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ABSTRACT: The article aims to determine the psychopedagogical principles that underlie the mediation of content through
virtual learning environments. For this, a comprehensive research was carried out and the population is the students of the
subject of Mathematics for Administrators | of the UNED to whom a virtual questionnaire was applied. Likewise, a focus
group was developed with the tutors, in addition, an observation of the virtual environment was carried out. The analysis
of the results was carried out using a triangulation matrix, where the categories were considered (namely: Teaching
strategies, Learning evaluation, Content mediation, Role of the tutor and Role of the student), the sources of information
and the techniques used to analyze the results obtained. It was determined that the design followed in the virtual
environment is adequate, since it allows students fluid navigability. In addition, it was established that the feedback from
the teaching staff is deficient, which causes demotivation in the student population. Finally, fourteen psychopedagogical
principles were established for the design of a virtual environment.

Key words: distance education, psychopedagogy, mathematics, mediation.

RESUMEN: El articulo tiene como objetivo determinar los principios psicopedagogicos que fundamentan la mediacion de
los contenidos a través de entornos virtuales de aprendizaje. Para ello, se realizé una investigacidn de tipo integral y la
poblacidn es el estudiantado de la asignatura de Matematica para Administradores | de la UNED a quienes se le aplicé un
cuestionario virtual. Asimismo, se desarrollé un grupo focal con las personas tutoras, ademas, se efectudé una observacién
del entorno virtual. El andlisis de los resultados se llevé a cabo mediante una matriz de triangulacion, donde se consideraron
las categorias (a saber: Estrategias didacticas, Evaluacion de los aprendizajes, Mediacion de contenidos, Rol del tutor y Rol
del estudiante), las fuentes de informacién y las técnicas utilizadas, para analizar los resultados obtenidos. Se logré
determinar que el disefio seguido en el entorno virtual es adecuado, ya que permite al estudiantado una navegabilidad
fluida. Ademas, se establecid que la retroalimentacion del personal docente es deficiente, lo cual provoca desmotivacion en
la poblacién estudiantil. Finalmente, se establecieron catorce principios psicopedagogicos para el disefio de un entorno

virtual.

Palabras clave: educacion a distancia, psicopedagogia, matematicas, mediacion.
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INTRODUCCION

En Costa Rica, en el afio 2020 las lecciones presenciales se suspendieron a pocas semanas de su inicio por motivos
de la pandemia. Esta interrupcién del ciclo lectivo sirvié para la capacitacidon de las personas docentes y la
adaptacion de las diversas estrategias didacticas y evaluativas, y, a pocas semanas se retomo la educacién usando
la educacién a distancia y virtual. Es decir, la poblacion de profesionales en educacién de todos los niveles y
asignaturas se han tenido que reinventar a raiz del COVID-19, ya que la educacién debia seguir, ahora desde
otras modalidades, usando las bondades de las Tecnologias de Informacién y Comunicacidn (TIC) (Estado de la

Educacidn, 2001, pag. 64).

No obstante, se debe considerar que no todas las personas docentes tenian (o tienen) las competencias
informdticas para poder virtualizar la educacién siguiendo los mismos estandares de calidad (Estado de la
Educacidn, 2001, pag. 46). Ademas, existen diferencias muy marcadas entre la planificacion de una leccidn
presencial y una sesién dentro de un Entorno Virtual de Aprendizaje (Gil, 2000), que posiblemente no son

consideradas en ocasiones.

A raiz de esta situacion, han surgido muchas aplicaciones, programas y herramientas que han facilitado la
programacion de las lecciones, entrega de asignaciones de la poblacién estudiantil, entre muchos otros
beneficios. Y con ello, las diversas instituciones de educacién se han dado a la tarea de organizar una cantidad
de capacitaciones sobre como utilizar las diversas herramientas tecnoldgicas, empero, en estos espacios, que
son necesarios, se centran en consideraciones a nivel instrumental o técnica dejando de lado, en muchas

ocasiones, la parte pedagdgica.

En la Universidad Estatal a Distancia (UNED) y especificamente en la asignatura de Matematica para
Administradores | se ha incorporado el uso de los entornos virtuales de aprendizaje como un recurso mas que
apoyo el estudio independiente de los estudiantes, presentan recursos y actividades no solo formativas sino

también sumativas.

