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Los estudiantes del Sistema de Universidad Virtual de la Universidad de
Guadalajara (México) pertenecen a una comunidad heterogénea que participa en
los diversos programas de formacion media superior y superior en la modalidad
educativa en linea. La practica de ensefianza-aprendizaje se desarrolla sin
sesiones presenciales; los estudiantes y asesores colaboran reunidos en las
aulas virtuales de la plataforma denominada MiSUV, el cual se constituye como el
entorno para el aprendizaje autogestivo.

El SUV centra su atencion en el desarrollo de competencias y en el disefio y
ejecucion de proyectos que fortalezcan las habilidades, los conocimientos, asi
como los valores y actitudes de sus miembros.

El presente trabajo pretende abordar especificamente la nocién de competencias
culturales para disefiar e implementar proyectos que favorezcan el fortalecimiento
de tales competencias de los estudiantes de la Licenciatura en Gestion Cultural y
los impulse a producir bienes culturales propicios para su difusion y exhibicién en
los ambientes virtuales del Sistema.

El fundamento de esta investigacion es, entre otros razones, el de fomentar el
desarrollo de actividades de Extension y Difusion cultural (Tercera funcién
sustantiva) dentro de los ambientes virtuales de aprendizaje, incorporando la
participacion activa de su comunidad que muestra en lo general tener un conjunto
de destrezas (competencias culturales) que requieren acciones culturales que las
fomenten y fortalezcan en las nuevas modalidades de comunicacién cultural en
linea.

Conceptos relacionados: Competencias culturales, competencias artisticas,
gestién cultural, accién cultural, actividades culturales, extensiéon de la cultura,
educacion virtual, servicios culturales, entre otros.

Objetivo: Indagar acerca de las competencias culturales de los estudiantes de la
Licenciatura en Gestion Cultural del Sistema de Universidad Virtual de la
Universidad de Guadalajara, con relacion a las nuevas formas de produccion,
distribucion y consumo cultural para su difusion en ambientes virtuales.
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Introduccién

El Sistema de Universidad Virtual (SUV) de la Universidad de Guadalajara, esta
basado en el modelo curricular por competencias (las actitudes, los conocimientos
y las habilidades procedimentales interactuando en un desempefio integral)
(Tobdn: 2005) que desarrolla tareas sustantivas de docencia, investigacion y
extension en la modalidad de educacion virtual. El escenario educativo es un
ambiente virtual, el soporte electrénico como el recurso para el proceso de la
ensefianza y el aprendizaje, facilita la extension de los servicios educativos sin
fronteras geogréficas, via la Internet. EI ambiente virtual sirve indiscutiblemente
para el desarrollo de proyectos de investigacion, de su difusion y socializacion que
encuentran grandes potencialidades en las herramientas tecnoldgicas que
propician la generacion de redes de conocimiento. En estos escenarios virtuales
las funciones de la Universidad se han ido fortaleciendo desde las experiencias
convencionales de la educacién a distancia que tuvo como antecedente. Asi que
la Docencia (primera funcion sustantiva) tiene un potencial reconocido en la
virtualidad, dada su capacidad para una cobertura mas amplia. Al igual que la
Investigacion (segunda funcion sustantiva) en la Red hace posible una inclusion
en redes de investigacion en todas las latitudes.

Por su parte la Extension de la cultura y los servicios -tercera funcion sustantiva-
ha tenido en sus antecedentes a las actividades artisticas (tradicionalmente
organizadas para los foros fisicos, delimitados por reconocidos perfiles y vocacién
artistica) han sido dificilmente superadas en el ambiente virtual educativo. El
servicio social y la atenciébn de demandas especificas en zonas vulnerables
conforman también el amplio ambito de la extensién universitaria, con la cual la
Universidad se vincula con la sociedad y los diversos sectores productivos.

