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RESUMEN: La pedagogia de la interactividad es una practica pedagoégica que se asumié por
la autora, en la experiencia desarrollada como investigacion en una universidad cubana, con
el objetivo de elevar la motivacion y la cultura en el aprendizaje de la comunicacién virtual y
profesional en espacios virtuales universitarios. El contexto conversacional y digital en los
entornos virtuales en los que se trabajo facilitd la implementacién de estrategias de
organizacion y funcionamiento de la mediacion; se redefinieron los roles del docente como
tutor virtual, disefiador de recursos educativos y gestor académico y el del estudiante con
acceso a multiples formas de interaccibn como agente colaborativo para la co-creaciéon y el
desarrollo de su aprendizaje construido y conectado; se concibié un disefio de aprendizaje
dirigido a estimular las potencialidades comunicativas que ofrecen estos ambientes virtuales
y la web y con actividades interactivas y colaborativas. Con esta investigacion desde la
pedagogia de la interactividad en entornos virtuales se logré elevar la calidad en las
exposiciones académicas, las producciones de recursos educativos digitales para el uso en
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esta y otras ensefianzas, la cultura comunicativa virtual, profesional y cientifica evidenciada
en ferias expositivas, eventos, capacitaciones ofrecidas en la préctica profesional, donde la

calidad evaluativa comparada fue siempre superior al curso que le antecedié.
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INTERACTIVITY UNIVERSITY VIRTUAL LEARNING SCENARIOS

Abstract: Interactive pedagogy is the pedagogical practice assumed by the auto in a
research experience carried out in a Cuban university with the objective of increasing
motivation and learning culture of virtual and professional communication in university virtual
spaces. The conversational and digital context in virtual environments allowed implementing
organizational strategies and mediation. Some teacher’s roles as a virtual tutor, educational
resources designer, and academic manager were redefined as well as the student’s role with
access to various ways of interaction as a collaborative agent for co-creating and developing
his built and connected learning. A type of learning, designed to stimulate communicative
capabilities offered by these virtual environments, the web and interactive and collaborative
activities were designed. The main results of this research are the increase of quality of
academic presentations, the production of digital educational resources to be used in
teaching communicative virtual, professional and scientific culture demonstrated in fairs,

congresses, professional practical training with higher quality.
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INTRODUCCION: Hoy se comparte, por varias fuentes consultadas, que la formacion
docente representa uno de los grandes desafios de la Pedagogia de la virtualizacion; con
el uso intensivo de las TIC en ambientes virtuales favoreceria el desarrollo de redes y
comunidades de aprendizaje y atraeria a estudiantes, asi como a docentes e
investigadores del area, al centrarlos en su papel de facilitador, mediador o guia del
aprendizaje, que también construirian los estudiantes de una forma mas motivada.

El objetivo de la virtualizacion y de la ensefianza en estos entornos virtuales o con apoyo
de estos, tiende a que la formacion se dirija hacia la personalizacion de la ensefianza, es
decir, la adecuacion de qué se ensefia, y cOmo se ensefia, a las caracteristicas personales
de los estudiantes, alcanzando asi su autonomia (estrategias de autorregulacion del
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aprendizaje). De este modo, se traslada el énfasis de la ensefianza al aprendizaje,
promoviendo en el estudiante las competencias necesarias para obtener informacion,
transformarla en conocimiento y comunicarla.

Se vive en una época de grandes y acelerados cambios a distintos niveles. Cambios
sociales, tecnoldgicos, demograficos, culturales, cientificos, etc. Mas que en una época de
cambios, parece ser ya en un cambio de época, como se sefiala por estadistas y
profesionales, en distintos foros desde hace ya algun tiempo.

La globalizacion electronica no solo implica un cambio tecnoldgico, sino también una
transformacién social, cultural y mental. No solo es un nuevo medio de informacion y
comunicacién, sino un nuevo espacio la accién y la interrelacién entre las personas fisicas
y juridicas a través de las TIC. Ademas de transformar la informacién y comunicaciones,
supone un nuevo espacio para la accibn humana. Por ello, es preciso considerar al
espacio electronico como un nuevo ambito para que los seres humanos incluyan
aprendizajes, actos comunicativos y desarrollo en actividades profesionales.

A la luz de los cambios que experimenta la actividad docente en los ultimos afios con la
incorporacion de las TIC, en la transformacion de la relacion docente tutor y estudiante, en
la concepcion del tiempo y el espacio en el entorno educativo la formacion docente
representa uno de los grandes desafios de la Pedagogia de la virtualizacion.