A raiz de lo anterior, se realiza una investigacién sobre el uso y disefio del entorno virtual que se ha trabajado
durante varios periodos académicos, desde un enfoque Psicopedagdgico que permite brindar a la comunidad

docente contar con un referente para el montaje de un entorno virtual.
Por ello, este documento intenta hacer conciencia a todas las personas actoras de la educacién que se deben

considerar caracteristicas propias de la educacién a distancia o virtual y no basta con la digitalizacion de recursos
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o la entrega de actividades evaluativas de manera virtual, se deben considerar otros aspectos vitales para un

adecuado proceso de ensefianza y aprendizaje.

Ahora bien, desde el ambito de la Psicopedagogia, se busca ayudar a mejorar el proceso formativo tanto a nivel
individual como colectivo, esto debido a que se analiza el contexto en el que se desarrollara el proceso educativo
(Ortiz y Marifio, 2014). Con ello permite la posibilidad de poder resolver problemas con respecto a las practicas

educativas que promuevan la construccidn de conocimientos mds sélidos y sostenibles en el tiempo.

Es por ello que el objetivo de esta investigacion fue el de determinar los principios psicopedagdgicos que
fundamentan la mediacién de los contenidos a través de entornos virtuales de aprendizaje. Por lo que, se
buscaba dar respuesta a la pregunta de investigacién ¢Cudles principios psicopedagdgicos fundamentan la

mediacion de los contenidos a través de los medios virtuales?

REFERENTES TEORICOS

El fundamento tedrico gira en torno a temas relacionados con la Psicopedagogia, los entornos virtuales y la

mediacién pedagdgica.

2.1 Desde la Psicopedagogia

La Psicopedagogia es una disciplina relativamente reciente y en ciertos sectores de la comunidad cientifica aun
no se tienen claro sus funciones y sus origenes Ortiz y Marifio (2014). Por ello, se considera importante hacer
hincapié en este término. Esta disciplina tiene como fin tratar de conocer las caracteristicas del ser humano (por
ejemplo, como aprende, sus esquemas cognitivos y sus relaciones con el entorno) para que con esta informacion
se puedan crear estrategias pedagdgicas que le sean de utilidad para el proceso de aprendizaje, ya que,
actualmente, segun Ortiz y Marifio (2014), “la psicopedagogia debe preocuparse por el hombre concreto,

conocerlo y educarlo, no se puede formar a quien no se conoce” (p.24).

Por lo que, la labor del psicopedagogo es intervenir de forma positiva mediante un analisis y trasformacion de
decisiones tomadas en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Para ello, debe escuchar activamente a las partes
(estudiantes, docentes, instituciones, padres de familia, entre otros) y aprovechar esa informacion de manera

interdisciplinaria (Porras, 2017).
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La intervencion de esta drea profesional en este estudio consistié en acompanar y dar seguimiento durante el
periodo de la investigacion a la persona encargada de la cdtedra y a los profesores tutores, en relacién con el
disefio y ejecuciéon del entorno virtual, basandose en tépicos que desde otras disciplinas no son consideradas

como lo es la cognicidn del estudiante y el constructivismo cibernético de segundo orden.
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2.2 Entornos Virtuales de Aprendizajes (EVA)

Un aspecto importante es definir o estandarizar el concepto de Entorno Virtual de Aprendizaje, dado que
diversos autores y especialistas lo utilizan indiscriminadamente para referirse a diferentes aspectos, por lo que
se puede definir como “un espacio de comunicacién pedagdgica soportado en una aplicacion informatica en
internet, que facilita la interaccién sincrénica y asincrénica, entre los participantes de un proceso educativo”

(PACE, 2011, p.24).

Ademads, es importante considerar las fases, dimensiones y variables criticas que intervienen a la hora de la
planificacion y el disefio. En primera instancia Coll et al.(2008) determinan dos fases para la planificacién de un

entorno virtual de aprendizaje: disefio y aplicacién.

En la primera fase, la de disefio, se pude dividir en dos mads. En primera instancia el disefio tecnoldgico, el cual
habla de las caracteristicas de los equipos que se deben utilizar y los recursos tecnolégicos disponibles, y en
segunda instancia estan los conocimientos del uso de la tecnologia (no solamente las competencias de los

docentes y sus equipos, sino que también, las competencias y equipos disponibles de los estudiantes).

La segunda fase de aplicacién solamente hasta que se utilice la propuesta (exista la interaccién
profesor estudiante en el entorno) se podra determinar que el disefio (primera fase) fue el indicado o
bien si se debe realizar algunas mejoras en el proceso. Hay que considerar que el mismo disefio puede
conllevar a resultados muy diferentes segin el contexto, interpretaciones, motivaciones, entre otros

aspectos de los participantes.

