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KaVa Estudiante: Ambientes virtuales
incluyentes y que promueve la
autorregulacion de los procesos académicos

Diego Samir Melo-Solarte’

RESUMEN

El entorno virtual de aprendizaje KaVa Estudiante es producto del proyecto de
investigacién denominado: Disefio y construccién de interfaces web orientadas a
estimular y controlar los procesos académicos de programas académicos ofertados
en la modalidad de educacién a distancia, Investigacion realizada con el apoyo de
Colciencias y el Ministerio de Educacién Nacional, a través de la Unién Temporal
Innovacién Tecnolégica UManizales-Chec en el programa de investigacion “Cons-
truccién de ambientes innovadores e inclusivos para el aprendizaje en escenarios
virtuales”. Este proyecto estd orientado a evaluar las interfaces de las plataformas
educativas que se usan como mediadores de los procesos académicos en programas
orientados en metodologias a distancia. Como tal este proyecto estudia y construye
alternativas grdficas, comunicativas e interactivas de las plataformas educativas, que
contribuyan en el desarrollo de los cursos usando estrategias de concientizacion del
estudiante para conocer el estado y evolucion del proceso.

KaVa Student: Inclusive virtual environments and
promoting self-regulation of academic processes
ABSTRACT

The virtual learning environment “Kava estudiante”, is product of the research project
entitled: Design and construction of web interfaces designed to stimulate and control
the academic processes of academic programs offered in the distance education
mode. Research carried out with the support of Colciencias and the National Ministry
of Education, through the Temporary Union UManizales-Chec in the research program
“Building innovative and inclusive environments for learning in virtual settings”. This
project is geared to evaluate interfaces of educational platforms that are used as
mediators of academic processes in programs oriented in distance methodologies.
This project studies and builds graphic, communicative and interactive alternatives of
educational platforms, that contribute to the development of courses using student
awareness strategies to know the status and evolution of the process.
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Introduccion

Es claro que hoy en dia las Tecnologias de la Informacién y Co-
municacién (Tic) han tenido un fuerte impacto en la sociedad, ya sea
apoyando procesos del diario vivir o generando nuevos estilos de
vida inducidos por la gama de posibilidades que las Tic nos ofrecen,
hay un foco especial y es el aprovechamiento de dichas tecnologias
en el drea educativa, dando pie a escenarios educativos ubicados
en el ciberespacio, lo cual aunque constituyen una gran posibilidad
también requieren de investigaciones que permitan contribuir en su
madurez y su fortalecimiento.

Los ambientes virtuales de aprendizaje siempre han estado en-
focados en promover un escenario de comunicacién en interaccién
entre los diferentes actores de un proceso de ensefianza y aprendi-
zaje, sin embargo, la gran mayoria de ellos se han enfocado en la
funcionalidad de la herramienta, y en apoyar las actividades, pero no
se ha contemplado la parte emotiva del ser humano tanto en su rol
de formador como en el rol de aprendiz. Sin embargo, este proyecto
busca considerar caracteristicas propias del ser humano (usuario)
como son sus sentimientos o imaginarios, para crear interfaces que
motiven e induzcan al desarrollo de los procesos académicos

En este documento se describe los referentes teéricos que hacen
parte del proyecto, adicionalmente, se describe la metodolégica usada
para el desarrollo del mismo; posteriormente se describe un breve
estudio de caso donde se aplicé la plataforma educativa y el andlisis
de sus resultados, se finaliza con las conclusiones.

Referente tedrico base

Awareness en sistemas colaborativos

Uno de los conceptos actualmente mds discutidos y asociados
fuertemente a los sistemas cooperativos es el de “awareness”, en-
tendido como mecanismo para facilitar la colaboracién, facilitando
los mecanismos de comunicacién y posibilitando el reconocimiento
y generando conciencia del estado del sistema a nivel global. Se
encuentran varias definiciones en la literatura sobre “awareness”, y
varias de ellas son expresadas en un contexto especifico. Dourish y
Bellotti (p. 107), en su articulo “Awareness y coordinacién en espacios
de trabajo colaborativos”, definen el concepto como la comprensién
de las actividades de los demds, lo cual provee informacién para el
desarrollo de su propia actividad. Definicién que viene siendo am-
pliamente utilizada en la literatura.