La primera de las transiciones y la mas sostenida en el tiempo que afronta el presente de
la Pedagogia es la consolidacion del transito, hacia la Andragogia, en la que objeto y
sujeto de la Pedagogia se revisan y donde se integra la concepcién de que quien se educa
es el hombre a lo largo de toda su vida y sin limitacién del lugar del acto educativo porque
el tiempo y espacio educativo también se modifican.

La digitalizacion esta cambiando el soporte principal del saber y del conocimiento y con
ello cambian habitos y costumbres respecto a la educacion, la comunicacion y la forma de
pensar. El criterio de incorporacion de las tecnologias en el ambito educativo, debe tener
en cuenta que las repercusiones de los desarrollos tecnolégicos requieren ser estudiados
desde una perspectiva pedagodgica ya que la transformacion de las formas de ensefiar no
se produce por la renovacién de los artefactos, sino por la reconstruccién de los encuadres
pedagogicos de dicha renovacion.

Al aprendizaje por informacion se afiade al aprendizaje por interaccion. La interactividad
como un objeto, no obstante, es solo una cara de las posibilidades de interaccion: la
interaccion con otros alumnos, docentes o expertos abre numerosas posibilidades de
comunicacion digital.

En el contexto de la Educacion Superior cubana, la virtualizacion se desarrolla con el
influjo de la generalizacidén de la Informatica y la Telemética como bases tecnoldgicas de
la sociedad de la informacién. Comprende la representacion de procesos y objetos
asociados a sus actividades sustantivas (ensefianza y aprendizaje, investigacion,
extension, gestion, etc.). Estas actividades ocurren en diversos espacios, en los que se
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utilizan distintos objetos y en los cuales participan unos actores que se comunican entre
ellos mediante computadoras y con los repositorios de informacion, manipulando unos
determinados objetos y en espacios diversos para la comunicacion virtual y los
aprendizajes.

1. CONTENIDO

La interactividad cobra una marcada importancia en el contexto educacional pues es lo
gue permite identificar qué saben otros actores, qué estan pensando y como se pueden
poner a favor del aprendizaje. De ahi la necesidad de estructurar la forma en que esos
comentarios y esos aportes seran gestionados para depurarlos y recibir ese conocimiento
gue aportan los usuarios, lo cual debe ser apoyado por otros roles de gestores de
conocimiento en red [1].

En la experiencia desarrollada durante los dos ultimos cursos académicos en la
Universidad de las Ciencias Informaticas con estudiantes de los diferentes afios de esta
carrera se pusieron en practica los fundamentos de la Pedagogia de la interactividad,
sobre todo en entornos virtuales, en los que se potencio la comunicacién virtual, cultural,
cientifica y profesional en un ambiente mas motivador, colaborativo, participativo,
productivo e investigativo.

Se consideraron los espacios inmersivos interactivos como una de las demostraciones de
conjunto con un proyecto de realidad virtual, de las tendencias de futuro en el dmbito
educativo. Se puede trabajar asi con una plataforma de aprendizaje que combina
tecnologia innovadora, realidad virtual, graficos interactivos 3D y contenido de audio. Se
ofrece a los estudiantes un entorno multisensorial que les traslada a multiples escenarios,
aunque en menor escala porque no toda la tecnologia estda a su favor, se encaminan
esfuerzos en este respaldo [2].

Materiales y Metodos: Para cada proceso universitario existié un espacio funcional tipico,
gue sirvio de escenario y en el marco del cual se interrelacionaron sus componentes,
estos se insertaron de diversas formas en los procesos de transferencia, conservacion y
generacion, tipicos de la gestion del conocimiento, procesos que se pudieron virtualizar a
partir de sus componentes basicos. El proceso de ensefianza - aprendizaje se realiz6 con
el uso de un aula virtual, el de investigacion en un laboratorio virtual, la conservacion en
una biblioteca virtual, la extension en un espacio de extension y la gestion y la produccion
de recursos educativos y capacitaciones en los espacios virtuales y presenciales.

Se particularizd a partir de investigaciones anteriores y experiencias compartidas con
profesionales, en el proceso objeto de estudio de este trabajo, el de ensefianza -
aprendizaje con la funcion de transferencia del conocimiento. Los actores de este proceso
(docentes y estudiantes) se relacionaron en el marco de un determinado espacio fisico (el
aula), y una estructura organizativa (la estructura pedagodgica). Se transfirieron y
construyeron conocimientos. Los actores utilizaron varios insumos de diversos tipos,
representaciones electronicas de recursos fisicos, recursos pedagogicos, libros vy
documentos. Todo el proceso se realiz6 de acuerdo con ciertas normas organizativas y
funcionales.
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En el espacio funcional se organizé el trabajo docente, que es la estructuracion de la
actividad del profesor y de los estudiantes, con el fin de lograr de la manera mas eficiente
y eficaz el cumplimiento de los objetivos previstos en los planes y programas de estudio.

