Proyecto

Comunidades de Conocimiento en

Gestion Cultural




L1 UBG

€ 2014, Universidad de Guadalajara

Sistema de Universidad Virtual

Instituto de Gestién del Conocimiento y del Aprendizaje en Ambientes Virtuales Cuerpo
Académico: Gestién de la Cultura en Ambientes Virtuales

Proyecto:

Comunidades de Conocimiento en Gestion Cultural

Protocolo para su presentacion en el Programa de Apoyo para el Fortalecimiento de los Cuerpos
Académicos PROMEP, 2014

Presentan:

Mtra. Valentina Arreola Ochoa

Mtra. Blanca Brambila Medrano

Mtra. Ana Rosa Castellanos Castellanos
Dr. Tonatiuh Israel Lay Arellano

Dr. José Luis Mariscal Orozco

Marzo, 2014
Guadalajara, Jalisco

Se permite la reproduccién total o parcial de este documento siempre y cuando se haga referencia de la autoria y sea utilizado
para propdsitos educativos y sin fines de lucro.



Contenido

DescripCion del ProblEMa .........oo i e e e e e e e e e abae e e enres 4
Motivacion Para atENAEIIO .......cocuiiiiieeee e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e abe e e e enres 5
21T o< (ol = o o O PSP STP PRI UPPPT 7
(0] o114 1Yo LR 7
(D L] 1o o1 - Lol o o T PSP P ST PUPTOUPPPT 7
V{11 o Yo [o] o} -{ - TSP UP ST 7
1Y 4 oo 1y ol JU USRS 7
D111 =1 T S PP P PP PRSPPI 8
IMplemMeNntacion Y @ValUGCION .........ooi ittt e et e e e et te e e s ebae e e s ebteeeeenreeeaeeans 8
TECNICAS @ ULIIZAT 1.ttt sttt ettt e bt e sbe e st e st s be e beenbeenneas 9
Impacto del proyecto en las LGAC del Cuerpo ACadémiCo......ccccvuiiieiiiiieeeiiieeeerieee e svee e 9
(07 To [T o = e [z | Lo T oo [=T I o] o 17 =T o1 o J S PSPt 10
IV = Yo [ T T o 1T =L o 1SR 10
[ Yoo [ =1 o -] o PSP 11
ANALISIS E 105 FECUISOS ...ttt ettt sttt ettt et sb e st st et b e b e s bt e saeesaeeeaeeebeesbeesaeesaeesaee 12
Equipo de trabajo (Viabilidad) ........ccueeeieeiieecee et 14
Mtra. Valentina Arreola OCh0@ ......ccc.uiiiiiiiiiiiiieeceee ettt e s e s e e as 14
Mtra. Blanca Brambila MEArano........oc.eeiiiiiiiiieiieieesee ettt st s 14
Mtra. Ana Rosa Castellanos Castellanos..........ceecvieieiiiiniiiiieeeee e 15
Dr. Tonatiuh ISrael Lay Arellano........oo ittt e et e e e tre e e e aa e e e sabae e e eaaeeee s 15
Dr. JOSE LUiS MariSCal OrOZCO....ccuueeieeiieeiiieiie ettt ettt ettt ettt st sttt e b e sbeesbeesaeesaeeeneeens 15
FUBNTES CItATAS ...ttt sttt et e e st s e st s e bt e b e e sreesmeesaneenneens 16



Descripcion del problema

La Licenciatura en Gestion Cultural (LGC) del Sistema de Universidad Virtual de la Universidad de
Guadalajara, tiene como objetivo formar especialistas en la organizacién social de la cultura, que
realicen diagndsticos e intervengan profesionalmente, a través de proyectos que se distingan por su
congruencia y pertinencia.

Con este prop6sito, la LGC forma profesionales en la gestidon cultural capaces de analizar la realidad
para detectar problemas, oportunidades y necesidades, creando prospectivas y escenarios posibles,
a partir de diagndsticos elaborados con metodologia cientifica. Con el diagndstico previo, los
profesionales disefan estrategias de intervencidn, gestion y administracion de recursos, operan y
evaltan las acciones, incluyendo los aspectos legales, sociales y culturales, aplicando el uso de
tecnologias de informacién y comunicacion.

