	LA  UVE  HEURÍSTICA

	La UVE de Gowin
Hemos retomado la técnica heurística UVE ideada por Gowin para ilustrar los elementos conceptuales y metodológicos que interactúan en el proceso de diseño de un proyecto de gestión educativa.

Originalmente Gowin presenta la técnica heurística UVE para ilustrar los elementos conceptuales y metodológicos que interactúan en el proceso de construcción del conocimiento o en el análisis de clases o documentos en los que se presenta algún conocimiento. 

Siguiendo el modelo de Gowin hemos decidido emplear el diagrama UVE, como método básico y flexible para orientar a los estudiantes y profesores a captar o comprender la estructura de un proyecto de gestión y el diseño estructurado del mismo.

Según Gowin (1988) "una técnica heurística es algo que se utiliza como ayuda para resolver un problema o para entender un procedimiento. La técnica heurística UVE fue desarrollada en principio para ayudar a estudiantes y profesores a clarificar la naturaleza y los objetivos del trabajo en el laboratorio de ciencias". La UVE surge luego de veinte años de búsqueda y exploración metodológica para lograr que los estudiantes comprendieran la estructura del conocimiento y la forma como los seres humanos lo producimos.

Particularmente nos ha parecido una técnica heurística útil para que los estudiantes y los profesores comprendan la estructura de un proyecto de gestión educativo y con base en ella puedan diseñar de una manera más o menos coherente diferentes tipos de proyectos educativos, bien sea para ambientes presénciales, semipresenciales o virtuales de aprendizaje. 

Características de la UVE

La UVE es una técnica heurística que sirve o se utiliza como ayuda para resolver un problema o para entender un procedimiento. Se utiliza en este curso como herramienta para la planeación y diseño de proyectos educativos.

Es una herramienta heurística útil para conocer sobre cómo el ser humano estructura el conocimiento. El uso del diagrama de la UVE permite conocer el "metaconocimiento o conocimiento sobre cómo se produce el conocimiento; sirve para adquirir conocimiento sobre el propio conocimiento y sobre cómo éste se construye y se utiliza" Novak y Gowin 1977) 
Se encuentra estructurada o compuesta por la sección conceptual; las preguntas centrales; los objetivos y el diseño de la solución; y los acontecimientos y objetos.

Sección Conceptual de la UVE

Para el diseño de un proyecto educativo, en la sección Conceptual, lado izquierdo del diagrama que se ilustra, se presentan los modos de ver el mundo y la educación.
Los modos de ver el mundo y la educación se expresan desde bases filosóficas, teorías, principios, constructos, enunciados de regularidades o definiciones conceptuales.
El SENA es una institución con tradición de 45 años en la formación para el trabajo, durante su desarrollo ha logrado una importante conceptualización y adopción de enfoques y modelos pedagógicos que orientan y fundamentan el desarrollo de los proyectos educativos, el aprendizaje y la enseñanza.

La pregunta central

Todo proyecto surge de un problema o una necesidad. La pregunta o preguntas centrales sintetizan y expresan el problema o la necesidad que se quiere resolver y se ubican o escriben en la parte interna superior de la UVE.

La pregunta o preguntas centrales de la UVE, inician la actividad entre los dos campos de la UVE y son generadas por las teorías, esto es, la realidad es observada desde unas teorías o concepciones que se tienen de la vida.

Los Objetivos y el diseño de la solución

El objetivo de un proyecto es un sistema mirado hacia el tiempo futuro como una transformación de un estado inicial. En gestión de proyectos los objetivos se presentan como una realidad posible. En el diagrama de la UVE se ubican en la parte inferior.
El diseño de la solución comprende el enunciado organizado y secuencial de las metas y las tareas necesarias para alcanzarlas.


	

	 


	


	La UVE Heurística

	Ejemplos de la UVE 

Objetivo: Diseñar y desarrollar un juego que permita a las personas adultas el desarrollo de habilidades y destrezas en el manejo del mouse y del teclado.
Meta1: Seleccionar de 3 juegos el que exija un mayor uso del mouse y del teclado y resulten interesantes para los estudiantes adultos.

Tarea1: Seleccionar un grupo de expertos que propongan juegos útiles para el desarrollo de destrezas en el manejo y uso del teclado y el mouse.

Tarea 2: Solicitar a cada experto la selección de o propuesta de 3 juegos.

Tarea 3: Diseñar un instrumento para la evaluación y selección de los juegos más apropiados según el objetivo del proyecto.

Tarea 4: En conjunto con el equipo directivo del proyecto y los expertos aplicar el instrumento de evaluación a cada uno de los juegos propuestos y seleccionar tres.

Tarea 5: Realizar una evaluación técnica a cada juego seleccionado, que permita establecer el nivel de complejidad en el proceso de desarrollo del juego...

Acontecimientos y objetos

Comprenden los recursos de conocimiento (metodologías, técnicas...), materiales, tecnológicos, humanos, económicos, entre otros que se requieren para el desarrollo y puesta del proyecto.
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Primer Paso
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Antes de iniciar la construcción o desarrollo de la UVE, lea con atención el documento cómo construir mapas conceptuales y baje el software para mapas conceptuales de forma que usted se encuentre familiarizado con uno de los elementos de la UVE y cuente con la habilidad técnica necesaria para representar el nivel de conceptualización que ha logrado estructurar del modelo educativo del SENA. 

Repase la definición de concepto y elija una idea que quiera representar en un mapa conceptual como ejerció personal. 

Es más, elija a uno de sus compañeros del curso en ambiente virtual que se encuentra desarrollando y propóngale que cada uno de forma independiente construyan un mapa conceptual sobre una misma idea, un objeto, un acontecimiento o una definición. 

Luego comparen sus mapas conceptuales, usando el servicio e-mail. Sin duda alguna, el significado del concepto resultará algo diferente y confuso, pero esta diversidad de significado servirá para aclarar por qué las personas ven las cosas distintas cuando se observan los mismos acontecimientos u objetos. 

Luego de haber realizado el ejercicio construya el mapa conceptual que represente el acontecimiento, objeto o idea que quiere expresar del modelo pedagógico que empleará para el desarrollo del proyecto. 

Segundo Paso 
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Enuncie o escriba la pregunta problema. 

Cuide que la pregunta surja de una necesidad de desequilibrio o ideal, tal y como se trato en el curso presencial de gestión de proyectos educativos y como se muestra en la guía escrita que les fue suministrada en la primera fase de capacitación presencial. 

Recuerde que las personas interpretamos la realidad de maneras diferentes y que frente a un mismo a acontecimiento y objeto tenemos diferentes puntos de vista.

Tercer Paso
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Con base en la pregunta, diseñe dos o tres posibles soluciones o alternativas de solución a la problemática planteada y mediante un proceso de consulta con sus compañeros de trabajo o personas de la región elija la que a su juicio es la solución más adecuada. 

Redacte el objetivo de la solución y escriba paso a paso cada una de las metas, actividades y tareas necesarias para lograr transformar la situación inicial en una situación ideal. 

Cuarto Paso
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Recursos y medios necesarios para el desarrollo del proyecto. 
Haga un balance entre lo que se tiene y lo que no se tiene y contingencia para resolver la no consecución de un recurso, recuerde que el tiempo es uno de los recursos más importantes de un proyecto. 

Luego de haber realizado el balance, diseñe las contingencias necesarias para lograr que el proyecto se pueda llevar a cabo y construya un organigrama para el manejo del recurso tiempo.

 



	