Los estudios en el drea de “awareness” son aun bastante recientes
y, por tanto, no existen soluciones absolutas para la mayoria de los
escenarios de colaboracién (Almeida & Baranauskas), por esta razén,
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la interpretacién y caracterizacién que se le da a “awareness” en este
proyecto, nos lleva a crear nuestras propias soluciones “awareness”
focalizadas en la estimulacién, sensibilizaciéon y provocacién de los
usuarios de forma subjetiva o indirecta, con el dnimo de agilizar la
producciéon de médulos académicos.

Método de articulacién de problemas

La articulacién de problemas estd inspirada en métodos y artefac-
tos de la Semiética Organizacional (SO) (Melo Solarte & Baranauskas),
adaptados para su uso en el contexto colaborativo a distancia. La
SO es considerada una disciplina de la Semiética particularmente
relacionada con el tratamiento de la informacién en sus varios niveles
signicos en los grupos sociales.

En este trabajo son usados algunos métodos del MEASUR (Methods
for Eliciting, Analysing and Specifying Users Requirements) (Liu K. 2000).
Un conjunto de métodos para tratar un problema desde sus estados
iniciales de entendimiento, cuando sus fronteras ain no son clarasy la
solucién debe considerar los aspectos sociales, pragmaticos y seman-
ticos involucrados, ademés de la infraestructura necesaria (aspectos
fisicos, empiricos y sintdcticos). Este proyecto usa el método de articu-
lacién de problemas para a través de sus artefactos (Partes Interesadas,
Cuadro de Evaluaciéon y Escala Semiética.), recoger los requerimientos
y conocer algunas caracteristicas funcionales y no funcionales de los
usuarios finales, en este caso estudiantes y docentes. Requerimientos
gue una vez identificados, se consideran en el disefio de las interfaces
grdficas que apoyan la interaccion o buscan solventar el problema.

Aprendizaje afectivo

Vale la pena destacar el enunciado de Herndndez (2006) que nos
dice: “Los pensamientos se entretejen con los sentimientos en una
compleja trama de relaciones emergentes creando campos de sentido
biolégico y mental. Es alli donde se aprende”. Y se debe destacar que
en el proceso de rastreo bibliografico y conceptual sobre el apren-
dizaje afectivo, no se encontré una definicién precisa al respecto.
Existe mas una muy variada gama de definiciones e interpretaciones
al respecto, tantas como autores existentes.

En este punto, y tomado como base los diferentes referentes te6-
ricos sobre el aprendizaje afectivo, se plantea la definicién manejada
a lo largo de este proyecto y caracterizada por Valencia L. (2015) “El
aprendizaje afectivo es un proceso dindmico y dialégico que coloca
al aprendiz de forma auténoma y contextuada, en una tensién per-
manente entre sus condiciones intelectuales y afectivas y las formas
de responder coherente y consonante a las exigencias de su entorno
personal y sociocultural”.

Para el caso de los ambientes virtuales de aprendizaje a los cuales
comunmente se les ha rotulado de ser procesos frios, que en cuan-
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to a lo educativo favorecen el desarrollo intelectual pero que dista
del desarrollo emocional o afectivo, es importante aclarar y reiterar
gue todo proceso social que genere comunicacién sea esta verbal,
no verbal o simbélico es susceptible de favorecer igualmente el de-
sarrollo psicolégico y para el caso de este documento el desarrollo
emocional y afectivo de los actores involucrados en el aprendizaie,
sea este presencial o virtual.

Metodologia y resultados

El proceso investigativo se desarrollé teniendo en cuenta diferentes
conceptos referentes al uso de las TIC en procesos educativos y la
interaccién humano- computador, con lo cual se logré identificar e
incorporar diferentes elementos motivacionales dentro de la plata-
forma KaVa Estudiante, esto en pro de mejorar la dindmica en curso,
a la vez busca generar en los estudiantes diferentes reacciones de
indole motivacional, en aras de persuadir y generar autorregulacion
en el proceso de aprendizaje.

La metodologia del proyecto estuvo compuesta de tres fases; la
primera, orientada la interpretacién del problema y la identificacién
de los requerimientos funcionales y no funcionales de los ambientes
virtuales de aprendizaje, para ello se usé el método de articulacién
de problemas (PAM), con el cual se busca caracterizar e interpretar un
problema desde diferentes perspectivas, estas caracteristicas fueron
la base para el disefio de las interfaces considerando la motivacién
como base del proceso.