Para lograr este perfil profesional, durante su formacidn universitaria, el estudiante desarrolla las
siguientes competencias:

1. Diagnosticar problematicas, necesidades y oportunidades en la organizacién social de la
cultura desde una metodologia cientifica.

2. Disefiar e implementar proyectos culturales acordes a un diagndstico sistematico que
permita, por una parte, atender las problematicas detectadas, pero también que las
acciones a desarrollarse en su conjunto sean coherentes, rentables, viables y que faciliten
la participacidn respetuosa y democratica de la poblacién a la que va dirigida.

3. Gestionar y administrar los recursos necesarios para la realizacién de los proyectos y
politicas de una manera eficaz, eficiente, creativa y honesta.

4. Disefar estrategias de participacidon, conformar y dirigir equipos de trabajo, asi como
generar y comunicar informacién de una manera abierta, reflexiva y autocritica.

5. Difundir las acciones culturales a partir del conocimiento y manejo de diversas estrategias
de comunicacidn social.

6. Operar, dirigir y monitorear proyectos culturales a partir del disefio y ejecucion de
estrategias de intervencion sociocultural de una forma flexible, eficiente, eficaz y asertiva.

7. Evaluary sistematizar su practica como un proceso cotidiano y permanente que le permita
por un lado, mejorar su trabajo y por otro, documentar y compartir experiencias con otros
colegas.

En el plan de estudios original aprobado en el 2006, la Licenciatura en Gestién Cultural contemplaba
una serie de asignaturas tituladas “laboratorios de proyectos”, relacionados con el eje de formacion
de “metodologia de proyectos”. De acuerdo a ese plan, habia dos tipos de laboratorios: de creacidn
y de ejecucién y estaban, en su forma original enfocados a los “dmbitos de desempeiio” del gestor
cultural los cuales era el ambito institucional, el municipal y el regional.

Esta concepcidon por dmbitos fue cuestionada un par de aifos después de su operacidn por parte de
las academias, ya que el trabajo actual del gestor cultural implica la articulacidon de estos niveles:
institucional, municipal y regional. Asi pues, como parte del trabajo de las academias se propuso
una nueva concepcidn que implicaba reelaborar los disefios instrucionales de los laboratorios y
reorganizar la ruta de formacién de la LGC.



Se conservan los dos tipos de laboratorio (de creacién y ejecucion) enfocados a tres aspectos
relacionados con las fases de produccién del proyecto de los estudiantes: diagndstico, intervencién
y trabajo recepcional de titulacién.

Este nuevo acomodo permite la mejora en el trabajo de asesoria de los docentes, facilita el
aprendizaje del estudiante respecto a la metodologia de proyectos, posibilitando mayor claridad en
su proceso formativo.

No obstante nuevos problemas surgen durante la asesoria de los estudiantes y en la calidad de los
productos obtenidos al final de cada ciclo, problemas relacionados no sdélo con cuestiones
metodolégicas, sino también disciplinares ya que los docentes de los laboratorios de proyectos
suelen desconocer los objetos y campos culturales que no forman parte de su experiencia laboral;
por ejemplo un docente que tiene experiencia en espacios museograficos suele brindar asesoria
pertinente para proyectos en ese campo cultural, sin embargo, suele tener deficiencias en la
asesoria de proyectos en otros campos, como podria ser promocion de la lectura.

Una forma légica de solucidn a dicho problema seria organizar los grupos de acuerdo a dreas de
interés de los estudiantes y especializacién de los docentes, sin embargo, la normatividad
administrativa no permite hacerlo de esa manera ya que no se pueden tener estudiantes de diversos
niveles y laboratorios con un mismo docente.

Asi pues, la problematica que se observa es en dos tipos: por una parte el problema empirico se
relaciona con las deficiencias en los trabajos recepcionales de los estudiantes de la LGC ya que buena
parte de las tutorias disciplinarias de los proyectos no suelen ser pertinentes ademas de que no hay
un espacio de visibilidad de los productos realizados por los estudiantes de tal manera que puedan
servir como referencia a los que recién ingresan al programa o tienen su primer acercamiento a una
tematica.

