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Resumen

El uso de Ambientes Virtuales de Ensefianza Aprendizaje es una realidad cada vez mas generalizada,
constituyéndose en uno de los cambios mas significativos sucedidos en las Ultimas décadas. Los nuevos
modelos educativos sitlan a las tecnologias como una fuente inagotable de alternativas, que permitan no solo
nuevas formas de aprender, sino también de evaluar y dar seguimiento a los progresos de aprendizaje. Esta
investigacion se desarrolla en el contexto de la Universidad de Holguin, como parte del proyecto institucional
Desarrollo y Explotacion de Recursos Virtuales de Aprendizaje. En la misma, se caracterizaran los modelos de
evaluacion de la interactividad y las limitaciones e insuficiencias que presentan estos para desarrollar una
adecuada gestion del conocimiento dentro de un Ambiente Virtual de Ensefianza Aprendizaje. El resultado se
expresa en la elaboracion de un modelo para evaluar la interactividad en Ambientes Virtuales de Ensefianza
Aprendizaje, a partir de las relaciones que son necesarias establecer entre la evaluacion de la interactividad y la
gestién del conocimiento para favorecer el proceso de ensefianza aprendizaje. La investigacién posibilita el
empleo de nuevas maneras que faciliten el proceso de gestion del conocimiento en la Educacion Superior,
propiciando la interaccién presencial y a distancia, a través de modelos méas complejos y efectivos en los
Ambientes Virtuales de Ensefianza Aprendizaje.

Palabras clave: evaluacién, interactividad, ambientes virtuales de enseflanza aprendizaje, gestion del
conocimiento.

Abstract

The use of Virtual Environments of Teaching Learning is an increasingly widespread reality, becoming one of the
most significant changes in recent decades. The new educational models place the technologies as an
inexhaustible source of alternatives that allow not only new ways of learning, but also to evaluate and follow up
the learning progress. This research is developed in the context of the University of Holguin as part of the
institutional research project "Development and Exploitation of Virtual Learning Resources". In the same, we will
characterize the models of evaluation of the interactivity and the limitations and insufficiencies that these present
to develop an adequate knowledge management within a Virtual Environment of Teaching Learning. The result
is expressed in the elaboration of a model to evaluate interactivity in Virtual Environments of Teaching Learning,
based on the relationships that need to be established between the evaluation of interactivity and knowledge
management to favor the teaching learning process. The research allows the use of new ways to favor the
process of knowledge management in Higher Education, fostering face-to-face and distance interaction, through
more complex and effective models in the Virtual Environments of Teaching Learning.

Keywords: Evaluation, interactivity, Virtual environments of teaching learning, knowledge management.

1. Introduccién Aprendizaje como recurso docente. Este constituye
uno de los cambios mas significativos sucedidos en
las ultimas décadas, que ha permitido la evolucion,
por una parte hacia modelos educativos centrados en
el autoaprendizaje y por otra, al cambio en los
perfiles tradicionales de docentes y estudiantes.

En el ambito de la educacion superior
contemporénea, constituye una realidad cada vez
méas manifiesta y generalizada, la implementacion y
uso de Ambientes Virtuales de Ensefanza
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Estos nuevos modelos educativos sitan a las
tecnologias como una fuente inagotable de
alternativas que permiten no solo nuevas formas de
aprender, sino también de evaluar y dar seguimiento
a los progresos de aprendizaje, contando con un
medio a través del cual los estudiantes y docentes
perfeccionen dia a dia los procesos que se suceden
en la educacion superior.

Segun refiere Pozo (2001): “En las escuelas hay
contenidos del siglo XIX; maestros del siglo XX y
alumnos del siglo XXI”. La universidad actual debe
pensarse a si misma como una plataforma de
comunicacion digital de contenidos cientificos,
académicos y culturales asumiendo la mejor forma
de transmitir los contenidos, en funcién del receptor
al que llega, que elige a su vez en qué soporte,
cuando y cémo desea utilizarlo. (Duart, 2009).