El escenario virtual de ventajas y alcances importantes -sustentados en el
desarrollo de las TIC- para el fortalecimiento y la gestion de la Extension de la
cultura y los servicios requiere de disefios tecnolégicos, agentes y bienes y
servicios culturales de cualidades especificas para los soportes electronicos. La
articulacion del campo cultural para la extension universitaria virtual no ha tenido el
mismo impulso institucional para su desarrollo. Sin embargo, en el SUV se hace
un esfuerzo interesante para resolver la articulacion dialéctica de las tres
funciones sustantivas, se reflexiona y disefian proyectos para la comunicacion
cultural "para y desde" la virtualidad.

En este material no se abunda sobre la oferta educativa que ofrece el SUV para el
nivel medio superior, superior y posgrados, salvo la que nos interesa referir en el
campo de la profesionalizacion de la Gestion Cultural. La Licenciatura en Gestion
Cultural (LGC) vigente desde el 2006, cuenta en la actualidad con una poblacién
de 425 estudiantes, provenientes de 28 estados de la Republica mexicana y del
Distrito Federal; con presencia en ocho paises; hay al menos 67 docentes en el
programa, que deben fundamentar su trabajo en el aprendizaje significativo
basado en el desarrollo de proyectos de investigacion e intervencion cultural,
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mediante la interaccion comunicativa mediada por las TIC, ya que todo el proceso
de ensefianza y aprendizaje es en linea y no se realizan sesiones presenciales,
excepto aquéllas que un estudiante llegue a solicitar.

Extensién de la culturay los servicios en la educacion en linea

“La tarea de difundir el conocimiento forma parte de las tareas fundamentales de
las instituciones universitarias. La ANUIES menciona que “dada la diversidad
de acciones de la extension, sera conveniente que se aborde su planeacion
y operaciéon de manera integral, independientemente de la ubicacion de las
distintas dependencias” (ANUIES, 1999).

En el del ambito de los servicios, el SUV ofrece educacion continua, media
superior y superior, a comunidades (vulnerables, emergentes, con capacidades
diferentes, etc.) mediante estrategias de inclusion social y atendiendo la diversidad
cultural.

En la Universidad de Guadalajara hay acciones culturales de difusion en espacios
fisicos; algunos de sus programas cuentan con el reconocimiento nacional e
internacional como por ejemplo la Feria Internacional del Libro y el Festival
Internacional de cine en Guadalajara y la Catedra Latinoamericana Julio Cortazar;
ahora bien, en el contexto de una educacion no presencial, donde los estudiantes
estan en diferentes localidades atendiendo en diferentes horarios sus actividades
educativas, ha sido necesario reconocer otras necesidades de formacion, asi
como nuevas formas de produccion, circulacion, intercambio y consumo culturales
que se basan en una participacion e interacciéon dinamica dentro de espacios
virtuales.

En virtud del proceso de disefio y desarrollo de espacios virtuales para las
actividades y servicios culturales del SUV para su comunidad universitaria, han
surgido diversas inquietudes, como la de cuestionar si los estudiantes y
académicos de la modalidad educativa en linea, no demandan dentro de su
ambiente escolar la participacion cultural; se ha indagado sobre la actividad
artistica que desarrollan sus estudiantes, las necesidades de interaccién e
intercambio y se ha pretendido conocer, si la carencia de los servicios culturales
influye de alguna manera en la desercion y baja eficiencia terminal de los
estudiantes. Sin duda esto es motivo de estudios especificos, hacia la mejora de
los servicios culturales y educativos del SUV. Por ahora estas exploraciones
iniciales nos han permitido proponer el disefio de un sitio para promover la cultura
en ambientes virtuales y discutir la pertinencia de una politica cultural especifica
para nuestro contexto educativo.
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Con la certeza de que se requiere una politica cultural especifica, varios
investigadores y profesores de la LGC, nos dimos a la tarea de trabajar con los
diversos agentes involucrados en la organizacion de todas las tareas del SUV y
elaboramos el documento que estructura la accion cultural en el documento " "

Estas nuevas modalidades educativas incorporardn necesariamente procesos de
gestion cultural propias de la era del conocimiento, y se enfrenta el problema de
generar una oferta cultural virtual con agentes que tienen competencias para la
gestidén de acciones para la presencialidad.