Por otra parte, el problema tedrico reside en identificar los elementos conceptuales, metodoldgicos
y tecnolégicos para generar un modelo de comunidades virtuales de conocimiento que permita no
solo socializar informacidn sino también promover y gestionar la inteligencia colectiva a partir de
tematicas de interés en un contexto universitario escolarizado en linea.

Asi, este proyecto pretende atender por un lado, las necesidades de actualizacidn disciplinar de los
docentes de la LGC, generar una base de informacidn, a la vez de crear espacios para la
documentacion y socializacion de los recursos relacionados con las tematicas de los proyectos de
los estudiantes que les sirva de apoyo en su proceso de formacidn, les ayude a diseiiar, desarrollar
y operar sus proyectos, de forma congruente, pertinente y factible.

Motivacion para atenderlo

La sociedad actual se reconoce compleja, diversa, intercultural, inter - genérica, manifiesta en la
intrincada configuracion de escenarios, territorialidades e identidades convergentes en los espacios
urbanos, en una coexistencia de perspectivas, posiciones y visiones, que se caracterizan por ser
ductiles, maleables, temporales y coyunturales, constituyendo con ello campos identitarios
emergentes y nuevas comunidades que se articulan en torno a situaciones concretas, generan y



proyectan su voz, se articulan a otras comunidades y dependiendo cual sea el elemento que les
convoca, se consolidan, o se difuminan en otros espacios y grupos.

Esta emergencia de nuevas comunidades, se ha incrementado con los usos de los medios, las
tecnologias y la organizacidn constante de todo tipo de redes, sociales, de conocimiento, culturales,
politicas, ambientales, educativas, posibilitando el encuentro de sujetos, de grupos y de
instituciones, en el interés de la construccion de proyectos compartidos, de tareas comunes, o bien,
de articulacidn de esfuerzos hacia ideas o motivaciones de sentido, que independientemente de las
distancias, generan y proyectan nuevos escenarios sociales.

Esta dindmica social se observa también en la emergencia y constitucion de comunidades de
aprendizaje, que en concordancia con el concepto de Coll, las comunidades de aprendizaje son
grupos de personas con diferentes niveles de experiencia, conocimiento y pericia, los cuales
aprenden mediante su implicacidn y participacién en las actividades de la comunidad, establecen
colaboracién entre si, construyen el conocimiento de manera colectiva y se prestan ayuda
mutuamente!. Reconocemos a su vez, que una comunidad de aprendizaje puede a su vez
constituirse en una comunidad de conocimiento, con fundamento empirico en el proyecto
“Comunidades Emergentes de Conocimiento Local en México” desarrollado por el Laboratorio de
Comunicacion Compleja del CEIICH/UNAM, durante 2009 a 2012, e implementado en el contexto
del altiplano potosino (San Luis Potosi, México).

En relacion a este proyecto, retomamos el andlisis realizado por la Dra. Patricia Almaguer Calixto,
quien analiza los origenes y diferentes enfoques de la Investigacidon-Accién participativa (IAP) y los
puntos de encuentro entre la Cibercultur@ e IAP donde destaca que ambos: a) son procesos, de
investigacion colectivos, b) promueven que los participantes definan el proceso de investigacion y
sus objetivos, c) tienen una perspectiva sistémica, d) comparten retos similares en el proceso de
implementacion, e) son procesos de investigacion orientados a transformar la realidad social, f)
valoran el poder de la generacién de informacién?.

Desde estas concepciones de comunidades de aprendizaje, cibercultur@ y comunidades de
conocimiento, consideramos que los profesionales de la gestidn cultural, disponen de herramientas
tedricas y metodoldgicas para la constituciéon de redes multiples que permitan el desarrollo de
nuevos espacios de organizacién social.