El proceso de ensefianza aprendizaje en linea se
concibe como un proceso activo y complejo, en el
cual el estudiante construye sus conocimientos con
base en una estructura de significados previos,
mediante la interacciébn con agentes humanos o
materiales, en ambientes virtuales. Involucra también
el desempefio de estrategias de autosuficiencia y la
construccion social de significados, y un importante
componente afectivo-motivacional, responsable de
mantener y controlar la ejecucién continua de las
tareas y actividades requeridas en el estudio
(Pefalosa, 2010).

Bransford, Brown y Cockings (2004) sugieren que los
ambientes de aprendizaje en linea estén centrados
en: a) el estudiante como protagonista y agente; b) el
conocimiento y la competencia; ¢) la evaluacién, para
ayudar a los estudiantes a tener una valoracion de su
propia comprensién, y d) la comunidad, que propicia
la colaboracién con otros estudiantes y miembros de
la misma.

En la investigacion se entiende como Ambientes
Virtuales de Ensefianza Aprendizaje (AVEA) al
resultado de organizar, en el tiempo y en el espacio,
elementos como el contenido, la interaccién, la
evaluacién, el seguimiento y la orientacion, con el
propdsito de lograr el aprendizaje (Barbosa, 2006); y
al conjunto de entornos de interaccién, sincrénica y
asincrénica, donde con base en un programa
curricular, se lleva a cabo el proceso ensefianza-
aprendizaje a través de un sistema de administracion
de aprendizaje (Lopez, 2008).

Las investigaciones consultadas relacionadas con los
Ambientes Virtuales de Ensefianza Aprendizaje
(AVEA) han estado centradas generalmente en la
valoracién de las potencialidades y funcionalidades
de los mismos como apoyo al proceso ensefianza-
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aprendizaje y el uso de las herramientas interactivas
gue poseen estos sistemas informaticos. Se enfatiza
en elementos estructurales y organizativos, pero no
se profundiza en las relaciones gue deben
producirse en los AVEA, por parte de los actores,
para que se desarrolle eficientemente el proceso
de aprendizaje y apropiacion del conocimiento,
quedando un tanto sesgados estos aspectos. Por
otra parte, es evidente el predominio de los roles
clasicos docente — estudiante, en el trabajo dentro de
los Ambientes Virtuales de Ensefianza Aprendizaje.

Si bien se utilizan los recursos y maédulos que
ofrecen las plataformas virtuales, los mas
empleados son aquellos relacionados con la
comunicacién y la transmision de informaciones;
sin embargo, se pudo apreciar la poca utilizacion
de las potencialidades en cuanto a la interactividad
y el trabajo colaborativo que brindan estas en lo
relativo a la aclaracion de dudas con sus
profesores o con otros compafieros, dar o recibir
ayudas, la posibilidad de efectuar debates en red
de temas de interés y un namero significativo de
recursos y objetos virtuales de aprendizaje.

Es necesario establecer una relacion de participacion
e intercambio entre los usuarios y los sistemas
informéticos, un proceso de comunicacion entre
humanos y computadoras (Rost, 2001).

De acuerdo a Rogers, Sharp y Precce (2011) este
proceso se desarrolla en cuatro etapas:
requerimientos, alternativas de disefio, prototipado y
evaluacién. En la realidad actual universitaria, ya se
han logrado concretar las tres primeras etapas dentro
de los Ambientes Virtuales de Ensefianza
Aprendizaje, no asi la Ultima etapa de evaluacion, la
cual se realiza por los profesores de forma empirica y
en muy pocas ocasiones.

Los modelos de evaluaciéon que han sido objeto de
analisis se centran en una plataforma especifica, o
en una carrera, disciplina o curso dentro de un
Ambiente Virtual, pero no en una evaluacién de la
interactividad desde el punto de vista del AVEA, que
profundice de manera continua en el proceso de
gestion del conocimiento, y permita ir redisefiando y
dirigiendo intencionadamente este proceso.