Para desarrollar la organizacion del trabajo docente en la virtualidad, es esencial que el
profesor garantice la actividad y la comunicacion de los estudiantes en un clima afectivo y
logre despertar el interés por el contenido objeto de aprendizaje, de modo que se sientan
comprometidos con el logro de los objetivos.

La virtualizacion se realiza en funcidén de las potencialidades y posibilidades de las TIC,
que al integrarlas transforman la ensefianza y aprendizaje. Los materiales que pueden
desarrollarse con este tipo de tecnologias son: documentos de texto (mas o menos
estructurados), presentaciones multimedia, paginas web o cualquier otro documento que
sirva para ofrecer informacién; ademas el uso de las tablets y de lectores de ebooks para
tareas que motivaron el aprendizaje de las materias de la especialidad que reciben
curricularmente.

Resultados y Discusiones

Al usar las tecnologias interactivas estas posibilitaron que la actividad se centrara mas en
el estudiante, quien tuvo un  control sobre el acceso a la informacion (control de
navegacion), por lo que fue incentivado a interpretar la informacién, a cuestionar el
conocimiento transmitido, de modo que pudo mejorarlo o crear uno nuevo.

Con el uso de las tecnologias colaborativas se incorporaron elementos interactivos y de
intercambio de ideas y materiales tanto entre profesorado y alumnado como entre los
mismos estudiantes. Implicé un cambio del modelo mental, la intencion fue crear un
ambiente adecuado, en el cual el conocimiento surgié y fue compartido por los miembros
de los equipos, como consecuencia del efectivo proceso de colaboracién.

Una herramienta valiosa resulto: Hot Potatoes es un sistema para crear ejercicios
educativos que pueden realizar posteriormente a traves de la web. Los ejercicios que crea
son del tipo respuesta corta, seleccibn multiple, rellenar los huecos, crucigramas,
emparejamiento y variados [4], para ello se empled por los profesores el eXelLearning es
un programa de creacion de actividades educativas de codigo abierto de sencillo manejo y
qgue incorpora una gran cantidad de herramientas. Es uno de los programas mas usados
para la creacion de recursos didacticos y, presenta una ventaja muy importante en su uso,
ya que no es necesario tener conocimientos de programacion.

Se cre0 el ambiente adecuado para dar soporte a la Educacion centrado en el aprendizaje
en equipo. Esto propicié condiciones necesarias para el cambio de modelos mentales. La
disponibilidad de la comunicacion sincrona (chat, videoconferencia) y principalmente
asincrona (e-mail, grupos de discusion), permitié que el alumno participara de modo activo
en las actividades y discusiones de los trabajos.
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A partir de los analisis anteriores se propone que la regulacion del proceso de ensefianza
y aprendizaje se realice sobre la base de la estrategia que se desarroll6 pues define la
estrategia de la pedagogia de la interactividad en un escenario virtual de aprendizaje
universitario, como las secuencias integradas, de acciones y procedimientos identificados
y organizados, que atendiendo a todos los componentes del proceso, alcanzaron los fines
propuestos.

Se considerd una estrategia que comprendié lo que se debia ensefiar y aprender, la ayuda
a las necesidades de cada sujeto que aprende, la libertad a la responsabilidad y los
compromisos para crear, la expresion de lo aprendido, el error para sacar partido de ello,
respetd el estilo y el ritmo en el aprendizaje, precisé el resultado esperado de la actividad,
y ademas favorece el contacto y confrontaciébn con el contenido (interactividad) y las
relaciones sociales (interaccién) para explorar las potencialidades del estudiante. Su
potencial significativo radicO en la facilidad para establecer didlogos de diferente
naturaleza.

La estrategia es mediadora, entre el estudiante que construye su representacion o modelo
de la realidad y el objeto de aprendizaje. Este es el sentido de la mediacion didactica:
Acceso a la informacién, apropiacién de la cultura y construccion del conocimiento
mediante didlogo inter-personal, alternativamente, con el equipo docente (conformado por
los distintos roles) y con quienes comparte la experiencia de aprender.

La mediacién didactica debe asegurar que se combine la argumentacion (relacion de los
participantes con las fuentes de informacion y los problemas de la realidad) y la
negociacion de significados (arribar a la solucion de los problemas desde una perspectiva
satisfactoria y con sentido para los participantes). Se expresa en la propuesta de
contenidos seleccionados por su significatividad y estructurados para posibilitar su
apropiacion.