La segunda fase se orienté materializacién de las interfaces
realizando diferentes pruebas de usabilidad mediante técnicas de
evaluacién heuristica de interfaces y la construccién de un prototipo
no funcional y su respectivo andlisis través de sistemas de eyes trac-
king, el cual permite rastrear donde exactamente un usuario se estd
enfocando dentro de la interfaz; una vez validados los disefos, se
procedié a crear un prototipo funcional.

La tercera fase se orienté a la creacién de la plataforma educativa
KaVa Estudiante y validacién del sistema a través de un estudio de
caso, con lo cual se corroboré la hipétesis del proyecto, donde se
indicaba que las interfaces motivadores pueden contribuir positiva-
mente en el correcto desarrollo de un proceso de aprendizaije en linea.

Plataforma Educativa KaVa Estudiante

La plataforma Educativa estd compuesta por tres niveles, el nivel
0 (ver Figura 1) muestra un cuestionario de caracterizacién y la dis-
tribucién de todos los cursos disponibles para un estudiante, en cada
uno de estos componentes se muestra el indice de avance de cada
curso, con lo cual se estima y espera que los estudiantes tengan una
visién general del desarrollo del curso y frente a ello reaccionen para
avanzar lo que mds sea posible.
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Figura 1: KaVa Estudiante nivel 0. Fuente: Elaboracion propia

Una vez el estudiante ingresa al curso, encuentra una interfaz (como
lo muestra la Figura 2); en ella se presenta toda la estructura metodolégi-
ca e interactiva del médulo, en la parte central estén cinco componentes
orientados a la parte disciplinar y al desarrollo de los contenidos teméati-
cos (prueba de entrada, generalidades, criterios conceptuales, actividades
de aprendizaje y pruebas de salida), en la parte derecha estan cuatro
bloques orientados a la parte interactiva (navegacién, foros, recursos y
administracién), finalmente, en la parte inferior del médulo se estd imple-
mentado un ranking que permite identificar el avance del estudiante en
ese médulo y cudl es el avance de otros companeros en el mismo curso.
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Figura 2: KaVa Estudiante nivel 1 - Estructura de un médulo.
Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 3 visualiza la manera como se presentan los conte-
nidos textuales de un curso, dicho texto aparece parcialmente con-
trolado a través de algo que se denominé “control de lectura”, con lo
cual si un estudiante responde de forma correcta, automéaticamente
le aparece el texto complementario. Por otra parte esta interfaz tam-
bién visualiza los diferentes elementos multimedia que enriquecen
los contenidos.

Unidad 2: Ambientes educativos virtuales (<]
sus servicios con cara diferente, es decir, cada una tiene de diferentes actividades o ejercicios que conducen a la
tilo de h tar educati &= de ciert J P
su estilo de hacer y presentar los procesos educativos. generacién de cienas competencias. Para este caso es
. @l Posble afimar que las interfaces estin acompafiadas de
Para el caso de la Universidad de Manizales se esta algunos estimulos que desean contribuir de forma
‘x‘:sam‘iju xﬂa 5d1|‘atalovma edu-:an‘v? fbasada err; un gwst(emal =0 positi .‘a en el correcto desarrolio del p'gcefso (og: vez
lamado Moodle, que es una plataforma perteneciente al que al ser un curso virtual, no existra de forma directa
“Software libre’, s decr, un software que se puede  @esegh  una persona que esté retroaiimentando los resultados de
manipular y reestructurar de acuerdo a nuestras los trabajos desarrollados por los estudiantes, siendo asi
necesidades, para ello se ha disefiado una interfaz con == el estudante se convierte en auto regulador de su
ciertas caracteristicas que buscan contribuir directa o aprendzaje
indirectamente en los procesos de aprendizaje. [ ="
. Lograr que un estudiante se autoregule. signfica que
Cada plataforma educativa pone a disposicion de los  @=zgy  logre un alto compromiso con el proceso de aprendzage
participantes, un conjunto de recursos como videos, de esta manera él tendra que determinar &l horano en el
i ok ncuesta: ﬁ cual puede dedicarse a sus estudios, ademas debera
entre otros, los cuales son accedidos mediante una determinar el tiempo que necesta para akanzar cada
dinamica propia de cada modelo pedagdgico, es decir. &= competencia, la profundidad que desea desarrollar en
cada institucion disefiara la manera y el tiempo en el cual cada tematca, el cumphmiento de las actwidades a
los estudiantes deberan interactuar con los recursos y  (@e==@y  desarrollar, entre otros
cumplir determinadas actividades para tratar de alcanzar
los objetivos propuestos. @@ Por otra pane, es necesario aclarar algunos conceptos.
equivocados sobre la virtuahdad, donde se plantea que
El enfoque de esta plataforma educativa v el de muchas &= cada estudiante estudia a su nimo, siendo asi que unos
que ofrecen sus cursos de ferma virtual, promueven el podrian terminar los cursos en poco tiempo, mientras que
aprendizaje por descubrimiento, es decir, es el alumno el (@@=l otros tardarian mds en akanzar €508 MISMOS objetivos
forjador de su propio conocimiento a traves del desarrolio