La estructura organizacional del SUV esta disefiada para desarrollar tareas de
extension en sus dos ambitos: el de la difusion cultural y el de los servicios, en
varias de coordinaciones: la de Recursos Informativos, de Desarrollo Tecnoldgico,
Produccion, Control Escolar. El Instituto de Gestion del Conocimiento y
Aprendizaje en Ambientes Virtuales (IGCAAV) y la Unidad de Promocion,
colaboran desde el 2007 en el desarrollo de un ambiente o espacio virtual con
vocacion y politicas culturales de democracia participativa para las acciones
culturales en el contexto de Internet, ya que el impacto en los ambientes virtuales
es insuficiente todavia.

En ese sentido, el Consejo Técnico del Ambiente Cultural Virtual del Sistema de
Universidad Virtual, decidié implementar un diagnostico cultural para conocer las
necesidades culturales de la comunidad del SUV y evaluar la oferta cultural actual
con vias a la generacion de propuestas que contribuyeron al disefio de una politica
cultural universitaria del SUV.

El diagndstico fue implementado entre los meses de octubre del 2011 y febrero del
2012 utilizando para ello tanto herramientas virtuales como presenciales. La
propuesta para emprender un diagndstico para conocer las demandas y opiniones
sobre la oferta y las necesidades culturales de los sectores de la universidad
virtual requirié una dinamica de trabajo entre las areas de Promocion, Evaluacion,
la Direccion Académica y el Instituto de Gestién del Conocimiento y Aprendizaje
en Ambientes Virtuales (IGCAAV).

En los resultados del diagnéstico se analizé la informacion de las técnicas
empleadas (entrevistas, cuestionario, grupos focales) en las cuales el componente
central fue conocer las necesidades y competencias culturales de los miembros de
la comunidad educativa (estudiantes, docentes, trabajadores administrativos,
directivos) asi como la opinion que tienen sobre los servicios culturales existentes
en su oferta y las propuestas para disefiar lineas de accion cultural del Sistema de
Universidad Virtual. Lo anterior con la perspectiva de desarrollar un trabajo
colectivo para diseflar en principio las politicas culturales para la modalidad
educativa a distancia y virtual; implementarlas y evaluar resultados. En la
Universidad de Guadalajara ese trabajo fue inédito y lo realizamos a partir de
nuestra experiencia docente en la Licenciatura en Gestion Cultural y en las
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trayectorias personales dentro de la practica y la investigacion de la gestion
cultural.

Lo anterior se hizo con el propdsito de motivar una participacion activa de todos
los agentes involucrados en la comunidad virtual, donde los encuentros solo son
en el ambiente virtual, que es primordialmente destinado a la funcion de la
Docencia y la Investigacion. Para el desarrollo de la Extension y la difusion cultural
pensando en su actualizacion e impacto en estos escenarios digitales se ha tenido
que resolver el problema desde varios niveles, entre otros los del disefio
tecnolégico del ambiente cultural, la gestibn del proyecto, la creacion de
contenidos y oferta cultural, la mediacion, la formaciéon de los gestores que
intervienen, etcétera. En el eje de todos estos niveles pusimos especial interés en
el disefio de la politica cultural.

Las competencias culturales

Ante la evidente complejidad tedrica del concepto "competencia” en la educacion
superior y su insistente aplicacion en los modelos educativos que se basan en la
formacion de competencias, como en el SUV, me interesa delimitar su
comprensién en este trabajo, a partir de la discusién que establece Sergio Tobdn,
(2006) para fijar su propuesta en el ambito educativo sobre este término tan
utilizado en nuestro medio y en el sector productivo.