La estrategia constituye el conjunto acciones mediadoras, tiene en cuenta el mayor o
menor grado de coincidencia espacio - tiempo de los sujetos del proceso de ensefianza y
aprendizaje, por lo que se estructura en etapas y momentos; requiere para su consistencia
y efectividad, unidad y relacion con todos aquellos elementos que posibilitan que la
representacion ideal de la realidad pueda adquirir un caracter objetivo y concreto, es decir
el desarrollo integro.

Las fases de la estrategia pasan por una problematizacién al direccionar la atencion del
estudiante sobre el objeto, hechos o fenbmenos, tal como se presentan en la realidad, en
la misma se deben incorporar datos, mediante procedimientos logicos (inductivo-
deductivo, analisis-sintesis, hipotético-deductivo), a los que se habian adquiridos por
intuicion. En ella se expone problémicamente la unidad de aprendizaje, utilizado
esquemas, diapositivas informatizadas, y videos indistintamente y posteriormente se
realiza la programacion del sistema de tareas, subordinado al objetivo y conducente a la
solucion del problema planteado la unidad de aprendizaje.

La fase de construccién propicia la busqueda de la solucién problematica, donde se
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estimula al estudiante para buscar, discriminar, seleccionar, clasificar y anticipar la
solucién. Es importante que el estudiante disponga de informaciones adicionales y
preguntas que constituyan indicaciones o vias para llegar a encauzar la solucién. Aqui se
da una relacion intelectual entre el que estudia, con los materiales y con los estudiantes,
provocando cambios en la estructura cognoscitiva, donde ocurre una negociacion interna
entro lo previo y lo nuevo. Es donde se le da solucion al sistema de tareas. Se aplican
intensivamente las tecnologias transmisivas e interactivas.

La fase de representacion propicia la aplicacion o transferencia cognitiva. Se realiza la
socializacion, consolidacion y validacion de los aprendizajes, a través del intercambio de
ideas entre los estudiantes y entre estos y el docente. Se aplican intensivamente las
tecnologias colaborativas. El uso de una Plataforma Educativa, permitira crear y gestionar
recursos educativos proporcionados por estudiantes, docentes, etc. y organizar el acceso
a esos recursos, permitira la comunicacion entre todos los implicados en la formacion de
los estudiantes.

Una plataforma educativa Moodle como entorno integrado contenedora de sistemas
eLearning, de asesoramiento on line, de colaboracién y trabajo en grupo, repositorio de
contenidos formativos digitales, comunidades virtuales, recursos de videoconferencia y
apoyo a las otras modalidades de formacion contextualizados.A partir de esas
caracteristicas en el espacio virtual se podra crear y gestionar a recursos educativos
proporcionados por estudiantes, docentes u otros colaboradores especialistas y organizar
ademas el acceso a esos recursos. Y lo mas importante: permitird la comunicacion entre
todos los agentes implicados en la formacion de los estudiantes.

La formacion asi va transitando hacia la personalizacién a partir de la adecuacién de qué
se ensefia y cdmo se ensefia, a las caracteristicas personales de los estudiantes,
alcanzando asi su autonomia (estrategias de autorregulacién del aprendizaje). De este
modo, se traslada el énfasis de la ensefianza al aprendizaje, promoviendo en el estudiante
las competencias necesarias para obtener informacion, transformarla en conocimiento y
comunicarla.

Se requiere centrar entonces al docente en su papel de facilitador, mediador o guia del
aprendizaje en una plataforma educativa comprendida como un entorno integrado que
disponga de: sistemas de teleformaciéon (eLearning), sistemas de asesoramiento on-line,
sistemas de colaboracion y trabajo en grupo, repositorio de contenidos formativos
digitales, comunidades virtuales, recursos de videoconferencia, sistemas de apoyo
remoto a la formacion, y todo lo mencionado adaptandolo a los estudiantes, docentes u
otro personal asociado a ese escenario de aprendizaje universitario.

Una accién metodolégica basada en los ejes y perspectivas integradas de pedagogia,
tecnologia y contenidos, de compartir experiencias y perspectivas innovadoras, orientadas
a repensar estrategias para aprender y desaprender continuamente; promover el
pensamiento critico frente al papel de la educacion formal, informal y no formal en todos
los niveles educativos; y, finalmente, contribuir a la creacion de un proceso de aprendizaje
sostenible, innovando y disefiando nuevas culturas para una sociedad con valiosas
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transformaciones en la calidad del aprendizaje.

