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Resumen

Los entornos virtuales de formacion estin constantemente en evolucion, incorporando
en su contexto objetos digitales que le son utiles. En estos escenarios se ha observado
que existen elementos que son poco utilizados por los estudiantes, bien por
desconocimiento de su contenido, o porque no logran identificar la utilidad en su
proceso de aprendizaje. En funcion de esto, se propone como objetivo de este trabajo
analizar, desde el punto de vista de la interaccion, las relaciones semanticas que
establecen los estudiantes al trabajar con estos objetos. Partimos de que
necesariamente debe ocurrir una negociacion de significados, que es mediada
socialmente por estos entornos, y que no tiene como base solo una solucion
informatica. Por esta razon, se propone identificar aquellos objetos que son utilizados
con frecuencia por los estudiantes, identificando asi el grado semantico que aportan al
contexto de formacion de los estudiantes. Para analizar esto, se realizo un estudio de
casos, basado en la observacion de las interacciones de los estudiantes. Se definio
como objeto de estudio un entorno virtual de formacion, utilizado en una asignatura de
la Licenciatura en Computacion de la Universidad Central de Venezuela. Se observo
una incidencia semantica en aquellas actividades donde los estudiantes deben navegar
por diversos materiales, para construir un documento u objeto que deben entregar
como parte de una asignacion.
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Introduccion

Cuando se disena un entorno de aprendizaje, se plantean objetivos y estrategias para
alcanzarlos, donde en la medida que la tecnologia lo permita se incorporaran elementos
que permitan llevar a cabo las estrategias planteadas. En funcion de la intencionalidad
pedagodgica de estos objetos, se constituyen en elementos de interaccion del estudiante
con el entorno. Cada uno de estos objetos tiene un significado que esté relacionado con
el contexto en el cual sea utilizado, por lo que la semantica asociada a dicho objeto se
convierte en un objeto de analisis dentro del entorno en el cual fue incorporado. Se ha
observado que el significado del objeto es determinado por los estudiantes en la medida
que interactian con ¢€l, por lo que aqui se presentan resultados parciales de una
investigacion en la cual se ha hecho seguimiento a las interacciones de los estudiantes
de un entorno virtual de formacion, con el fin de identificar las relaciones semanticas
que ellos establecen entre los objetos situados en ese entorno. En este trabajo
establecemos como contexto un entorno virtual de formacién, en el cual se analiza el

proceso de interaccion entre los estudiantes, entre ellos y el docente, y entre estos y la



plataforma, con el fin de observar el nivel seméntico que aportan al proceso de

aprendizaje de los estudiantes.

La semantica en la observacion de espacios virtuales de formacion

Cuando se lleva a cabo cualquier proceso de ensefianza-aprendizaje, y también cuando
se utilizan TIC, es necesario llevar a cabo procesos compartidos de negociacion de
significados, que se pueden lograr concibiendo actividades que promuevan las
interacciones, no so6lo entre el estudiante y el profesor, sino también entre los mismos
estudiantes, de manera tal que constituyan una comunidad de aprendizaje.

En la investigacién en educacion con nuevas tecnologias, varios autores (Crutzen, 1997;
Sanchez Ilabaca, 2004; Zafiartu Correa, 2003) hacen uso del término negociacion de
significados concibiéndola como un proceso. En Dominguez & Stipcich (2009, p. 554)
definen la negociacion de significados como “un proceso de interaccion discursiva en
el que participan el docente y los estudiantes. La interaccion puede adoptar diferentes
modalidades: alumnos y alumnos, alumnos y profesor y/o alumno consigo mismo”
Zafiartu Correa (2003) y Séanchez Ilabaca (2004) hacen énfasis en el aprendizaje
colaborativo como respuesta a un nuevo contexto social cultural. El mismo se basa en la
negociacion que se produce en el didlogo, en la interaccion, en la idea de colaboracion,
distribucion de responsabilidades siguiendo los lineamientos de Vygotsky (1979) para
quien aprender es un fendmeno social.