Ademds, Pirttiniemiy Rouvari (s.f.), citados por Bossolasco (2013), indican que los Entornos Virtuales
de Aprendizaje al ser espacios donde se promueve el aprendizaje, estd compuesto por cuatro dimensiones
que deben tener una interaccion fuerte dentro de un escenario o contexto educativo, es decir, son

interdependientes:

1. La didactica o pedagdgica, esta hace referencia propiamente del disefio pedagdgico y por ende muy particular a
la asignatura o curso especifico.

2. Ladimensidn técnica referida a los recursos tecnolégicos usados y las herramientas.
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3. La dimension fisica, esta dimension esta mds relacionado con la distribucién espacial, es decir la navegabilidad.
También se enmarca en el espacio temporal y paulatino del proceso de ensefianza.
4. La dimensidn social, que tiene que ver con aquellas variables asociadas a las relaciones que se establecen

entre los sujetos participantes.
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Por su parte, Cabero (2006) menciona que dentro de un entorno virtual de aprendizaje deben atenderse ciertas

caracteristicas o variables, entre las que enlista: el rol del tutor, el papel del estudiante, lo social, las herramientas
de comunicacion, los aspectos de organizacién, los contenidos, las actividades y las estrategias evaluacién,

mediadas todas por herramientas tecnoldgicas. A manera de resumen, se presenta la Figura 1.

Figura 1l

Integracion de los planteamientos del disefio de los entornos virtuales de Coll et al. (2008) , las dimensiones de
Pirttiniemi'y Rouvari (s.f.), asi como las variables de Cabero (2006).

Pirttiniemi y Roubari

Coll et al. (2008) (s£) Cabero (2006)
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Fuente. Tomado de Bossolasco (2013).

Como se puede observar en la Figura 1, se establece una estrecha relacién entre el disefio de los entornos
virtuales (Coll et al.), las dimensiones (Pirttiniemi y Roubari) y las variables o caracteristicas (Cabero), ya que,

para el montaje o disefio de un entorno virtual de aprendizaje, se debe considerar desde la fase de disefio o de
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construccion. Esta se empieza a desarrollar desde el montaje mismo del entorno, mucho antes de la utilizacién
por parte de los estudiantes, y se deben considerar tres dimensiones: la pedagdgica, la técnica y la fisica. En la
primera, se abarcan cuatro variables: contenidos a desarrollar, actividades planificadas, estratégicas didacticas y

modelos de evaluacion.

En la segunda dimensidén, la técnica, debe trabajarse con las herramientas tecnoldgicas para la presentacién de
los contenidos y los medios de comunicacién con los que va a contar; es decir, la elaboracidn de los recursos
didacticos. La ultima dimensién dentro de esta primera fase es la fisica, que consiste en contextualizar el entorno
para los estudiantes; dicho de otra manera, determinar la forma de presentar los recursos didacticos, colores,

imagenes, entre otros.

En la fase de aplicacion que mencionan Coll et al. (2008), existe solamente una dimension, la social, donde
intervienen tres grandes variables: la comunicacién o retroalimentacién que se presenta en el entorno virtual,
asi como el papel del estudiante y del docente. Esta fase se desarrolla cuando estos interactuan dentro del
entorno y no es extrafo que se visualicen problemas de la fase anterior (el disefio) que se deben ir corrigiendo

en la marcha.

2.3 Mediacion Pedagdgica en Entorno Virtuales de Aprendizaje

La Real Académica Espafiola (2018) define la palabra mediacion como la actividad desarrollada por una persona
u drgano de confianza de quienes sostienen intereses contrapuestos, con el fin de evitar o finalizar una discusion.
En el dmbito de educacién, al combinarla con la palabra pedagédgica, refiere a un proceso donde el docente debe

ser el medidor entre el conocimiento y el estudiante.

En este sentido, existen diversos autores, que brindan una definicién formal de la mediacién pedagdgica, no
obstante, debido a la virtualizacién, el hecho de utilizar los Entorno Virtuales de Aprendizaje y el Internet no
asegura que los estudiantes logren la adquisicién de los conocimientos deseados, es decir, no se garantizan
mejores resultados académicos, pues, en muchas ocasiones, su uso se limita a ser un repositorio de documentos
gue ya no se entregan en fisico. Por el contrario, se espera que estos entornos virtuales sean un espacio para la

experimentacién y la construccidn del conocimiento (Gutiérrez y Prieto, 1999).

