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RESUMEN

Los procesos educacionales han sido modificados para adaptarse
a las actuales condiciones y necesidades de la sociedad del
conocimiento del siglo XXI. Sin duda la incorporacion de
tecnologia permite el desarrollo de nuevos escenarios basados en
el uso de TIC (Tecnologia de la informacion y comunicacion),
por ende el rol de las instituciones de educacion superior se
convierte en “la institucion de formacion de la sociedad en red”.
En este sentido las universidades deben atender las demandas de
la sociedad y asegurar a los estudiantes adquirir conocimiento y
capacidades necesarias en el ambiente de trabajo actual y futuro.

En la sociedad actual con un papel preponderante de las
tecnologias de la informacidn y la comunicacion, es evidente el
cambio de rol que la educacion desempefia en sus diferentes
contextos de desarrollo, sean éstos el escolar, el universitario, o
el profesional. El propio proceso de ensefianza y aprendizaje
formal y la manera de liderarlo ha experimentado en los Gltimos
afios una evidente transformacion que ha provocado modos
diferentes de presentacion y desarrollo de los contenidos a los
canales habituales a los que estdbamos acostumbrados.

Desde el punto de vista docente, el profesor debe considerar una
nueva manera de planificar y organizar el proceso de ensefianza
y aprendizaje integrando vias de comunicacion y dialogo basadas
en las oportunidades que ofrecen los medios tecnoldgicos. La
utilizacién de los nuevos tipos de comunicacion y de la
interaccién en los procesos de ensefianza aprendizaje,
presuponen nuevos espacios y posibilidades formativas a
descubrir 0 a recrear.

El analisis de los procesos de interaccion en situaciones de
ensefianza y aprendizaje a través de los nuevos entornos supone
considerar la interrelacion entre el contexto en que se lleva a cabo
la actividad interactiva en relacion a los conocimientos y
habilidades respecto al sistema de comunicacion, de la
adecuacion de este mismo sistema a las necesidades
comunicativas, a la organizacion y estructura comunicativa de la
actividad y de la disponibilidad de los recursos necesarios; la
propia dinamica y nivel de participacion; y la naturaleza y
patrones de interaccion de los intercambios.

Palabras Claves: Educacion superior, ambientes virtuales,
proceso enseflanza aprendizaje, interaccion, aprendizaje
colaborativo.
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1. INTRODUCCION

Las instituciones de educacion superior deben flexibilizarse y
desarrollar vias de integracion de las tecnologias de la
informacion y la comunicacién en los procesos de formacion.
Paralelamente es necesario aplicar una nueva concepcion de los
alumnos-usuarios, asi como cambios de rol en los profesores y
cambios administrativos en relacion con los sistemas de
comunicacion y con el disefio y la distribucion de la ensefianza.

(1]

Las TIC en los procesos de ensefianza-aprendizaje generan
nuevos retos por el uso de herramientas sincronas y asincronas y
plataformas educativas o ambientes virtuales. En la actualidad es
de interés estudiar como las TIC se insertan en las practicas
educativas para transformarlas y mejorarlas. Asi, es importante
disefiar ambientes de ensefianza-aprendizaje apoyados por TIC,
siempre y cuando éstas sean utilizadas para planificar, regular y
orientar las actividades propias y ajenas para introducir
finalmente modificaciones en los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

Los docentes deben replantearse el “qué” y el “como” de sus
experiencias educacionales tanto desde el ambito estructural
como conceptual para adaptarse a la era de la informacion y el
conocimiento y la llamada “sociedad red” [2], con el fin de dar
respuesta de manera concreta para que permita al individuo que
se forma participar méas activamente y de forma mas critica y
reflexiva en la sociedad. [3]

Es posible introducir la virtualidad como un recurso que no sélo
ilustra sino que complementa y refuerza contenidos, amplia la
comunicacion didéactica y si bien no “reemplaza” al profesor,
permite desarrollar actividades en las que no aparezca
fisicamente a lo largo de su presentacion y desarrollo.

La interaccidn tiene que ver con articular conceptos de psico-
sociologia y antropologia cultural respetando la diversidad en el
armado de la subjetividad (e identidad) de la persona. La
interactividad trata de la combinacion de avances tecnoldgicos
del hardware y software con disefios didacticos y lenguajes
simbdlicos de las TICs para facilitar navegacion y lectura
posibilitadoras de la comprension y transferencia de los
aprendizajes distribuidos por las TICs. [4]
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La consideracion de la interactividad, puede ser tomada como el
foco fundamental para el andlisis de los procesos de ensefianza y
de aprendizaje mediados por TIC, generados desde una
perspectiva constructivista [5].

El analisis de los procesos de interaccion en situaciones de
ensefianza a través de los nuevos entornos supone considerar la
interrelacion entre el contexto en que se lleva a cabo la actividad
interactiva en relacion a los conocimientos y habilidades respecto
al sistema de comunicacion.