Entre las competencias que se propiciaron desde el trabajo metodologico y la
superacion profesional a los profesores estuvieron las pedagogicas interactivas,
didacticas virtuales de nuevos métodos y las tecnoldgicas porque se necesitan
profesores formados en la interseccion entre esas tres materias. Su flexibilidad, el
conocimiento disciplinario y su actualizacion, la metodologia y la tecnologia, son
esenciales porque los alumnos son nativos digitales.

La creacion del sistema de apoyo al aprendizaje (materiales formativos y vias de
comunicacion, que junto a la independencia y la habilidad de los estudiantes en una
triada permitan diversificar el intercambio de informacién entre los sujetos del proceso
formativo, evidenciando la unidad de lo afectivo y lo cognitivo, asi como las nuevas
oportunidades para aprender es hoy muy importante considerar.

En la actualidad, las TIC ofrecen entre otros valiosos recursos para el proceso docente, los
siguientes: variedad de fuentes del conocimiento para los estudiantes, permiten combinar
textos, sonidos, imagenes, colores, simulacion de comportamientos, animacion y variedad
en la respuesta del medio al estimulo suministrado por el aprendiz, garantizando una
preciada interactividad en el aprendizaje practicamente en tiempo real si asi se desea;
otorgan amplias posibilidades para individualizar los limites espacio-temporales del
aprendizaje, para el aprendizaje activo y selectivo, a partir de la singularidad del que
aprende, aunque existen barrera también que deben ser tenidas en cuenta, como: las
sociologicas, psicolégicas, materiales, técnicas y cognitivas [5].

Ademas, facilitan la atencidén a las necesidades individuales de los estudiantes; permiten
recrear ambientes de laboratorios (simuladores) que por otras vias pueden resultar muy
costosos en tiempo, recursos o inclusive peligrosos; otorgan y permiten vias para la
colaboracion entre docentes, docentes y estudiantes y entre estudiantes, generando una
socializacion de experiencias y la produccion intelectual en general y también puede
lograrse formas no convencionales de superacibn como pueden ser listas o foros de
discusién, encuentros culturales semipresenciales, servicios de diseminacion selectiva de
informacion, paginas WEB, entre otros.

Sin embargo, también representan una serie de retos que habran de superarse para que
los objetivos de ensefianza y aprendizaje apoyados con las TIC se cumplan: que las
herramientas tecnolégicas sean incorporadas a un proceso renovado y renovador de
ensefianza y aprendizaje, donde se empleen el beneficio del desarrollo de competencias
que permitan formar individuos para un aprendizaje a lo largo de toda la vida y en
correspondencia con la vida real; que permitan y propicien un desarrollo del proceso de
ensefianza en beneficio de la atencion a las individualidades, sus necesidades,
conocimientos previos, motivaciones que den un caracter significativo al aprendizaje,
como proceso activo de construccion de conocimientos, desarrollo de capacidades y
sentimientos que genere una actitud responsable hacia si y hacia los demas; lograr que la
mediacion tecnoldgica no establezca barreras en la comunicacion: estudiante-profesor;
estudiante-estudiante e individuo-grupo; estimular por todas las vias posibles la afectividad
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en el proceso mediado por el uso de las TIC.

Atender a la relacion interpersonal que esta tras el uso de los medios tecnoldgicos, las
competencias para las que se ha de preparar al individuo y el potencial de las tecnologias
aplicables a la educacion se reflejan principalmente al proporcionar los elementos
necesarios que facilitan la interaccion y la interactividad en los ambientes de aprendizaje.

2. CONCLUSIONES

Teniendo en cuenta el potencial pedagoégico de las TIC, asi como sus funciones
transmisiva-interactiva-colaborativa fue posible desarrollar en la practica productiva
universitaria donde se implementé la pedagogia de la interactividad en entornos virtuales
para las mejoras de la motivacion hacia los aprendizajes en estudiantes universitarios y
colocar a los docentes — tutores ante roles que lo llevaron a transformar y hacer mas
creativa la construccién del conocimiento de su materia y del abordaje de temas culturales
en la formacién integral de sus estudiantes.

La estrategia de intervencion docente se estructurd en las etapas de "problematizacién-
construccion-representacion”, en las que se aplicaron las funciones "transmisiva-
interactiva-colaborativa”, con evidentes resultados en la elevacion de la calidad del
aprendizaje y la cultura comunicativa en espacios de participacién de temas generales y
de la profesion y cientifica en las actividades académicas, investigativas, en la practica
profesional y en la produccion y aporte de recursos educativos digitales para la docencia
universitaria posible de contextualizar y generalizar en otros centros y en otras
ensefianzas cubanas, donde parte del estudiantado de la universidad hoy ofrece clases a
fines a su profesion de Ciencias Informaticas u otras materias necesarias.
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