Por lo que se debe considerar, hablar de un nuevo término como lo es la mediacién pedagdgica en entornos

virtuales, que segun Calvo y Salas (2017)

[...] involucra el pensar y organizar esfuerzos pedagdgicos de manera estratégica,

aprovechando al maximo esos escenarios en sus cualidades inherentes, tales como:
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inmediatez, a-sincronicidad, no presencialidad, bajos costes en el objetivo de difusion y

exposicién, categorizacion de insumos, ubicabilidad de los recursos. (p.42)

Es decir, hace referencia a trabajar de manera estratégica, se deben aprovechar todas las bondades de la
tecnologia y de los recursos didacticos. No obstante, esto provoca un mayor trabajo y compromiso por parte de
los actores de los procesos de ensefianza y aprendizaje, asumiendo responsabilidades diferentes a la educacion

tradicional.

Ademas, estos mismos autores, Calvo y Salas (2017), sefialan que existen tres fases dentro del tratamiento de la
mediacién pedagdgica que parten del: tema, el aprendizaje y la forma. La primera de ellas es la forma en cémo
se trabajardn los contenidos, el lenguaje empleado, los conceptos basicos, los objetivos de aprendizaje y las

actividades de inicio, desarrollo y cierre de las unidades de estudio.

La segunda se trata de las estrategias metodoldgicas que van a favorecer la relacidén entre el sujeto y el objeto
de estudio, las cuales deben estar orientadas a las capacidades de “aprender a aprender” (donde se evidencia la
autonomia, autoaprendizaje y autorregulacidn). Finalmente, la tercera se refiere al disefio con el que se presenta
el entorno virtual, los materiales didacticos elaborados y el uso de las diversas herramientas tecnoldgicas (Calvo

y Salas, 2017).

Ahora bien, se puede relacionar lo que mencionan las autoras Calvo y Salas (2017) con lo indicado por Bossolasco
(2013) en las fases, dimensiones y variables que se deben considerar para la elaboracién y desarrollo de un
entorno virtual. Esto debido a que se desprenden tres grandes areas que se deben caracterizar dentro un entorno
virtual: el docente, el estudiante y los recursos didacticos. La buena relacién que se pueda establecer entre estos

serd a partir de la mediacién pedagdgica.

METODOLOGIA

En esta seccion se describira brevemente como se realizd el estudio dentro de los que se indicara el enfoque,
diseiio, profundidad, alcance, asi como las unidades de andlisis, técnicas de recoleccién de las informacién y

procesamiento de andlisis de los resultados obtenidos.

Esta investigacidon se enmarca bajo el paradigma constructivista cibernético de segundo orden, ademads, segun
lo sefialado por Villalobos (2017) por las caracteristicas propias de la investigacién y de las estrategias de
recoleccidn de datos, este trabajo se enmarca en el enfoque mixto o integral (el grado de integracién de los

métodos cuantitativo y cualitativo sera mediano).
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El tipo de investigacion se determina segun los criterios con los que se trabajo, en este caso se emplearon dos:
finalidad u objetivo y profundidad (Barrantes, 2008). Por lo que, segun la finalidad, es una investigacion aplicada,
ya que se pretende encontrar estrategias que permitan disefiar un entorno virtual, por otra parte, segun la
profundidad, se trata de una investigacién exploratoria-descriptiva (exploratoria dado que existe poca
informacidn o no existe del todo y pretender describir aspectos importantes y justificados psicopedagdgicamente

que se deben considerar para el disefio y desarrollo de un entorno virtual).

La poblacion se constituyd por estd conformada por los profesores tutores y poblacidon estudiantil de la
asignatura de Matematica para Administradores | durante los tres periodos académicos (cuatrimestres) del afio
2018 y la muestra fue voluntaria (de ambas poblaciones), en donde, asistieron seis tutores de nueve que fueron
invitados (de los cuales se tuvo el consentimiento informado de la utilizacién de los resultados del grupo focal
en el que participaron. En el caso de los estudiantes, la muestra fue de 56 estudiantes, se les envid por correo
electrénico un cuestionario digital, en donde en la misma se indica que el uso de la informacidn iba a ser

confidencial y utilizado con fines de la investigacion.