Otra de las insuficiencias verificadas, est4 dada en
gue se trabajan con mayor profundidad y amplitud
dentro de estos modelos los aspectos tecnoldgicos
mas que los propiamente educativos y formativos. De
igual manera se aprecia que en la mayoria de los
modelos consultados, la evaluacion se realiza
solamente por parte de expertos y no se incluye
como parte de ella al usuario final del Ambiente
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Virtual.

Las acciones investigativas han permitido determinar
como regularidades que existen insuficiencias en los
modelos de evaluacion de la interactividad y la
utilizacion eficiente de los Ambientes Virtuales de
Ensefianza Aprendizaje, dadas por la escasa
preparacion de los docentes y poca exigencia para
utilizar los AVEA,; la insuficiente preparacion de los
estudiantes para el uso de AVEA debido a que los
planes de estudio no son exigentes hacia el uso de
los mismos; el bajo aprovechamiento de las
potencialidades de la interactividad; la inexistencia de
estrategias para las diferentes formas de
organizacion del proceso, entre otras, que limitan la
gestion del conocimiento. Todas estas insuficiencias
y problematicas requieren ser atendidas y resueltas
desde la investigacion cientifica en el contexto
universitario cubano, de manera que permitan una
eficiente interactividad de los actores dentro de los
Ambientes Virtuales de Ensefianza Aprendizaje.

El presente articulo tiene como objetivo presentar las
caracteristicas que tiene el proceso de evaluacion de
la interactividad en un Ambiente Virtual de
Ensefianza Aprendizaje.

2. Materiales y métodos

La metodologia utilizada se centré en la definicion de
indicadores para caracterizar el proceso de
evaluacion de interactividad en Ambientes Virtuales
de Enseflanza Aprendizaje. Para ello, se empled
como principal método el analisis y sintesis de un
conjunto de articulos y libros cientificos que
contienen el estado del arte del término principal que
se analiza.

Ademas, se realiza una triangulacién entre varios
modelos para identificar las principales regularidades
en la evaluaciébn de interactividad. Esto permitio
arribar a conclusiones de las limitaciones que posee
este proceso en la actualidad universitaria y por
tanto, recomendar posibles areas sobre las cuales
trabajar para aumentar los niveles de interactividad
en el AVEA.

3. Resultados y discusion

3.1 Fundamentos de la evaluacion de la
interactividad en Ambientes Virtuales de
Ensefianza Aprendizaje

Existen diversos conceptos acerca de ambientes de
aprendizaje, pero en todos ellos siempre se habla de
las distintas posibilidades de comunicacién entre los
actores del sistema y de los niveles de interactividad
gue se establecen. El concepto de interactividad es
complejo y polisémico. Wagner (1994), definié la
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interaccion como “eventos reciprocos que requieren
al menos dos objetos y dos acciones; las
interacciones ocurren cuando estos objetos se
influyen mutuamente”. Muirhead y Juwah (2004) por
su parte plantearon que “es un dialogo, discurso o
evento entre dos 0 mas participantes y objetos que
ocurre sincronica o0 asincronicamente, mediado por
respuesta o retroalimentacion, teniendo a la
tecnologia como interfaz”. Estos autores distinguen el
concepto de interaccion del concepto de
interactividad en la educacién en linea, pues esta
ultima “describe la forma, la funcién y el impacto de
las interacciones en la ensefianza y el aprendizaje”.

La interaccion entre los actores del sistema
constituye el nicleo de la actividad de un ambiente
de aprendizaje, ya que el conocimiento es generado
y construido en conjunto, porque se produce
interactivamente entre dos o mas personas que
participan de él.

Algunos autores definen la interactividad como un
tipo de control, en la que el receptor decide o escoge
gué parte del mensaje le interesa mas, es decir,
controla el mensaje.

Por lo tanto la interactividad es el elemento
fundamental para propiciar la cooperacion y la
colaboracion mediante la comunicacion, dentro de un
AVEA, caracterizandose, entre otras cosas, por la
accién reciproca entre dos actores: uno virtual (el
material de autoaprendizaje) y el sujeto que aprende.