"[...] consideramos que la definicibn m&s pertinente y de mayor impacto para la
transformacion de la educacién con base en una politica de calidad, es la que presenta
Tobdn (2005),quien plantea que las competencias son procesos complejos de desempefio
con idoneidad en determinados contextos, teniendo como base la responsabilidad.”

"[...] las competencias son mucho mas que un saber hacer en contexto, pues van mas alla
del plano de la actuacién e implican compromiso, disposicion a hacer las cosas con
calidad, raciocinio, manejo de una fundamentacion conceptual y comprensién. Ademas,
son procesos complejos porque implican la interaccién con muchas dimensiones del ser
humano y del contexto, como también la asuncion y afrontamiento de la incertidumbre, uno
de los grandes retos para la educacion (Morin, 2000). (Tobon 2006)"

Con esa fundamentacion la LGC se propone una formacién de gestores culturales
capaces de ejecutar actividades profesionales, a partir del analisis y solucién de
problemas, mediante la investigacion. En la practica docente se insiste en una
sélida formacion conceptual, metodoldgica y con actitudes criticas, positivas y
responsables con su entorno.
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El concepto de competencia tendra sin duda diversas variables, una de ellas es la
de competencia artistica. La cual es Uutil para referirnos a los conocimientos
necesarios para una participacion en practicas culturales, ya sea como productor
(profesional o aficionado) de bienes culturales, o consumidor de objetos y
productos (espectador, publico).

Las préacticas culturales como "actividades de produccion y recepcion cultural:
escribir, componer, pintar y bailar son, en este rubro practicas culturales tanto
como asistir al teatro, al cine, a conciertos, etcétera". (Coelho: 2000) Y las
competencias consideradas como conocimientos de un individuo o de los publicos
para comprender una obra en diferentes niveles simbdlicos, también la
consideramos como la habilidad de producir, interpretar y ejecutar obras y
contenidos artisticos.

De competencias culturales y artisticas: un tema con muchas interrogantes
para la innovacion en gestion cultural

En el contexto digital -se sabe- la cultura experimenta cambios profundos que
impactan a todos los a&mbitos sociales; al menos en el arte -para acotar este tema-
estamos ante nuevos lenguajes estéticos, soportes digitales, hibridos artisticos,
obras colectivas, hipertextualidades, libre acceso al conocimiento, nuevo uso de
los derechos de autor, etcétera, que estan redefiniendo practicas culturales de
creacion y de consumo. Con todos estos elementos, necesariamente nos
asumimos frente a nuevos modos de gestion cultural que ponen a discusion los
temas de formacion de publicos (internautas, de acuerdo a Garcia Canclini (2007),
creacion, exhibicion, circulacion y recepcion artistica. Habremos de tomar en
cuenta que la dinamica cultural es intensa y las practicas actuales de consumo y
creacion cultural le asignan una complejidad adicional al campo institucional de la
Extension de la cultural y los servicios en los entornos virtuales, para que logren
contribuir a la formacion integral de los individuos.

La discusion acerca del "desarrollo de competencias culturales" para los
estudiantes en la modalidad de educaciéon en linea, nos plantea entonces
reconocer que sus practicas culturales nos enfrentan al reto de difundir las
competencias artisticas y culturales dentro de ambientes virtuales y compartirlas
con publicos de habilidades ciberculturales. Son estudiantes dentro de una
modalidad no convencional, con unas competencias tecnolégicas (desarrolladas o
por fortalecer aun para la busqueda, analisis, sistematizacion, comprension y
aplicacion del conocimiento) que estan involucrados en su formacion profesional
en contacto permanente con las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacion. En las nuevas generaciones de la LGC los estudiantes jévenes son
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nativos digitales y poseen un habil manejo de las tecnologias, sin embargo pueden
mostrar deficiencias en sus competencias para el analisis de la informacion.