Asi pues, este proyecto atendera, por un lado, la problematica expuesta en el apartado anterior y
por el otro, sera una excelente oportunidad para que los miembros del Cuerpo Académico de
Gestidn de la Cultura en Ambientes Virtuales podamos actualizarnos en las discusiones académicas
contemporaneas sobre comunidades de conocimiento, cibercultura y ecosistemas virtuales, lograr
una mayor integracion de las lineas de LGAC al realizar una sola investigacion con diferentes miradas

1 Coll, César (s/f) Comunidades de Aprendizaje. Universidad de Barcelona. Recuperado
de:

http://www.tafor.net/psicoaula/campus/master/master/expertol/unidad16/images/ca.pdf
2 Almaguer-Kalixto, P.E. (2013) Cibercultur@ e Investigacidn-Accién Participativa: Intersecciones
metodoldgicas para el desarrollo de Comunidades Emergentes de Conocimiento Local. Estudios sobre las
Culturas Contemporaneas, Epoca Ill. Vol. XIX. Nim. 37, Colima, verano 2013, pp. 129-164. Disponible en:
http://culturascontemporaneas.com/contenidos/6%20Cibercultura%20e%20Investigacion%20Accion%20pp

%20129-164.pdf



e intereses propios de cada linea, asi como tener la oportunidad de trabajar y vincularse con otros
cuerpos académicos consolidados con objetos de estudio y enfoques similares nacionales vy
extranjeros.

Beneficiarios

En un primer plano, los beneficiarios primarios seran los estudiantes y docentes de la Licenciatura
en Gestion Cultural del Sistema de Universidad Virtual de la Universidad de Guadalajara. En un
segundo plano, se podrian beneficiar otros programas de formacién universitaria en linea ya sea en
la misma disciplina o no, al implementar el modelo para la resolucién de problemas similares.

Objetivos

General

Generar un modelo de comunidades de conocimiento virtuales para propiciar el fortalecimiento de
los procesos de formacion profesional mejorando los indicadores de calidad de pertinencia,
coherencia y factibilidad de los productos integradores y trabajos recepcionales de titulacion de los
estudiantes de la Licenciatura en Gestidn Cultural de la Universidad de Guadalajara.

Especificos:

* Analizar y discutir los avances cientificos sobre las comunidades de conocimiento y la
inteligencia colectiva.

* Generar un modelo conceptual, metodoldgico y tecnoldgico para la conformacion y gestion
de comunidades de conocimiento

* Facilitar la conformacion e interaccion entre comunidades de interés tematico de la
Licenciatura en Gestién Cultural que permita la socializacidn y construccion colectiva de
elementos conceptuales, metodoldgicos y operativos para el mejoramiento del trabajo
académico.

Delimitacion
Estudiantes y docentes de la Licenciatura en Gestién Cultural de la Universidad de Guadalajara
durante los ciclos escolares 2014B y 2015A.

Metodologia

Al ser este un proyecto de investigacién aplicada, la metodologia a utilizar contempla cuatro
conjunto de acciones: Diagndstico, disefio, implementacidn y evaluacion.

Diagndstico
Se pretende hacer un estudio diagndstico de cinco aspectos:

1. Producciéon académica sobre las comunidades de conocimiento, inteligencia colectiva
ecosistemas virtuales que permiten la produccién colaborativa, la socializaciéon de la
informacién y la inteligencia colectiva. Lo cual incluye una revisién de la literatura y un
seminario tedrico conceptual entre los miembros del cuerpo académico.



2. Censo de proyectos en lo que participan los estudiantes y docentes de la Licenciatura en
Gestion Cultural para identificar tematicas, estado de avance, problematicas y necesidades
gue tienen en el disefio y operacién de los mismos.

3. Perfiles de los docentes para conocer su trayectoria académica y profesional, asi como sus
competencias en el diseiio, operacién y asesoria de proyectos culturales.

4. Ecosistemas de redes sociales y trabajo colaborativo para identificar los entornos virtuales
gue son utilizados para estos fines en el ambito educativo y empresarial identificando sus
caracteristicas, usos, potencialidades y alcances.

5. El caso del trabajo realizado por el Laboratorio de Comunicacién Compleja del Instituto de
Estudios Interdisciplinarios de la UNAM, para identificar los marcos tedricos, metodologias
y tecnologias que utilizan en el proyecto de Comunidades Emergentes de Conocimiento
Local.