Debemos resaltar que en un ambiente presencial, la
interactividad es uno de los aspectos mas
importantes, constituyendo un reto, cémo se enfoca
esta en un ambiente virtual de manera que se
generen acciones de enseflanza-aprendizaje sin la
necesidad de que el profesor esté presente.

En el contexto universitario, el profesor debe ser
capaz de evaluar como se logra el proceso de
interactividad segln las actividades que propone v,
sobre la base de un modelo de evaluacion,
retroalimentarse y decidir qué cambios realizar para
lograr una mejor gestion del conocimiento.

El término evaluacion es uno de los mas utilizados en
el ambito educacional. En la mayor parte de las
ocasiones esta empleado en funcion de los
examenes y las calificaciones, es decir, la valoracion
de los resultados del aprendizaje. Esta utilizacion
tiene que ver con la concepcidn de la evaluaciéon que
tiene la mayoria de la poblacién. El Diccionario de la
Real Academia Espafiola da dos definiciones de
evaluacion: “1. Sefalar el valor de una cosa. 2.
Estimar, apreciar, calcular el valor de una cosa”.

La concepcion estatica de la evaluacion que se
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brinda en estas definiciones del Diccionario, en las
que se resalta la accion de valorar resultados,
responde a una visién de la educacién también
estatica y centrada en los resultados y no en los
procesos propiamente dichos.

Por su parte, el Joint Comitee (2005), entiende la
evaluacion como un “enjuiciamiento sistematico
sobre el valor o mérito de un objeto, para tomar
decisiones de mejora”. Al analizar esta definicion, se
aprecia una profundizacion del concepto, pues no
solo esta dirigido a la valoracion del objeto o proceso,
sino que ademdas estd dirigido a la toma de
decisiones partiendo de los resultados obtenidos en
la evaluacién, tomando en cuenta también a
variables de diversa indole que puedan haber
intervenido en el proceso.

Otra definicién del concepto de evaluacion que toma
en cuenta los elementos anteriores, y que ademas
incluye elementos técnicos y metodoldgicos, es la de
Pérez Juste (1995), quien se refiere a un: “Proceso
sistematico, disefiado intencional y técnicamente, de
recogida de informacion, que ha de ser valorada
mediante la aplicacion de criterios y referencias como
base para la posterior toma de decisiones de mejora,
tanto del personal como del propio programa”.

La evaluacién en un ambiente virtual tiene que estar
orientada a valorar la calidad del mismo, en el
sentido de las acciones formativas que a través de él
se implementan y se ponen a disposicion de los
usuarios finales del mismo (estudiantes). Mediante la
evaluacién podremos determinar su filosofia
pedagdgica, su flexibilidad didactica, sus
funcionalidades y usabilidad (Ferreira 'y Sanz, 2012).

Los AVEA poseen herramientas interactivas
suficientes para que dentro de él se desarrollen
acciones formativas de diverso tipo y se establezcan
relaciones estudiante-estudiante, profesor—
estudiante, profesor—profesor o grupos de estos
actores. No obstante, en varias ocasiones se
observan inconvenientes y limitaciones que dificultan
la implementacion del sistema y que se sitle
contenido digital a disposicion de los usuarios. Por
eso se hace necesaria una evaluaciébn de los
mismos, a los efectos de determinar objetivamente
las potencialidades, fortalezas y carencias de cada
uno de ellos, para tomar decisiones que van a
redundar en una mayor eficacia y eficiencia del
sistema, asi como en la eleccion de otro mas
adecuado a las necesidades de la institucion.

Los principales indicadores que pueden tenerse en
cuenta a la hora de analizar un ambiente virtual se
deben relacionar con el tipo de actividad educativa a
desarrollar (cursos, carreras, comunidades virtuales),
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la modalidad, las caracteristicas de los destinatarios
y usuarios que van a interactuar dentro del sistema,
las posibilidades y limitaciones técnicas disponibles
en la red (ancho de banda, equipamiento informatico
y de soporte técnico, disponibilidad de tiempo de
conexion, y otros).

