debido al tipo de trabajo, como médicos de guardia, enfermeras, operadores de maquinaria de construcción o policías, entre otros, se han encontrado alteraciones significativas en su estado de salud, aumento de IMC (índice de masa corporal), recurrencia de estado de ánimo bajo, hiperreactividad emocional (WALKER, 2012), depresión y ansiedad, así como aumento en enfermedades vasculares, cáncer, etcétera (CAPPUCCIO et al., 2010).

			¿Y qué es la diabetes mellitus tipo 2?

			La diabetes es una enfermedad en la que el organismo no produce insulina o no la utiliza adecuadamente. Entendiendo que la insulina es una hormona necesaria para transformar el azúcar, el almidón y otros alimentos en la energía que necesitamos para nuestra vida cotidiana, al aumentar el consumo de azúcares en nuestra dieta, esta glucosa es guardada como tejido graso o es almacenada en el hígado como glucógeno.

			La insulina se produce en los islotes de Langerhans, que son pequeños grupos de células que se encuentran en el páncreas. Dentro de estos islotes se encuentran las células Beta, que son las que producen esta hormona. De forma natural, el aumento de glucosa en sangre estimula la producción de insulina de las células Beta, manteniendo a la glucosa en sangre en el rango normal.  
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			Imagen: Clker-Free-Vector-Images.

			Se ha encontrado que del 80 al 90% de las personas diabéticas en el mundo padecen diabetes mellitus tipo 2. A diferencia de la diabetes mellitus tipo 1, en la la tipo 2 las células Beta producen insulina; sin embargo, ésta no es suficiente para transformar la glucosa en energía o ésta no funciona de manera adecuada (falla en intercambio celular). Es importante resaltar el hecho de que la mayoría de las personas diagnosticadas con la diabetes mellitus tipo 2, son mayores de 40 años y tienen exceso de peso. No obstante, en un estudio en México, realizado entre el año de 1999 a 2000, se encontró que en 45,294 personas encuestadas había una prevalencia de diabetes del 7.5% en mayores de 20 años de edad y hasta 103 años, encontrando además mayor probabilidad de desarrollar esta enfermedad si alguno de los padres la padecía o si se presentaba obesidad abdominal con más de 88 cm de perímetro de cintura en mujeres y más de 102 cm en hombres, así como mayor riesgo de tener un episodio cardiovascular (OLAIZ-FERNÁNDEZ et al., 2007).

			Asimismo, se pronosticó que para el año 2025 se estima que México ocupará el séptimo lugar mundial con 12 millones de enfermos de diabetes, problema que se vuelve más serio al encontrar que la diabetes se caracteriza por una alta comorbilidad con padecimientos cardiovasculares: actualmente, el 65% de las personas que tienen esta enfermedad padecen hipertensión arterial, un 60% presenta daño en sistema nervioso, mostrando 2.4 veces mayor riesgo de tener un evento vascular cerebral, insuficiencia renal, ceguera, amputación de extremidades y ataque cardiaco, lo cual indica que aumentarán los problemas en salud (LANDEROS, 2000). En el caso de los países tercermundistas, se registran hasta un 80% de muertes por diabetes, siendo el grupo más afectado de entre 35 y 64 años de edad, mientras que en los países desarrollados la mayoría de los pacientes con esta enfermedad alcanzan la edad de la jubilación (Organización Mundial de la Salud, OMS). 

			Diabetes y Alzheimer

			El Alzheimer es una enfermedad neurodegenerativa que se caracteriza por deterioro cognitivo y conductual de inicio insidioso y progresivo que se presenta en la edad adulta, principalmente en la vejez. Aunque se desconoce su etiología, esta enfermedad se considera de origen multifactorial siendo la edad el principal factor de riesgo (VALLS-PEDRET et al., 2010).

			Existen estudios que muestran una estrecha relación entre la diabetes mellitus tipo 2 y la alta probabilidad de desarrollar demencia tipo Alzheimer (BIESSELS, 2013). Se dice que el riesgo de desarrollar esta enfermedad aumenta considerablemente cuando la diabetes se presenta de manera temprana (<65 años). Cabe destacar que niveles altos de glucosa en sangre están asociados de manera negativa con la cognición (KERTI et al., 2013). Recientemente se ha propuesto la existencia de un tipo diferente de diabetes mellitus, la tipo 3, la cual se caracteriza porque los pacientes presentan deterioro cognitivo avanzado, resistencia a insulina, formación de capa B-amiloide y disminución microestructural del hipocampo, mismo que se ve afectado por la privación de sueño, la cual está asociada al aumento de receptores de insulina a nivel cerebral, demostrando de esta manera que la diabetes compromete a estructuras clave del sistema nervioso central (FORMIGA, 2015).

			Ante esto, se vuelve evidente la importancia de una prevención integral de la diabetes, particularmente de los tipos 2 y 3, en las que el sistema nervioso central se ve específicamente vulnerado. De tener medidas de higiene del sueño accesibles desde temprana edad tal y como el respeto a las horas de sueño, condiciones ambientales óptimas al dormir, disminución del ruido nocturno, estabilidad en los ciclos de sueño, favorecimiento de condiciones laborales que promuevan el buen dormir, junto con las medidas de prevención en salud metabólica, pueden incidir de manera contundente en la prevalencia y severidad de la diabetes, específicamente en el aspecto que compromete a las estructuras y funciones cerebrales, promoviendo así una mejor calidad de vida a un costo mucho menor a través de la prevención diaria.

			Conclusiónes

			La importancia de prevenir la diabetes mellitus tipo 2 y de encontrar nuevas formas de abordar esta enfermedad como incluir en los estudios médicos evaluaciones de sueño, evaluaciones cognitivas periódicas para descartar demencia tipo Alzheimer y conjuntamente orientar al paciente sobre cuál es el tratamiento farmacológico de su conveniencia, tienen la finalidad de llevar un mejor manejo y control de la diabetes y sobre todo atender de manera inmediata si se presentan signos tempranos de Alzheimer. Asimismo, se debe considerar que la privación de sueño tiene un efecto directo en la salud y que si se presenta de manera crónica puede aumentar la probabilidad de desarrollar diabetes mellitus tipo 2. Además, es necesario destacar que en los últimos años la diabetes mellitus tipo 2 no tiene preferencias en cuanto a género o edad, tanto hombres como mujeres  menores  a 65 años tienen la misma probabilidad de adquirirla.

			Finalmente, es necesario apoyar la investigación científica para dilucidar los mecanismos que entrañen esta enfermedad que compromete diversas estructuras cerebrales, además de mejorar y promover las condiciones óptimas de sueño, para prevenir el desarrollo y empeoramiento de padecimientos que, si bien parecen disociados, en realidad sostienen una estrecha e intrínseca relación que puede ser atacada desde un inicio a través de condiciones óptimas de sueño. [image: ]
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