Disefio

A partir de la informacién recolectada en el diagndstico, se disefiara un modelo que contemple
elementos conceptuales, metodoldgicos y tecnoldgicos pertinentes con la problematica planteada
en este proyecto y a la informacidn recuperada.

En ese sentido se analizara qué tematicas (promocién de la lectura, gestién de espacios culturales,
politicas culturales, empresas culturales, etc.) y docentes pudieran ser propicias para realizar una
prueba piloto.

Se conformard un grupo de profesores de la Licenciatura en Gestién Cultural con experiencia y
conocimiento en la tematica seleccionada y definiran qué recursos informativos son relevantes para
gue sirvan de apoyo para la elaboracidn e implementacion de los proyectos de los estudiantes. Se
definiran al menos en tres niveles:

Principiante: Para nedfitos en el tema.
Intermedio: Para personas que tienen experiencia o conocimiento general y
requieren mejorar su proyecto.

c. Avanzado: Para personas que tienen un desempefio aceptable y que desean
profundizar en el tema o potencializar su proyecto.

Dado que gran parte de la practica de la gestidon cultural ain no estd sistematizada y documentada,
se realizaran sistematizaciones de experiencias de referentes a la tematica seleccionada que sirvan
como recursos para la comunidad temdtica. Se definirdn también las herramientas y materiales
didacticos pertinentes asi como una propuesta de organizacién de las mismas. Asi mismos
seleccionara a los estudiantes que tienen proyectos relacionados con la tematica elegida y se les
invitara a participar en el la prueba piloto durante un semestre.

Se seleccionara un entorno virtual y se realizaran las adecuaciones y se pondra a disposicién de la
comunidad tematica para la prueba piloto.
Implementacién y evaluacion

Durante un semestre se llevara acabo la prueba piloto de una comunidad temdtica, donde
estudiantes y docentes con intereses tematicos puedan compartir y debatir conceptos,
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metodologias, casos y demas elementos que permitan conocer, integrarlos en su proceso de
elaboracioén y operacidn de proyectos.

En ese periodo se evaluara le pertinencia y operacién del modelo para posteriormente hacer las
adecuaciones necesarias para su ampliacidon a otras temdticas detectadas en el diagndstico y la
conformacion de otras comunidades en un proyecto posterior.

Técnicas a utilizar
De acuerdo a la estrategia metodoldgica delineada arriba, se pretende implementar las siguientes
técnicas de investigacion:

1.

Revisién documental: Se revisaran publicaciones académicas, reportes de investigacion, asi
como fuentes informaticas referentes a los aspectos contemplados en el diagnéstico.

Cuestionario: Se implementara un cuestionario mixto a todos los estudiantes y docentes
tanto para el diagnéstico como para el seguimiento y la evaluaciéon de la prueba piloto

Entrevista: Se realizaran entrevistas semidirigias a los participantes en la prueba piloto para
la evaluacidon del modelo asi como a los expertos disciplinares para la documentacion y
sistematizacion de su experiencia laboral en la tematica seleccionada.

Etnografia: Se hard observacién participante en las comunidades tematicas virtuales para
observar las interacciones, los discursos y la forma en que se realiza la operacién de la
prueba piloto.

Impacto del proyecto en las LGAC del Cuerpo Académico
El presente proyecto, atiende a las tres lineas de generacion y aplicacion del conocimiento que tiene
el cuerpo académico de Gestidn de la Cultura en Ambientes Virtuales de la siguiente manera:

1.

Cibercultura y redes sociales: el centro de interés de esta linea son las practicas, discursos e
interacciones en la produccién cultural y la apropiacidn tecnoldgica de los diversos grupos
sociales. En ese sentido la revision conceptual, el estudio del caso del proyecto
“Comunidades Emergentes de Conocimiento”, el disefio, implementacién y evaluacién del
modelo de las comunidades de conocimiento pueden brindar elementos de andlisis y
aportaciones en el objeto de interés de la linea.