Existe gran cantidad de enfoques e instrumentos
para llevar a cabo la evaluacion. La mayoria de ellos
estdn orientados hacia la determinacion de las
caracteristicas de los ambientes virtuales en funcion
de una serie de categorias de analisis como son:
caracteristicas generales, requerimientos técnicos,
herramientas interactivas para la ensefianza y el
aprendizaje disponibles, herramientas para la gestion
y administracién, etc. Aunque las categorias varian
de un enfoque a otro, se puede apreciar cierta
similitud y elementos comunes en las cuestiones
centrales. Algunos de los instrumentos de
evaluacion son netamente técnicos, a partir del
chequeo de  funcionalidades, servicios vy
herramientas; otros adoptan miradas desde Io
educativo a partir de las potencialidades que poseen
en funcién del proceso ensefianza - aprendizaje y
sus efectos pedagogicos y didacticos en los
estudiantes. En su mayoria se trata de instrumentos
que evallan y comparan diferentes ambientes y
entornos a los efectos de seleccionar el mas
adecuado para ser utilizado en un contexto
universitario particular.

Se puede decir que se encuentra en un extremo a
los planteos de indole exclusivamente tecnolégica y
generalmente cuantitativos, en el otro extremo a los
planteos educativos y generalmente cualitativos
(Ferreiray Sanz, 2012b).

La principal caracteristica coincidente de todos los
ambientes virtuales es la interactividad, y a partir de
la relaciéon que debe establecerse entre estay la
evaluacion de la misma, desde todas las aristas
anteriormente planteadas, se derivan modelos y
estrategias que favorecen el contacto entre docentes,
alumnos, y objetos Vvirtuales de ensefianza
aprendizaje y los interrelacionan entre si. Solo asi se
logra un efectivo proceso de ensefianza aprendizaje
partiendo de la toma de decisiones desde el punto de
vista didactico y pedagdgico, que favorecera la
necesaria relacion interactividad - gestion del
conocimiento, en la cual estd centrada la
investigacion, dentro de los Ambientes Virtuales de
Ensefianza Aprendizaje.

3.2 Revisién de algunos modelos de evaluacidn

El modelo desarrollado por Adell (2004) sostiene que
los criterios planteados estan pensados conforme
con las necesidades y los tipos de uso educativo que
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se pretende realizar con el AVEA. Es un analisis de
corte cualitativo que se basa en tres criterios de
evaluacion: flexibilidad didactica, usabilidad vy
flexibilidad tecnologica. La flexibilidad didactica esta
enfocada hacia las facilidades con que se cuenta
para el disefio del curriculo (acceso a los cursos,
organizacion del curso, etc.), y las herramientas de
aprendizaje de las que se dispone (foros, objetos
virtuales de aprendizaje, chat, ejercicios, tareas,
cuestionarios, seguimiento y evaluacion del
aprendizaje, etc.). La usabilidad tiene en cuenta la
facilidad de uso del AVEA, los conocimientos que
poseen los usuarios para emplear el Ambiente,
ayudas, accesibilidad e idiomas. En el caso de la
flexibilidad tecnoldgica, se abarcan los siguientes
aspectos:  requisitos  técnicos,  escalabilidad,
posibilidades de integracion con otros sistemas,
mecanismos de autenticacion de los usuarios,
adaptacion visual y requisitos de implementacion,
administracion y mantenimiento.