En la busqueda constante de mejorar, se propone observar las interacciones de los
estudiantes en un entorno virtual de aprendizaje, entendido como contexto social, a fin
de determinar el grado semantico que aportan los objetos situados en dicho contexto, en
funcion de la negociacion de significados que es mediada por ese entorno. Si bien
existen cantidades de herramientas e instrumentos para realizar evaluaciones de
entornos virtuales, muchas de ellas son adaptaciones de métodos utilizados en otros
contextos, por lo que terminan en algunos casos, siendo muy generales. En Pereira
(2002) se propone un Modelo de Test Sintactico y Seméantico (SSTM), que pretende
evaluar especificamente aplicaciones multimedia usadas en educacion a distancia.
Dicho modelo logra indicar los valores sintacticos y semanticos de los problemas que
interfieren en la educacion a distancia, a partir de la aplicacion de test realizados sobre
aplicaciones multimedia. Para ello se basa en la naturaleza de los test (semdantica y
sintactica) respecto al grado de aprendizaje del usuario.

El SSTM se compone basicamente de tres elementos, a saber: Agentes, items de interés

y criterios de evaluacion. El proceso de test se realiza considerando la relacion entre los



agentes y los items de interés, ofreciendo asi criterios de evaluaciéon y de las zonas
donde ocurren problemas. El modelo establece tres tipos de agentes: el usuario, la
informacion y la aplicacion. El usuario es la persona que interactua con el sistema y
quien ejecuta las tareas solicitadas. El agente informacion es el conjunto de datos usado
para adquirir conocimiento sobre determinado tema, formando el contenido de la
aplicacion multimedia. El agente aplicacion es el programa informatico como tal, que
tiene como propdsito ejecutar una funcion especifica y representa el motor del sistema
multimedia.

El modelo estudia las interrelaciones entre los agentes, para representar las perspectivas
en base a las cuales se va a realizar la evaluacion de la aplicacion multimedia, estas son:
Informacion vs. Aplicacion: busca hacer una evaluacion considerando los problemas de
naturaleza semantica y sintdctica del funcionamiento general de la aplicacion
multimedia.

Usuario vs. Aplicacion: aqui el usuario es el enfoque principal de evaluacion, dirigiendo
la atencion basicamente a los problemas de naturaleza sintactica (de funcionamiento) de
la aplicacion multimedia. Se evalua el desempefio del usuario durante la realizacion de
determinadas tareas.

Usuario vs. Informacion: este nivel de analisis considera ademas del agente usuario, el
tratamiento del agente informacion. Aqui se observan principalmente los problemas de
naturaleza semantica que son mas sutiles que los de naturaleza sintactica. Se deben
evaluar entonces temas como la comprension del agente usuario respecto al contenido
propuesto en la aplicacion multimedia.

En relacion a los criterios de evaluacion, el autor propone 23, sin embargo tomaremos
del modelo s6lo aquellos que permitan realizar un test semantico, entendiendo por test
semantico los procedimientos de evaluacion de un producto donde se enfocan los
aspectos subjetivos de este, como por ejemplo la comprension o la apariencia. Los
criterios que vamos a tomar son aquellos que analizan las relaciones entre los agentes
informacion-usuario, utilizando para ello los criterios de Actividades de aprendizaje,
test, prediccion, desempefio, intuicion y experiencia. También tomaremos aquellos
criterios que determinen aspectos sintacticos y semanticos en las relaciones aplicacion-

informacion, estos son: Indicacion, organizacidon y consistencia.

Aplicacion de los criterios de evaluacion
Para realizar el andlisis, se realizaron observaciones a un curso en linea, Objetos de

Aprendizaje: Aspectos Pedagogicos y Tecnologicos, dictado durante el semestre 11-2008



en la Escuela de Computacion de la Universidad Central de Venezuela El curso se
encuentra en la plataforma Moodle' y corresponde al séptimo semestre de la
Licenciatura. Para realizar el analisis semantico se revisaron los logs de transacciones
de la plataforma, correspondientes a cada uno de los 21 estudiantes que participaron en
el curso, tomando en cuenta las interacciones que realizaron con la plataforma. En
funcion de esto se analizaron los criterios de evaluacidon propuestos en Pereira (2002) y
se obtuvieron los siguientes resultados para cada uno de ellos:

Actividades de aprendizaje: El curso esta compuesto por 121 actividades, divididas en 5
temas, mas la primera parte introductoria al curso y a la plataforma. Las actividades
estan compuestas por recursos electronicos, chats, foros, tareas y objetos Scorm. Los
recursos electronicos incluidos en el curso estan compuestos por diapositivas en formato
pdf, enlaces web, herramientas de software, articulos cientificos, guias de estudio e
informacion para realizar actividades.