Las unidades de analisis de esta investigacién fueron un total de cinco las cuales se detallan a continuacion:

1. Estrategias diddcticas: la cual se definen como las acciones planificadas por el docente con el objetivo de

qgue los discentes logren la construccidon del aprendizaje y se alcancen los objetivos planteados. Una
estrategia didactica es, en un sentido estricto, un procedimiento organizado, formalizado y orientado a
la obtencion de una meta claramente establecida.

2. Evaluacién de los aprendizajes: que se define como un proceso sistematico de acopio de informacion

gue permite al profesor emitir juicios de valor sobre las adquisiciones o aprendizajes que alcanzan sus
estudiantes como resultado de su participacién en las actividades de ensefianza.

3. Mediacidn de contenidos: se define como el proceso con el cual se orientan las experiencias de

aprendizaje filtrando, focalizando y organizando las ideas, estimulos y sentimientos; brindando apoyo y
ayudas, y ofreciendo diferentes instrumentos mediadores que favorezcan el aprendizaje al utilizar las
ventajas de los entornos virtuales.

4. Roldeltutor: son las accionesy el papel que debe desarrollar un tutor dentro de un modelo de educacion
a distancia mediado por entornos virtuales de aprendizaje.

5. Rol del estudiante: son las acciones y el papel que debe desarrollar un estudiante dentro de un modelo

de educacidn a distancia mediado por entornos virtuales de aprendizaje.

Entre las estrategias e instrumentos para la recoleccion de los datos de la investigacidon que se utilizaron, se
encuentra la encuesta que segun la clasificacion que brinda Torres y Paz (2006), la que se desarrollé para esta
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investigacion fue una sobre opiniones de los participantes que llenaron los estudiantes participante, la cual se
aplicé mediante Formularios de Google y cuyo enlace se les envié por correo electrénico (el instrumento con el

gue se trabajo fue un cuestionario).

Ademas, se trabajé con la observacion, esta técnica se utilizd en los entornos virtuales que fueron disefiados
para el uso por parte del estudiantado en la asignatura, con el fin de identificar las estrategias didacticas y
evaluativas que se incluyen en dichos sitios en linea. El instrumento utilizado fue una hoja de cotejo (construida
con items abiertos, ademas, de items con la escala de Likert entre los que se encuentra “Muy de acuerdo”, “De

acuerdo”, “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”, “En desacuerdo” y “Muy en desacuerdo”).

Finamente, se utilizé el grupo focal con los profesores tutores que han disefiado o preparado plataformas para
la asignatura en cuestién y que laboraron en su desarrollo o ejecucion con los estudiantes. Cabe mencionar que
se conté con un instrumento que contenia preguntas preestablecidas que le permitieron generar la discusion de

los participantes.

Una vez recolectados los datos los mismos se sistematizaron y se concluyé con el analisis de los mismos. Los
resultados cualitativos se trabajaron con la matriz de triangulacién, donde se consideraron las categorias, las
fuentes de informacion o las técnicas utilizadas para identificar patrones o diferencias. Los datos cuantitativos
se tabularon y sistematizaron para presentarlos a través de tablas y graficos que permitieron mayor comprensién

y analisis.

Finalmente, se procedié a realizar el andlisis de tablas a través del método de triangulacidn intermétodo, el cual
es definido por Villalobos (2017) como una “técnica que contrasta puntos de vista distintos, obtenidos de cada
método (cualitativo y cuantitativo), y se obtiene una imagen mucho mas completa del fendémeno social [...]" (p.

444). Para este andlisis, se trabajo con la matriz propuesta por este mismo autor.

ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

En esta seccidn se expondran los resultados mas relevantes obtenidos en la aplicacidn de los instrumentos tanto
al personal académico como a la poblacién estudiantil y en la observacion realizada. Estos se presentaran segin

las categorias de andlisis mencionadas anteriormente.

En relacion con lo visto en el entorno virtual de aprendizaje, este estd dividido por pestaifias horizontales, esta

separacion se realiza de manera estratégica segln las unidades de aprendizaje establecidas por el personal
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docente de la catedra de la siguiente manera: Repaso de algebra, Ecuaciones e inecuaciones, Rectas y conceptos

de funciones y Tipos de funciones.

En cada una de las pestaiias se observan diversos recursos y herramientas que se colocan a la disposicidn de la
persona estudiante para que pueda reforzar su estudio independiente. Cada una de estas pestafias se van

habilitando de manera secuencial y cronolégico segln el avance de periodo académico de la asignatura.