Por su parte, Pallof y Pratt (2001) sugieren tomar en
cuenta cinco aspectos que deberian estar presentes
en un AVEA: interaccion, introspeccion, innovacion,
integraciéon e informacion. La interaccion esta
vinculada con las herramientas necesarias para
establecer procesos comunicacionales sincronos y
asincronos entre los usuarios: correo electrénico,
enlaces web, foros de discusion, chats, etc. La
introspeccion se asocia con la posibilidad de que las
herramientas comunicacionales permitan generar el
desarrollo de pensamiento critico y creativo por
medio de una serie de recursos, asi como la
existencia de actividades a desarrollar por parte de
los estudiantes. Sin embargo, la propuesta didactica
sigue siendo un elemento fundamental en estos
casos, ya que la herramienta puede contar con las
mejores caracteristicas pero ser usada de forma
inadecuada. La innovacion permite al profesor
generar actividades diferentes a las acostumbradas
en una clase presencial, permitiendo a los
estudiantes participar mas, sacando provecho de su
propio estilo de aprendizaje. De la misma manera, el
proceso de evaluaciéon del curso amplia su gama de
alternativas, gracias al apoyo de la tecnologia.

La integracion tiene que ver con la manera en que
los recursos tecnolégicos incorporan la informacion a
un proceso de generacidbn de conocimientos,
partiendo de las relaciones entre los participantes del
curso, lejos de posturas individualistas. La
informacién se refiere a la posibilidad de contar con
aquellos hechos o datos necesarios para el buen
desarrollo del curso disponible para el estudiante, sin
importar en qué lugar se encuentre: bases de datos
especializadas, bibliotecas digitales, portafolios
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electronicos, datos del curso,
producidos por el docente, etc.

objetos virtuales

El Gabinete de Tele-Educacion de la Universidad
Politécnica de Madrid (2002) ha elaborado una serie
de indicadores para evaluar entornos para la
formacion online. Estos indicadores se agrupan en
cinco niveles y pretenden ser una ayuda para
establecer una relacidon entre los objetivos que se
buscan y la oferta disponible. Ellos son: informacién
técnica, edicion de materiales, proceso de
ensefianza — aprendizaje, administracion y gestion
académica, y, por ultimo, otras -caracteristicas.
Dentro de lo referido a informacion técnica se
consideran a su vez las caracteristicas generales, la
compatibilidad y la robustez. Las caracteristicas
generales son una serie de indicadores que
posibilitan la adaptabilidad a las necesidades y
posibilidades institucionales tales como idiomas,
namero de usuarios permitidos, nimero de cursos,
arquitectura escalable y servicio técnico.

La compatibilidad evalGa el caracter universal del
ambiente mediante parametros como: requisitos de
hardware y software, soporte de formatos multimedia,
interoperabilidad con una infraestructura existente,
estandares y accesibilidad. La robustez se ocupa de
analizar las fallas derivadas de un mal disefio del
software, la tolerancia ante la utilizacion poco experta
y la capacidad de controlar los accesos a las bases
de datos y herramientas que integran el sistema, asi
como también la propiedad y proteccion de objetos
virtuales.

El nivel de edicién de materiales evalla la edicién de
contenidos, la edicion de elementos de evaluacién y
la posibilidad de creacion de otros elementos
complementarios como actividades de aprendizaje,
bibliografia, enlace, glosario e indices de los
contenidos del curso. Proceso de enseflanza -
aprendizaje se refiere a los indicadores necesarios
para evaluar las prestaciones que ofrece la
plataforma en lo referente a desarrollo vy
funcionamiento de los cursos, herramientas de que
dispone el profesor para efectuar un seguimiento del
trabajo del estudiante, comunicacion entre los
alumnos y entre estos y los profesores vy
herramientas interactivas que dispone el alumno para
la realizacién de sus actividades de aprendizaje.

El nivel de administraciéon y gestibn académica
evalla las herramientas para la gestion de usuarios,
organizacion académica e informes. Por ultimo,
dentro de otras caracteristicas, se encuentran a una
serie de indicadores que pretenden evaluar aspectos
subjetivos y que estan relacionados con la confianza
gue ofrece el sistema a sus usuarios y con su calidad
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ergondmica. Es por ello se evalldan aspectos tales
como la evolucién del entorno, quiénes son sus
propietarios, la opinion y aceptacion de terceras
personas, la sencillez de manejo, la usabilidad, la
existencia de ayudas, documentacion, recursos y
capacitacion sobre el uso del sistema. Como puede
observarse, en este modelo de evaluacion existe una
mayor preponderancia de andlisis de elementos
tecnoldgicos y algunas cuestiones relacionadas con
la usabilidad.