Cada tema esta constituido por una parte teodrica, donde se facilitan los recursos
necesarios para comprender la base conceptual asociada a los contenidos a desarrollar,
al menos una seccion de foros, donde se dejan y contestan preguntas, y una tarea
entregable. Estd compuesta asi por una seccion tedrica y una practica, donde los
estudiantes a través de diversas actividades, afianzan los conocimientos adquiridos con
la teoria impartida.

Test: El curso estudiado no tiene una seccion de evaluacion como tal, sin embargo, en
cada unidad tematica se presenta una asignacion o tarea que los estudiantes deben
entregar a través de la plataforma, para su evaluacion por parte del profesor. Cada una
de estas tareas esta estrechamente vinculada con la unidad tematica a la que pertenecen.
Los estudiantes tienen disponible la plataforma entre 7 y 15 dias para entregar sus
tareas, teniendo ademas foros de discusion abiertos permanentemente para consultar al
profesor y al resto del grupo de las dificultades que se les puedan presentar. En todos los
casos, los estudiantes luego de colocar su tarea en la plataforma, realizan un
seguimiento de su tarea, accediendo en varias oportunidades, para revisar la
permanencia de su tarea y la retroalimentacion que haya ofrecido el docente al trabajo
que han realizado.

Prediccion: Para determinar la prediccion en la utilizacion del curso, se realizd un

" Moodle es un sistema de gestion de cursos, de distribucién libre, que ayuda a los educadores a crear
comunidades de aprendizaje en linea. Este tipo de plataformas tecnologicas también se conocen como
LMS (Learning Management System).

2 Término anglosajon equivalente a la palabra bitdcora en castellano. Es un registro de los eventos que
suceden en un programa informatico en un tiempo particular. Se utiliza para registrar datos sobre quién,
qué, cuando, donde y por qué ocurre un evento en una aplicacion particular.



seguimiento a la interaccion de los estudiantes en el curso, observandose que el orden
de acceso a los materiales dispuestos es similar, por lo que se puede hablar de patrones
semanticos, que los estudiantes van construyendo a medida que avanzan en el desarrollo
del curso. Las interacciones se observaron particularmente para la realizacion de una
tarea, en la que se pedia a los estudiantes realizar un cuadro comparativo de las teorias
de aprendizaje. Los patrones de acceso a los materiales se muestran en la Figura 1.

El docente dispuso para la realizacion de esa tarea los materiales Teorias de aprendizaje
y disefo instruccional, Teorias de aprendizaje, Disefio instruccional, Disefio
instruccional de los medios y estrategias cognitivas, Disefio de ambientes de aprendizaje
fundamentos teoricos y Clase de estrategias de aprendizaje. Esto se muestra en la Figura
1.A. El orden de acceso a los materiales permite identificar un esquema de trabajo del
estudiante, que se puede reflejar graficamente con las Figuras 1.B, 1.C y 1.D. En la
Figura 1.B se muestra el acceso a los materiales dispuestos por parte del estudiante A.
En la Figura 1.C se muestra la secuencia de acciones del estudiante B para realizar la
misma tarea Para el caso del estudiante C, el acceso a los materiales se refleja en la
Figura 1.D. Como se puede observar, para el caso de estos tres estudiantes, los
materiales basicos son los mismos: Teorias de Aprendizaje, Teorias de aprendizaje y
disefio instruccional, Disefo Instruccional, Diseno Instruccional de los medios y
estrategias cognitivas, Disefio de ambientes de aprendizaje, fundamentos tedricos y
Clase estrategias de Aprendizaje, y varia ligeramente el orden en el que los han
accedido. Estos recursos coinciden con el patréon semantico manejado en el curso por la
docente, que se muestra en la Figura 1.A, y que fueron incluidos como materiales base
en la plataforma. Los tiempos que dedicaron a la revision de este material, mientras
estaban conectados, oscilan entre los 30 y 90 minutos. Es importante sefialar que el
acceso a estos recursos se hizo de manera secuencial, es decir, accediendo a uno
después del otro. En otros casos la situacion no fue la misma, presentdndose
inconvenientes en la navegacion que se detallan en el siguiente punto.