En la pestaiia de “Inicio” se presenta informacidon administrativa y referente a las generalidades del curso. En las
restantes pestanas se le conocen como unidades de aprendizajes y estan conformadas con los contenidos de la
asignatura presentados en diferentes formatos (escritos, audiovisual, atencidn sincrdnica y asincrénica), ademas,
presenta un documento llamado “Ruta de Aprendizaje” con la guia explicita de lo que se espera que la poblacidn

estudiantil realice durante el estudio independiente de los contenidos.

Dicho lo anterior, se puede determinar en relacién con la categoria N°1: Estrategias Didacticas, que en esta se
presentan diferentes estrategias como lo son: la lectura obligatoria de los capitulos de la unidad didactica (o libro
de texto), asi como de los resimenes que facilita la catedra en formato digital en el entorno virtual. Como
segunda estrategia didactica, podran utilizar el material audiovisual que se les facilita, en este caso videos de un
tutor que les explica los conceptos basicos de los contenidos y resolucién de ejercicios o problemas. Finalmente,
como tercera estrategia didactica se le facilitan listas de de ejemplos que se le presentan como “Ejercicios

adicionales” para practicar los métodos, procesos y conceptos adquiridos.

Lo anterior, tiene una estrecha relacion con lo indicado por Coll et al. (2008), Bossolasco (2013) y Cabero (2006)
en sus planteamientos del disefio de entornos virtuales, especificamente la fase de disefio y como se abarcan las

tres dimensiones y las caracteristicas de esta etapa.

En la segunda categoria que tiene que ver con el tema de evaluacion de los aprendizajes existes diferentes
estrategias de evaluacion en los periodos académicos analizados los cuales son: cuatro actividades virtuales (20%
del promedio final de la asignatura, 5% cada una), las dos tareas escritas (20% del promedio, 10% cada una) y
dos pruebas escritas ordinarias (30% cada una). Sin embargo, es importante mencionar que el proceso subjetivo
de valoracién y juicio del personal docente en este caso es practicamente nulo, dado que la persona que: elabora
la evaluacidn, brinda la tutoria, califica y atiende las dudas de un grupoparticular de estudiantes en la mayoria

de los casos no es la misma , como lo indica claramente el Modelo Pedagdgico de la UNED 2004.

Aun con lo anterior un 89,2% de las personas estudiantes indicaron que estas actividades evaluativas tienen
relacién con los contenidos revisados en las distintas unidades de aprendizaje y estrategias didacticas. Es

importante indicar que, tanto docentes como poblacidn estudiantil, son claros al indicar que no se presentan
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explicitamente recomendaciones de criterios para que la interpretacion de los resultados que propicien el
autoaprendizaje y por ende la auto regulacién por parte de los estudiantes, aunque en la observacién realizada

por el investigador al entorno virtual, se observar de manera implicita.

Es decir, como mencionan el personal docente a cargo del entorno virtual, no se le indica a la poblaciéon
estudiantil cémo interpretar las calificaciones obtenidas en dichas evaluaciones (principalmente en tareas y
cuestionarios), por lo que posiblemente estas no cumplen una de sus finalidades: la de autoevaluacién. Con ello

se puede interpretar que falta claridad en la instruccion, que le permita al estudiante regular su autoaprendizaje.

En la tercera categoria de analisis, la mediacidn de contenidos, los resultados mads relevantes encontrados es
qgue el entorno virtual de aprendizaje sigue una linea grafica en todas las pestafias, haciendo una separacién
entre los recursos didacticos que se presentan por unidad de aprendizaje, la ruta de aprendizaje y las estrategias
de evaluacidon que deben realizar los estudiantes, lo cual un 73,2% de los estudiantes indica que esta

presentacion los motiva a revisar las distintas herramientas disponibles.

Por su parte, el 89,2% de la poblaciéon estudiantil que completé la encuesta indicé que la estructura y
presentacion del entorno virtual facilita la navegacidn y utilizacidn del entorno, logrando con ello seguir un orden
secuencial de consulta, lo que favorece la adquisicion de los conocimientos, destrezas y habilidades de los

estudiantes, es decir, la mediacién pedagdgica de los entornos virtuales se considera pertinente.