Comunicacidon de la cultura en ambientes virtuales: Se interesa en los proyectos de
investigacion y desarrollo sobre los procesos de produccién, circulacidn, intercambio y
consumo cultural en ambientes virtuales. En ese sentido, las comunidades de conocimiento
que se pretenden disefiar e implementar retoman esta necesidad de socializar la
informacién sobre los proyectos culturales que se realizan en la Licenciatura en Gestion
Cultural, por lo que la informacidn que se genere sobre las metodologias y dindmicas de las
comunidades tematicas aportarian elementos de analisis al objeto de interés de la linea.

Impacto en la formacion y profesionalizacidén de la gestion cultural: Su interés se centra en
la practica y la formacion de los gestores culturales, asi como el analisis del impacto de las



acciones, principios y discursos de los procesos de profesionalizacién de la gestidn cultural.
Dado que este proyecto pretende atender una necesidad de un programa de formacion en
gestidon cultural, su impacto es evidente ya que ademds de analizar y atender la
problematica de la Licenciatura, aportaria nuevos conocimientos y metodologias para la
formacidn de gestores culturales en ambientes virtuales educativos.

Cadena de valor del proyecto

Este proyecto atenderd una necesidad de generacién de conocimiento sobre la formacién
universitaria de gestores culturales a partir de una metodologia de aprendizaje por proyectos en
ambientes virtuales, cuestion de suma importancia a nivel Iberoamérica ya que en las ultimas dos
décadas ha habido un gran crecimiento en la oferta de programas de formacién, sin embargo hay
pocos estudios sobre las estrategias, modelos y métodos de formacién en gestiéon cultural. Gran
parte de la produccidn académica sobre el tema se centra en analizar la pertinencia de los programas
de formacién, sus planes de estudio e impacto en el ambito profesional (de hecho buena parte de
esos estudios y publicaciones han salido de este cuerpo académico).

Al ser una investigacion aplicada, un valor agregado es que impactaria directamente en la solucidon
de uno de los problemas de la Licenciatura en Gestidn Cultural de la Universidad de Guadalajara. A
mediano plazo, se observardn sus resultados en la mejora de los trabajos recepcionales para
titulacién de los egresados y elevaria la calidad del programa académico, no solo por su impacto en
los estudiantes, sino también en los docentes y su trabajo académico en la docencia y en el trabajo
de las academias.

Otra aportacién de gran valia, seran las aportaciones que ofrezcan los resultados de este proyecto
al modelo educativo del Sistema de Universidad Virtual, a su metodologia de aprendizaje por
proyectos, asi como al ecosistema virtual de aprendizaje, tanto en aspectos conceptuales,
metodoldgicos y tecnoldgicos. Estos conocimientos y productos pueden ser sujetos a transferencia
a otros programas educativos del mismo Sistema de Universidad Virtual e incluso de otros
programas de formacidn universitaria en ambientes virtuales que tengan una problematica similar
a la atendida por este proyecto.

Resultados esperados
Los productos que se obtendran en este proyecto son:

* Articulos en revistas indexadas sobre la revisidon conceptual y metodoldgica.

* Informacién de primera mano y actualizada sobre los proyectos y perfiles de docentes de la
LGC.

* Un prototipo de ambiente virtual que atienda las necesidades planteadas en el proyecto
gue se integraria al ecosistema virtual del Sistema de Universidad Virtual.

* Un modelo conceptual, metodoldgico y operativo para formar y gestionar comunidades de
conocimiento que fomenten la inteligencia colectiva.

* Una comunidad de conocimiento temdtica virtual operando.



* Trabajos recepcionales de titulacién de los estudiantes becarios participantes en el
proyecto.

* Un libro cientifico donde muestre los resultados del proyecto.

Plan de trabajo

Actividad Metas Fechas

Diagndstico Andlisis y discusion de la produccion | 21/01/2015 al 12/04/2015
académica sobre las comunidades de
conocimiento y ecosistemas virtuales

Analisis de proyectos de estudiantes de LGC| 21/01/2015 al 12/04/2015
y perfiles de docentes

Analisis de experiencias de proyectos 21/01/2015 al 12/04/2015
similares
Disefio Disefio del modelo de comunidades 13/04/2015 al 30/06/2015

Seleccidén y adecuacién del entorno virtual | 13/04/2015 al 30/06/2015

Definicion de tematica y participantes de la | 13/04/2015 al 30/06/2015
prueba piloto y generacién de sus recursos
informativos