Desemperio: En este caso se analizd el tiempo que dedicd cada estudiante a las
actividades propuestas y la secuencia de acciones que siguieron para realizarla. Los
estudiantes tienen diversas fases en funcion de los objetivos que tengan con el curso.
Cuando tienen pautada alguna actividad, un chat, la entrega de una tarea o una prueba,
acceden a los recursos por tiempos que oscilan entre los 30 y 90 minutos. Por otra parte,
es interesante observar el orden de acceso a los recursos disponibles, en el caso de los
materiales pueden acceder secuencialmente a cada uno de ellos, sin pasar por la pagina

principal del curso. Sin embargo, en el caso de acceder a los objetos Scorm, acceden



primero a la pagina principal y luego a cada uno de ellos, incluso cuando estan fisica y
semanticamente enlazados (existe un hiperenlace). Esto podemos observar que se debe a
la estructura del curso, ya que los enlaces son mas facilmente alcanzables desde la
pagina principal. Al momento de entregar las tareas y asignaciones hacen sesiones muy
cortas, de entre 3 y 8 minutos donde s6lo colocan su trabajo en la plataforma y se

desconectan.

Teorias de Aprendizaje y disefio

Teorias de Aprendizaje y disefio
instruccional

instruccional

1

Teorias de Aprendizaje

Disefio de ambientes de aprendizaje,

fundamentos teéricos

Disefio Instruccional

Disefio Instruccional

!

Disefio Instruccional de los medios y
estrategias cognitivas

Disefio Instruccional de los medios y
estrategias cognitivas

)

Disefio de ambientes de aprendizaje,
fundamentos teodricos

Clase de Disefio Instruccional

1

Clase Estrategias de Aprendizaje

Clase Estrategias de Aprendizaje

|

1.A. Patrén del docente

Teorias de Aprendizaje

1.B. Patron del estudiante A

Teorias de Aprendizaje y disefio
instruccional

|

Clase de Disefio Instruccional

Estrategias de Ensefianza y

Aorendizaie

!

Teorias de Aprendizaje

Disefio Instruccional de los medios y
estrategias cognitivas

)

!

Disefio Instruccional

Disefio de ambientes de aprendizaje,
fundamentos tedricos

)

!

Disefio Instruccional de los medios y
estrategias cognitivas

Clase Estrategias de Aprendizaje <

!

!

Disefio de ambientes de aprendizaje,
fundamentos teéricos

Teorias de Aprendizaje y disefio
instruccional

!

|

Conceptualizacion de objetos de
aprendizaje

Teorias de Aprendizaje

1

!

Clase Estrategias de Aprendizaje

Disefio Instruccional

1.C. Patron del estudiante B

1.D. Patron del estudiante C

Figura 1. Patrones seguidos por los estudiantes en el acceso a los materiales

Intuicion: La platatorma Moodle €s robusta en cuanto a las metaroras que utiliza y 10s




modulos que incluye, ademas tiene leyendas que permiten determinar la funcionalidad
de cada icono, para evitar malas interpretaciones. Ofrece ayudas cognitivas al usuario
para realizar su tarea, por lo que el acceso a muchas de sus secciones es intuitiva.
Experiencia: El curso se dicta a estudiantes que hayan cursado todas las asignaturas del
ciclo obligatorio y las electivas basicas de la Licenciatura en Computacion, por lo que
corresponde al séptimo semestre de la licenciatura. Los estudiantes, que representan al
agente usuario, tienen un nivel de experiencia entre intermedio y avanzado, de acuerdo
a lo establecido en Pereira (2002).
Indicacion: La plataforma Moodle establece iconos para cada una de las actividades que
permite. Estos iconos tienen metaforas asociadas que permiten intuir su funcion, tal es
el caso de la burbuja con texto para el chat, las dos caras en los foros, o la caja para los
paquetes Scorm. Sin embargo, el icono utilizado para los wikis, que representa una
malla, auxilia poco la memoria del usuario, ya que es dificil asociar una estructura de
malla con una construccion colaborativa de una wiki.

Organizacion: La estructura del curso es jerdrquica, los accesos a los temas y

actividades se encuentran en la pagina principal y tiene a lo sumo 3 niveles de

navegacion.

Consistencia: Todas las secciones del curso se comportan de la misma manera, es decir,

la secuencia de pasos para acceder a un recurso es siempre la misma. Igualmente para

acceder a las tareas, foros, chats, etc. Esta caracteristica esta provista por la plataforma,
que garantiza que el comportamiento de la plataforma sea estable y consistente.