A pesar de lo anterior, al consultarle a las personas estudiantes si la participacién en los foros es valiosa con el
proceso de aprendizaje, se obtiene que el 56% indicé que “algunas veces”, “casi nunca” o “nunca”. A pesar de
que un 79% de la poblacién estudiantil indico que la persona docente fomenta la participaciéon y el uso de los

distintos recursos.

De lo anterior, se infiere que las respuestas del personal docente no son suficientemente amplias o detalladas
gue pueda apoyar en el aprendizaje o que en otras ocasiones la respuesta va dirigida a revisar un determinado

recursos escrito o audiovisual para aclarar la duda del estudiante.

En este mismo sentido, en la cuarta categoria referente al rol del docente, por la estructura y dindmica misma
de la institucidon el profesor mantiene un rol en la parte organizativa muy poco flexible dado que debe asustarse
a los tiempos, horarios y calendarizacién de la universidad como tal; por lo que la planificacidn de las asignaturas
por periodo académico se realizard un periodo antes de la ejecucidn, esto limita los cambios que no tengan

justificacion.
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Por su parte, en el rol social se ha identifica que, aunque la persona docente en ocasiones intenta motivar a los
estudiantes a realizar consultas y con ello mejorar la interaccidn, se observar que en la mayoria de las respuestas
brindadas por los profesores a los discentes son poco profundas y detalladas lo que puede provocar
desmotivacidn en la poblacion estudiantil en utilizar dichos medios de consulta. En esta categoria, desde la
Psicopedagogia, hay muchos aspectos de mejora en relacién a la comunicacién con el estudiante, al conocer a la

persona que se le ensefia.

Finalmente, en la Ultima categoria de analisis referente al rol de estudiante en donde se consideraron las acciones
y el papel que deben desarrollar los discentes dentro de su proceso de aprendizaje, entre ellas: proactividad,
autonomia como estudiante, la capacidad de gestionar el tiempo y las destrezas comunicativas las cuales fueron
analizadas con las diferentes estrategias didacticas y de evaluacidn, se pueden extraer que los estudiantes
realmente no ha desarrollado estas habilidades y que siguen dependiendo (en gran medida) de los recursos que
se le presentan dentro del entorno virtual, asi como una falta de claridad en las instrucciones de las distintas
actividades didacticas y evaluativas que le permitan al estudiantes comprender mas a profundidad el objetivo y

finalidad de la mismas.

Esto se puede ver reflejado en la consulta que se le realiza a la poblaciéon estudiantil sobre la periodicidad con la
que ingresa al entorno virtual de aprendizaje en donde el 55% de las personas indicaron que ingresaban tres
veces 0 menos, es decir, a pesar de la gran cantidad de recursos y herramientas con las que cuenta la misma no

son utilizadas a cabalidad por el estudiantado.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Derivado de las reflexiones e interpretacion de esta investigacion, se enunciaran los catorce principios
psicopedagdgicos que, segun este trabajo, deben ser considerados para el disefio y montaje que fundamentan

la mediacidn de contenidos de un entorno virtual de aprendizaje.

1. La distribucion de los contenidos por unidades de aprendizaje permite al estudiantado realizar una
secuencia de actividades en torno a un tdpico especifico, respondiendo a objetivos de aprendizajes,
habilidades y destrezas determinadas. La organizacion del Entorno Virtual debe tomar en cuenta aspectos
cognitivos, pues hay formas en que los humanos organizan el conocimiento, que le permite incluso tener
mayor claridad a nivel mental sobre la organizacidn de los contenidos de aprendizaje a partir de esquemas
mentales, categorias conceptuales, heuristicas cognitivas, entre otros que deberian tomarse en cuenta en la
forma en cdmo se presenta y se median los contenidos.
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2. La intencionalidad de las estrategias diddcticas y de evaluacion de los aprendizajes, constituye uno de los
aspectos relevantes en el desarrollo de las actividades académicas dentro del Entorno Virtual (ya sea una
estrategia didactica o evaluacion de los aprendizajes), por lo que es necesario que en el desarrollo de estas
esto sea explicito y claro para el estudiantado, de tal forma que se pueda aprovechar de mejor manera todas

las herramientas que le son facilitadas.
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3. El disefio grdfico y presentacion de contenidos, debe considerar aspectos graficos y formas apropiadas de

representar contenidos de aprendizaje. La presentacién del entorno virtual supone tomar en consideracion
elementos estéticos que mejoren la visualizacidn de los contenidos, que mantengan la atencién del
estudiantado y le permitan tener mejor manejo de los elementos que se encuentran en el entorno virtual.