Figura 3: KaVa Estudiante nivel 1 - Visualizacién de contenidos teéricos.
Fuente: Elaboracién propia

Durante el proceso investigativo, se busca validar los diferentes
elementos que han sido incorporados al ambiente virtual, ya sea
por presentacién de los contenidos como elementos orientados a
dinamizar y motivar en el proceso de aprendizaje, para ello se ha
implementado un caso de estudio con ocho instituciones educativas
pertenecientes al sector rural de Colombia, en los departamentos
de Caldas, Cauca, Huila y Narifio, donde se conté con 10 docentes
quienes coordinaban el proceso y un total de ciento seis (106) estu-
diantes inscritos para este proceso.

Desde el punto de vista de desempefio y desarrollo de cada
curso, se logré observar que el 80% de los estudiantes completaron
los dos médulos propuestos dentro del tiempo pactado, mostrando
que un 59% de ellos, tuvo un aumento en el dominio de las tema-
ticas trabajadas en cada médulo, logrando mejorar sus resultados
de 10% a 25%; sin embargo, el 17% de los estudiante se mantuvo
con el mismo nivel y el 22% presenté un bajén en sus resultados
iniciales, esto contrastando la prueba inicial con la prueba final de
cada médulo.

Desde el punto visual e interactivo, la apreciacién de los estu-
diantes es que es una plataforma sencilla e intuitiva, que es facil de
aprender la légica metodolégica aunque si ven necesaria la induc-
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cién inicial para poder entender como se desarrollaré el proceso y
el porqué de algunas cosas, tal es el caso de tener una prueba de
entrada y una prueba de salida. Los estudiantes han expresado que
al principio se perdian de los contenidos presentados, pero conforme
se fueron familiarizando, fue més facil poderlos ubicar posteriormen-
te; respecto a este punto indican que hubo confusién con los iconos
que presentaban contenidos multimedia adicionales, sugiriendo que
mejor deberian estar inmersos como enlaces dentro de los textos o
contenidos.

Desde el punto de vista de estimulacién, podemos ver dos efectos,
uno de ellos es el producido por cada activador motivacional imple-
mentado dentro de la plataforma y el segundo es efecto del entorno
en general donde se tiene siempre una panordmica amplia sobre el
estado de todos los cursos que tiene un estudiante y cudl es el estado
de él frente a los demas.

Conclusiones

Kava Estudiante es un ambiente que implementa en sus interfaces,
diferentes componentes para garantizar la accesibilidad de los usua-
rios, adicionalmente dichas interfaces, también contienen elementos
grdficos e interactivos que promueven los procesos de ensefianza y
aprendizaje y a su vez concientizan sobre el estado de avance de
cada curso, razén por la cual de esta manera se logra en medida,
crear esquema de autorregulacion.

Por otra parte, se ha identificado que el uso de awareness cola-
borativo, es decir, la generacién de conciencia frente al estado de
un curso a través de las interfaces, se constituyé en un provocador
del desarrollo del curso y la vez un control social del mismo, pues el
sentir pena por ser el estudiante rezagado del curso, hizo que muchos
alumnos se comprometieran con el proceso y buscaran avanzar lo
mdas rapido posible cada uno de los cursos desarrollados. Resulta muy
relevante ver cémo los mismos companeros se tornan generadores
de compromiso y disciplina para cumplir con las responsabilidades
asignadas
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