Implementacidn Conformacion de comunidades tematicas 01/06/2015 al 30/07/2015
Seguimiento y documentacién de la prueba | 17/08/2015 al 31/10/2015
piloto

Interpretacién y | Analisis de la evaluacién | 01/11/2015-15/11/2015

socializacién de los de la implementacién

resultados Socializacién de los resultados 15/11/2015 al 09/12/2015




Analisis de los recursos

Actividad Tipo Categoria Recurso Descripcion Fuente Monto solicitado
Acervos Bases de datos especializadas y UdeG
Recursos con los que . bibliograficos acervo de la biblioteca
Infraestructura fisica
se cuentan . ) Computadoras e impresora de los
Equipo de cémputo | . UdeG
integrantes del CA
Diagndstico Consumibles
Infraestructura fisica Papeleria e insumos SES-PROMEP $1,000.00
menores
Recursos
. L. Acervos . o
solicitados Infraestructura fisica o Publicaciones especializadas SES-PROMEP $10,000.00
bibliograficos
Recursos de investigacion | \ ¢ dientificas | Pasajes y vidticos SES-PROMEP $90,000.00
Recursos con los que Computadoras e impresora de los
q Infraestructura fisica Equipo de cémputo | . P P UdeG
se cuentan integrantes del CA
Disefio Recursos de investigacion | Profesores
& . Pasajes y viaticos SES-PROMEP $90,000.00
visitantes
. Gastos de trabajo de
Recursos solicitados campo SES-PROMEP $5,000.00
Recursos de investigacion
Apoyo para la Beca para estudiantes que
., SES-PROMEP $48,000.00
formacion de R.H. coadyuven al proyecto
Recursos con los L. Equipo de Servidores donde se hospedara
Infraestructura fisica ) , UdeG
., que se cuentan computo el entorno virtual
Implementacion
Consumibles
Infraestructura fisica Papeleria e insumos SES-PROMEP $1,000.00
o menores
Recursos solicitados R doi tieacion | Gastos de trabaro d
ecursos de investigacion | Gastos de trabajo de
& ! SES-PROMEP $5,000.00
campo
Interpretacion  y| Recursos con los que L . , Computadoras e impresora de los
e Infraestructura fisica Equipo de cdmputo | . UdeG
socializacion de se cuentan integrantes del CA
los resultados Recursos solicitados | Recursos de investigacion | Asistencia a Pago de inscripcion, pasajesy
oo SES-PROMEP $50,000.00
congresos viaticos

Total

$300,000.00
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Equipo de trabajo (Viabilidad)
Los participantes en el proyecto son integrantes del Cuerpo Académico de Gestién del
Conocimiento y del Aprendizaje en Ambientes Virtuales con la siguiente trayectoria:

Mtra. Valentina Arreola Ochoa
Proyectos de investigacidon en los que ha participado:

* Politicas culturales de la Universidad de Guadalajara. Desafios para la
comunicacion cultural en ambientes virtuales

* Disefio conceptual de Centro Cultural Virtual del Sistema de Universidad Virtual
delaU. deG.
* Diagnéstico cultural y disefio de la politica cultural del Sistema de Universidad
Virtual de la Universidad de Guadalajara
Actividades realizadas en dichos proyectos
* Disefio de proyecto de investigacion
* Recoleccién, documentacién, sistematizacién y analisis de la informacién
* Elaboracion de reportes, produccion de articulos
* Elaboracion de materiales de difusién de resultados de las investigaciones
* Elaboracién y presentacidon de ponencias y conferencias para la socializacién de
los resultados
Afos de experiencia en la LGAC: 7

Mtra. Blanca Brambila Medrano
Proyectos de investigacidon en los que ha participado:
* Estudio de factibilidad para la creaciéon de la Maestria en Promocién y Desarrollo

*  Cultural del Centro Universitario de Arte, Arquitectura y Disefo de la UdG.

* Diagnéstico cultural y disefio de la politica cultural del Sistema de Universidad
Virtual de

la Universidad de Guadalajara.
* Tendencias en la formacién profesional de la gestién cultural en México.