4. La evaluacion de los aprendizajes en entornos virtuales requiere de un enfoque mas formativo, necesario
para que el estudiante logre conciencia de sus propios saberes y limitaciones. Pero tomando en cuenta que
el modelo de educacion a distancia o virtual requiere de mayores procesos de retroalimentacion que pueden
darse a través de los procesos de coevaluacién y autoevaluacion.

5. Rol del docente, se necesita una participacién mas activa, con estrategias comunicativas mds asertivas,
analiticas y con la capacidad de transmitir seguridad a los usuarios de la plataforma y con ello fomentar en
los estudiantes la participacién mas activa en los medios de comunicacién, ya sea sincrénicos o asincrénicos.
Dentro de las competencias y habilidades que debe poseer un docente debe estar la capacidad de analizar
las participaciones de los estudiantes y con ello intentar identificar los factores que no permiten avanzar en
su proceso formativo, con ello podrda darle seguimiento a un problema y poder dar una serie de
recomendaciones.

6. Las caracteristicas propias de la poblacion estudiantil, es decir, debe orientar las diversas estrategias
didacticas intencionadamente para que exista una relacion entre el estudiantado, docente y medio social que
interviene, todo bajo una armonia y correcta dindmica.

7. La interactividad, esta relacionada con una comunicacidn bidireccional entre en receptor y el emisor de un
determinado mensaje. Se define como la capacidad que tienen el receptor de percibir un mensaje explicito e
implicito establecido por el emisor dentro de los medios de comunicacidn asincrénicos establecidos.

8. La flexibilidad, se trata de la posibilidad de sufrir adaptaciones, cambios o modificaciones para la mejorar
aspectos que no se habian considerarlos a la hora del disefio del curso y que surgen en la fase de aplicacion.
Es decir, al ser flexible ofrece funcionalidades que permite la adaptacion facil al contexto.

9. La Escalabilidad, esta relacionado con la estructura y la posibilidad de ir aumentando el nivel de dificultad
sin comprometer el funcionamiento y calidad del aprendizaje. Dentro de una plataforma la escalabilidad
permite que el Entorno Virtual pueda funcionar con la misma calidad independientemente de la cantidad de
usuarios.
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10. La usabilidad, esta caracteristica estd relacionada la facilidad con la que los usuarios utilizan la plataforma
logrando cumplir con los objetivos especificos deseados con efectividad eficiencia y satisfaccién. Es decir, se
trata de la capacidad que logra el usuario para aprender como usar la plataforma (navegabilidad).

11. La funcionalidad, va relacionado por las necesidades que se desea que satisfaga la plataforma, dicho de

otra manera, una plataforma es funcional si cumple las funciones u objetivos por las cuales fue creada. Por lo
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qgue debe atender las caracteristicas propias de los requerimientos y las necesidades de los usuarios.

12. La ubicuidad, se trata de la capacidad que posee la plataforma de presentarles materiales, recursos y dar
seguimiento a su proceso de aprendizaje transmitiendo la seguridad de que en este Entorno Virtual
encontrard todo lo que necesita para concluir con el proceso de aprendizaje.

13. La estandarizacion, se desea garantizar el funcionamiento y acoplamiento de los elementos y recursos
seleccionados para el cumplimiento de ciertos criterios (implicitos y explicitos) con el fin de obtener los
resultados esperados. Ademas, tiene relacion con la idea de poder utilizar los recursos y materiales por toda
la poblacién estudiantil considerando sus necesidades.

14. La persuabilidad, esta caracteristica solamente es observable al final de un proceso de formacién, ya que
habla de la capacidad que tienen la plataforma de convencer, convertir o ensefiar al estudiantado mediante
el uso de la plataforma. La persuabilidad conlleva a la integracidn y articulacién de cuatro caracteristicas

mencionadas anteriormente como lo es: funcionalidad, usabilidad, ubicuidad e interactividad.

Por lo que, es importante reflexionar sobre estos principios (y que pueden existir mas), ya que el uso de los
entornos virtuales han sido una soluciéon en los ultimos afos para atender cada vez a poblaciones mds grandes
(asignaturas masivas) y para continuar con la educacién ante situaciones de emergencia, no obstante, no es usar
los entornos virtuales como un repositorio de informacién. Es importante considerar aspectos tecnoldgicos,

pedagdgicos, instrucciones, incertidumbre, entre otras.
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