Con estos elementos complejos, la accion cultural que buscamos en el SUV
podria influir en la formacion integral de los estudiantes, acorde a las lineamientos
contemporaneos que incorporan como principios universales para la educacion el
desarrollo de las competencias culturales, véase por ejemplo, las actividades
recientes de la UNESCO en su informe mundial (2010) y sus 8 objetivos para el
Milenio, (objetivo 8, meta 8f) para una mejor competencia cultural en el uso de las
TIC.

"La aceleracion de los procesos de mundializacién acrece el valor de las competencias
interculturales, tanto individuales como colectivas, que nos permiten hacer frente a la
diversidad cultural de modo mas eficaz y seguir de cerca el cambio cultural. Sin esas
competencias, es probable que proliferen los malentendidos arraigados en los problemas
de identidad. El fortalecimiento de esas competencias es un aspecto esencial de las
recomendaciones del presente informe, cuya aplicacion deberia ser una prioridad para los
gobiernos, las organizaciones gubernamentales y no gubernamentales, el sector privado y
la sociedad civil." (http://unesdoc.unesco.org/images/0018/001878/187828s.pdf).

Ante este conjunto importante de temas actuales en la agenda cultural
internacional, en la LGC pretendemos alinear las acciones culturales en ese marco
y participar desde nuestro ambito educativo en el fortalecimiento de competencias
culturales para intervenir con responsabilidad y creatividad dentro de las TIC, ya
sea en nuestra propuesta educativa y las acciones culturales dentro de nuestros
entornos virtuales. Para esto es necesario incorporar la participacion cultural de su
comunidad.

La virtualidad y la democracia participativa

Al realizar el Diagndstico de necesidades y competencias artisticas en el SUV
consideramos que este fue el trabajo inicial para articular los esfuerzos
institucionales en materia cultural y es clave para cimentar las bases de la
interaccion entre la investigacion, la docencia y la extension de los servicios y la
cultura en los ambientes educativos de la Universidad.

Para este trabajo sobre las competencias culturales es importante destacar que en
el documento "Politicas culturales del SUV" (inédito) se exponen ocho principios
béasicos:

"1. Inclusién: Participacion abierta a los diferentes sectores de la sociedad y de los grupos que
conforman la comunidad universitaria.
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2. Diversidad: Reconocimiento de la importancia de la diversidad cultural y la utilidad de la
diversificacion de medios y modos para atender las necesidades y demandas de los distintos
publicos.

3. Concurrencia: propiciar la concurrencia en espacio y tiempo, la convergencia tecnoldgica y la
multimediacion.

4. Innovacion: Generacién de nuevas formas de producir, circular y consumir los bienes y servicios
culturales incentivando la creatividad y la apertura.

5. Democracia participativa: Fomentar y fortalecer la participacion colaborativa de la comunidad
universitaria en el disefio, ejecucion y evaluacion de la accidn cultural institucional procurando su
equidad y pertinencia.

6. Sustentabilidad: Propiciar la vinculacién entre ambiente y los sujetos generando sinergias para el
desarrollo de competencias culturales.

7. Trascendencia: Privilegiar la generacion de procesos que propicien la significacion y la
transformacion social.

8. Comunicacién: Generacion de sentido y accion en comun propiciando la interaccién y
convivencia." (IGCAAV: 2012)

Con estos principios se articulan las acciones especificas que desarrollara el SUV
para fomentar y promover las obras artisticas, intelectuales y proyectos de
intervencion cultural que realizan sus estudiantes en colaboracion con otros
agentes comunitarios. El espacio virtual para su exhibicion se denomina Ambiente
Cultural Virtual y se esta trabajando actualmente en un redisefio tecnoldgico
acorde a las nuevas herramientas digitales y las nuevas practicas de produccion,
circulacién, intercambio y consumo cultural contemporaneo.
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