El modelo de evaluacion propuesto por Zapata
(2003), se apoya en cinco categorias que permiten
examinar de forma pormenorizada las caracteristicas
de un ambiente virtual. En general, cada categoria se
desglosa en una serie de preguntas o items que
pueden ser identificados o no dentro del sistema
analizado. Ellos son caracteristicas basicas,
utilidades que generan ambientes de comunicacion y
de trabajo, funciones formativas que permite
desarrollar, roles que se identifican y evaluacion
sobre la intervencion psicopedagogica del sistema
que soporta.

Pere Marques (2001) elaboré una serie de criterios
de calidad para los sistemas de teleformacion donde
no se abordan Unicamente las herramientas sino
también la calidad de los materiales formativos, la
labor de los docentes y tutores, la estrategia docente
y la metodologia del curso. Esta concepcion plantea
gue la calidad del entorno depende en gran medida
de la actuacion de los docentes que interactGan con
los estudiantes en el marco de un determinado
modelo pedagégico. Los criterios estan agrupados
en. aspectos relacionados con el entorno telematico,
aspectos funcionales del curso en linea, aspectos
relacionados con el plan docente y el modelo
pedagdgico y aspectos relacionados con los servicios
complementarios.

El estudio realizado por Whitmyer (2000),
denominado Comparative Features Analysis of
Leading Course Management Software, identifica un
extenso conjunto de caracteristicas deseables, 94 en
total, para dar un correcto soporte a la ensefianza y
el aprendizaje en linea. El propésito de sus
investigaciones esta orientado en dos sentidos: por
un lado ayudar a las instituciones académicas a
tomar decisiones sobre el entorno més conveniente a
utilizar, y por el otro orientar a los desarrolladores de
este tipo de herramientas con relacion a nuevas
funcionalidades que se deberian incorporar en el
sistema informatico.

Torres Toro y Ortega Carrillo (2003) elaboraron una
serie de indicadores de calidad a tener presentantes
en los entornos de formacion virtual. Ellos proponen
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cuatro categorias para analizar la calidad: técnica,
organizativa y creativa, comunicacional y didactica.
En la categoria de calidad técnica se tienen en
cuenta los aspectos para garantizar la solidez y
estabilidad de los procesos de gestion y de
ensefianza-aprendizaje. Entre los mas importantes
se destacan la infraestructura tecnolégica necesaria,
accesibilidad y complejidad, niumero de usuarios,
coste de mantenimiento, conocimientos necesarios
para su utilizacion, interface sencilla, seguridad y
acceso a los materiales, eficacia de gestion de
cursos, licencias de uso o gratuidad.

En cuanto a la calidad organizativa y creativa se
detallan aspectos como la flexibilidad en la eleccion
del proceso de ensefianza-aprendizaje, la posibilidad
de adaptacion a otros entornos formativos como la
educacion no formal o comunidades virtuales de
aprendizaje, posibilidad de organizar
automaticamente los contenidos en indices y mapas
conceptuales, glosarios, integracién de elementos
multimedia, herramientas de evaluacion, blsqueda
de contenidos, seguimiento del curso, mantenimiento
y actualizacién.

En la categoria calidad comunicacional se analizan
las posibilidades de comunicacién asincrénica y
sincronica entre docente-estudiante, estudiante-
estudiante y docente-docente. En lo relativo a
calidad didactica, se tienen en cuenta las principales
aportaciones de las teorias cognitivistas vy
constructivistas al disefio de objetos virtuales, como
el principio del aprendizaje activo, principio del
aprendizaje inductivo por descubrimiento, principio
de la significatividad del aprendizaje, principio del
aprendizaje cooperativo, principio de la versatilidad
de los ambientes formativos, principio de la
autonomia organizativa y del equilibrio cognoscitivo,
principio de la secuencialidad conceptual, principio
del andamiaje cognoscitivo, principio del orden y la
claridad didactica y el principio de la comunicacion
multimedia eficaz.