Luego de analizar los criterios propuestos por el SSTM en el contexto del curso en linea

estudiado, se puede inferir globalmente lo siguiente:

— El criterio actividad de aprendizaje determina el contenido que debe estar presente.
En este sentido, los agentes (usuario, informacion y aplicacion) estan influidos por
el criterio, infiriéndose de esto que es el hilo conductor de la actividad formativa que
se realice en la plataforma.

— El criterio desempeio esta influido por todos los agentes, asi este depende tanto de
la aplicacion, haciéndose referencia al desempefio del sistema, como del usuario y la
informacion que se le provea a este, para alcanzar los objetivos pedagogicos
propuestos.

— La experiencia previa del usuario puede influenciarlo, ya que si necesita aprender
algo nuevo del funcionamiento de la plataforma intentard utilizar el mecanismo
habitual, y al no funcionarle, deberd reaprender, lo que le tomara mas tiempo. Sin

embargo, para el caso de este curso en linea, se observd que en general los



estudiantes lograron aprovechar sus conocimientos previos para utilizar la
plataforma, sin mayores inconvenientes.

— La intuicion y la prediccion afectan principalmente al agente Usuario, y son
promovidas principalmente por los elementos que se incorporen en la estructura y
presentacion del sistema.

— La consistencia esta determinada por la informacién que se provee, y afecta

directamente al usuario.

Conclusiones

El estudio de la semantica en entornos virtuales es un area que ha sido poco estudiada,
pero de la que se conoce su importancia como agente de negociacion de los significados
que inferiran los estudiantes al trabajar con la plataforma que se haya seleccionado. Este
proceso lleva implicito un proceso social, donde los estudiantes se comunican entre
ellos para llegar a un acuerdo en relacion al significado del que finalmente se
apropiaran.

En nuestro caso hemos analizado las interacciones de los estudiantes en un curso en
linea dictado durante el semestre II-2008 en la Escuela de Computacion de la
Universidad Central de Venezuela, con el fin de determinar cuales elementos, a nivel de
contenido, estructura y presentacion, promueven la negociacion de significados entre lo
presentado en el curso y el uso que hacen los estudiantes de ellos, y por lo tanto,
constituyen elementos semanticos en ese entorno virtual de formacion.

El eje central que organiza las estructuras semanticas del curso son las actividades de
aprendizaje, en el caso particular del curso Objetos de Aprendizaje: Aspectos
Pedagodgicos y Tecnoldgicos, €stas se encuentran bien definidas, como se determin6 con
la rejilla de observacion, ya que los enlaces desde las unidades instruccionales a cada
una de las actividades estan claramente identificados y se tienen accesos también desde
ellas a las tareas y trabajos en grupo. En funcion de esto, los accesos de los estudiantes a
los materiales y tareas son similares, por lo que se consolida alli un patréon semantico,
como se observod en la Figura 1, ya que el transito entre los materiales es sencillo y
permite claramente llevar un hilo conductor de aprendizaje. En la Figura 1.A se mostro
el patron semdantico que habia sido establecido previamente por la docente para
completar la tarea pautada, que, como se puede observar al compararlo con las Figuras
1.B, 1.C y 1.D, coincide con los seguidos por los estudiantes.

Las metaforas utilizadas en el disefio visual establecen otro de los elementos que

aportan semanticidad al entorno virtual. Estas metaforas permiten al estudiante situarse



en el contexto de trabajo, evocando situaciones vividas previamente y trasladando ese
conocimiento a la nueva situacion.

Los aspectos aqui observados estan en correspondencia con las recomendaciones para el
disefio de entornos virtuales de formacion que se obtuvieron en (Leguizamo, 2008) y
(Leguizamo, 2009), por lo que se puede deducir que el buen disefio de la interfaz de
usuario de un entorno virtual de formacion estd estrechamente relacionado con el
componente semantico que se involucra en el.

Sin duda alguna, este es s0lo un primer estudio de acercamiento a la tematica de la
pedagogia para el incremento de la semanticidad en entornos virtuales, que ha permitido
explorar, mostrando resultados preliminares, que permitiran encauzar la investigacion y
profundizar en aquellos elementos que asi lo requieran, con la intencién de formalizar
un método que permita determinar la influencia de los elementos y la semantica que

estos aportan al contexto de un entorno virtual de formacion.
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