* Apuntes para la historia de la gestidn cultural en Jalisco.

Actividades realizadas en dichos proyectos
* Coordinacién general y disefio de los indicadores.

* Disefio de indicadores, aplicacién de entrevistas redaccién de documento.
*  Recoleccidn de informacién, construccién de indicadores y redaccidn.

* Coordinacién general, construccién de indicadores, conformacion de la red de
investigacion.

Aios de experiencia en la LGAC: 7



Mtra. Ana Rosa Castellanos Castellanos
Proyectos de investigacidon en los que ha participado:

Andlisis de la dimensidon ambiental en los planes de estudio del Sistema de
Universidad Virtual.

FORMACION AMBIENTAL, ¢ POSIBILIDAD, O UTOPIA? Conocimiento ambiental en
Educacion Superior: un estudio en el Pregrado de la UdeG.

Ser Indigena Universitario en México, experiencias y reflexiones de sus
trayectorias escolares.

Tendencias de la Innovacion de la Educacidn Superior en México. Horizonte 2022

Actividades realizadas en dichos proyectos

Disefio y desarrollo de la Investigacion. Completa.

Disefio y desarrollo de la investigacion a partir del analisis de la formacién del
habitus ambiental y la cultura ambiental. En Proceso como Tesis doctoral.
Disefio y desarrollo de la Investigacién. En proceso de andlisis de Informacién y
procesamiento de resultados.

Participante en el grupo de trabajo coordinador del proyecto.

Afos de experiencia en la LGAC: 2

Dr. Tonatiuh Israel Lay Arellano
Proyectos de investigacidon en los que ha participado:

Los mecanismos de acciéon de los poderes facticos de los medios electronicos de
comunicacion y de la sociedad civil en el periodo electoral de 2012.

Redes sociales virtuales, sociedad civil y poderes facticos en México.

Actividades realizadas en dichos proyectos

Descripcion y analisis de la campafia electoral federal de 2012 a través de los medios
electrénicos de comunicaciéon y de las redes sociales en internet (twitter y facebook)

Descripcion y analisis del seguimiento de las tematicas sobre la construccion del espacio
publico a través de las redes sociales

Descripcidn y analisis de los mecanismos de influencia de los medios de comunicacion
electrdnica en tanto en el proceso electoral 2012 como en la discusion de la reforma a la
legislacién de medios. Descripcion y analisis del uso y apropiacién de las plataformas de
redes sociales virtuales de los movimientos sociales inmersos en la discusién de la
democratizacion de los medios electréonicos de comunicacidn

Descripcion y analisis del seguimiento de las tematicas sobre la construccién del espacio
publico a través de las redes sociales

Descripcion y analisis de los mecanismos e impactos de influencia de los medios de
comunicacion electrdnica en la discusion de la reforma a la legislacion de medios Afios de
experiencia en la LGAC: 2

Dr. José Luis Mariscal Orozco
Proyectos de investigacidon en los que ha participado:



*  Practicas artesanales y politicas culturales en San Pedro, Tlaquepaque
*  Evaluacién del Programa Salas de Lectura en Jalisco
*  Procesos de profesionalizacidon de gestores culturales en Latinoamérica
* Disefioy desarrollo del Ambiente Virtual de Investigacion e Intervencion (AVII) del
Sistema de Universidad Virtual de la Universidad de Guadalajara
* Diagnéstico cultural y disefio de la politica cultural del Sistema de Universidad
Virtual de la Universidad de Guadalajara
* Perfil de la gestion cultural municipal en Jalisco
*  Observatorio Latinoamericano de Gestién Cultural
Actividades realizadas en dichos proyectos
* Disefio de proyecto de investigacion
* Recoleccién, documentacién, sistematizacién y analisis de la informacién
* Coordinacién de equipos de trabajo de investigacion
*  Formacidn de recursos humanos en investigacion
* Elaboracion de reportes, produccion de articulos y libros cientificos
* Elaboracion de materiales de difusién de resultados de las investigaciones
* Elaboracién y presentacidon de ponencias y conferencias para la socializacién de
los resultados.
Afos de experiencia en la LGAC: 7
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