El modelo MUsa propone analizar las
herramientas y posibilidades funcionales del AVEA
objeto de evaluacion, pero ademas, indagar sobre su
usabilidad desde la mirada de expertos, trabajando
con el sistema concretamente, y la de los usuarios
reales en los contextos de uso propios para lo que
fue disefiado.

Es por ello, que establece una estrategia basada en
cuatro niveles o capas de evaluacion, que parten de
lo general para llegar a lo particular, es decir, una
estrategia top-down (Rhodes, 2000). La primera capa
es la encargada de realizar una evaluacién del
entorno en general, desde un andlisis mas técnico, y



http://tecedu.uho.edu.cu/

ﬂll TecNnoLoaia EpucAaTiva

UNIVERSIDAD DE HoLcuiN

las tres capas restantes se sitUan en un contexto de
uso particular, involucrando diferentes usuarios, que
van desde aquellos que poseen una mirada experta
en este tipo de sistemas a los usuarios finales con
diferentes tipos de caracteristicas y contextos de uso
(Ferreiray Sanz, 2012b).

En general, la mayoria de los modelos presentados
estan orientados hacia las funcionalidades que
ofrece el entorno. Se trata de modelos donde el
usuario final no participa sino que son expertos
quienes realizan la evaluacion, asumiendo los
diferentes roles para los cuales el entorno sera
utilizado. Esto se debe a que dichos instrumentos
fueron pensados principalmente para la toma de
decisiones sobre el ambiente a adoptar, por parte de
las universidades o de los centros de formacion. Por
ello, en la mayoria de los casos, se realiza una
extensa categorizacion de caracteristicas deseables
o ideales que deberia tener un sistema de este tipo.

Es necesario desarrollar un modelo de evaluacién
donde no se pierdan de vista las caracteristicas
tecnoldgicas, de funcionalidad, disefio, etc., pero en
el cual se establezca un balance y se analicen
aspectos centrados en el modo en que los usuarios
interactlan con cada herramienta u objeto virtual
presente en el ambiente, y a su vez, entre ellos, asi
como las relaciones que se van estableciendo a
partir de esta misma interactividad. Todo ello
contribuira de manera significativa a la efectividad del
AVEA y su capacidad de aportar concretamente al
Proceso Ensefianza Aprendizaje, a la gestidon
eficiente del conocimiento y al cumplimiento de los
objetivos trazados por parte de la Universidad de
Holguin en este sentido.

4., Conclusiones

Los modelos de evaluacién que han sido objeto de
analisis se centran en una plataforma especifica, o
en una carrera o curso dentro de un Ambiente Virtual,
pero no en una evaluacion de la interactividad desde
el punto de vista del AVEA, que profundice de
manera continua en el proceso de gestién del
conocimiento, y permita ir redisefiando y dirigiendo
intencionadamente este proceso.

Dentro de los modelos analizados se trabajan con
mayor profundidad y amplitud los aspectos
tecnoldgicos, mas que los propiamente educativos y
formativos.

De igual manera se aprecia que en la mayoria de los
modelos consultados, la evaluacion se realiza
solamente por parte de expertos y no se incluye
como parte de ella al usuario final del Ambiente
Virtual.
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Aun se presentan insuficiencias en la preparacion de
los docentes que permitan una eficiente
interactividad de los actores dentro de los Ambientes
Virtuales de Ensefianza Aprendizaje.

Si se implementa una estrategia para la evaluacién
de la interactividad en Ambientes Virtuales de
Ensefianza Aprendizaje, sustentada en un modelo
gue establezca las relaciones entre la interactividad y
la gestion del conocimiento, se favorecera el proceso
de ensefianza aprendizaje en la Universidad de
Holguin.

La propuesta de un modelo de evaluacién de la
interactividad y la estrategia para su implementacién
se convertira en una valiosa herramienta para la
continua preparacion de los docentes en materia de
utilizacion eficiente de los Ambientes Virtuales de
Ensefianza Aprendizaje.
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