La construccion del conocimiento en red es un campo emergente
[6,7]. Las investigaciones se destacan en cuatro areas: La
interaccién que se produce en entornos colaborativos, la
moderacién de los espacios colaborativos, las herramientas
mediadoras del aprendizaje, la construccion colaborativa del
conocimiento. Los principales tipos de interaccién son:
[8,9,10,11]

a) Alumno-instuctor que es el componente de este modelo que
proporciona motivacion, feedback y didlogo entre profesor y
alumnos.

b) Alumno-contenido el método por el cual el alumno obtiene
informacion intelectual del material.

¢) Alumno-alumno que es el intercambio de informacidn, ideas
y didlogo que sucede entre alumnos en relacion al curso ya sea
estructurado o no estructurado.

d) Alumno-interfaz, al sefialar que la interaccion entre el
alumno y la tecnologia que distribuye la instruccion constituye
un componente critico.

2. LA INTERACCION EN PROCESOS DE
ENSENANZA APRENDIZAJE

La interaccion siempre ha sido muy valorada en la
educacion, especialmente en la educacion a Distancia [11,
12, 13, 14, 15]. Se ha asociado con la motivacion [16, 17],
persistencia [18], el aprendizaje [19] y otros componentes
de un aprendizaje efectivo. Con el desarrollo de las
tecnologias interactivas y teorias de aprendizaje
relacionados al conectivismo [20, 21], la teoria de la
interaccion se ha expandido para incluir a las interacciones
no so6lo con los actores humanos, sino también con las
maquinas y artefactos digitales. Se podria mencionar
antecedentes en cuanto a explorar las caracteristicas y
principios del aprendizaje conectivista en una sociedad cada
vez mas abierta y conectada. [22].

La Pedagogia conectivista se basa en la creacion
y mantenimiento de redes uniendo a las personas y a los
medios tecnoldgicos [20, 23]. Los Estudiantes crean sus
espacios de interaccion en un tipo de ambiente de
aprendizaje personal (PLE) [24] mediante el uso de
diferentes medios de comunicacién (especialmente los
medios sociales) para crear, acceder y construir redes con
cada individuo en el centro de su propia red. El dominio de
la operacion de los diferentes medios de comunicacion y
tecnologias, tales como blogs, wikis, micro-blogging y
sitios web de redes sociales, permite a los estudiantes
participar en el aprendizaje conectivista. Asi la interaccion,
incluyendo la interaccion persona-ordenador y la
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interaccion de la interfaz humana, se considera vigente
como base y condicién previa para otras interacciones [22]
y de hecho se hace ain mas complejo en contextos de
aprendizaje conectivistas.

El nivel de interaccion de informacion de HMII
(Hierarchical model for instructional interaction), se
complica en el aprendizaje conectivista. En comparacion
con la educacion tradicional el aprendizaje conectivista
tiene lugar en entornos complejos [25]. En este entorno, los
contenidos se distribuyen en redes entre las personas
rodeadas de informacién fragmentada que alienta mas a la
aparicion de la creatividad y el aprendizaje profundo de los
entornos distribuidos 'y complejos que abarcan las
interacciones imprevistas. Es importante que los
participantes aprendan a orientarse a si mismos en tales
contextos complejos de informacién a fin de que la
informacion sea coherente y comprensible [26], sin dejar de
destacar el rol del docente como guia en este proceso.

En el aprendizaje conectivista, el compromiso cognitivo
mas profundo es la creacion. El nivel mas profundo de la
interaccion en el aprendizaje conectivista es la interaccion
de innovacion. Por otra parte, la interaccion incluye la
presentacion y la expresion de nuevas ideas, soluciones,
teorias y modelos a través de la creacion de nuevos
artefactos de aprendizaje individual o colaborativo para la
posterior construccion de la conexion. Se combina
principalmente con la interaccion alumno-contenido, pero
en entornos de aprendizaje colaborativo y formales, la
interaccion alumno-alumno y alumno-profesor también son
importantes. En figura 1 se muestra el proceso deductivo al
dividir las interacciones conectivistas de aprendizaje en
cuatro niveles diferentes: la interaccion operacion,
interaccion sefalizacion, interaccion desarrollador de
sentido, y la interaccion de la innovacion.
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Figura 1. Desarrollo conceptual de la interaccion en
aprendizaje conectivista (Zhijun Wang, Li Chen, Terry
Anderson, 2014)

La interactividad es un término que suele asociarse a los
dispositivos, programas y documentos de entornos informaticos
que poseen la capacidad de realizar intercambios en forma de
dialogo entre usuarios y ordenadores, generalmente a través de
una interfaz de comunicacién. Esta capacidad de comunicacion,
se ha considerado como una de las caracteristicas principales de
los materiales didacticos en soporte informatico (hipertexto,
hipermedia).
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Teniendo en cuenta los planteamientos de Vigotsky, quien
destaca la interaccion social como un elemento para el desarrollo
individual de las capacidades psicologicas humanas, se prioriza
en ejes centrales basados en la ley de la doble formacién de las
funciones psicolégicas superiores, la nocion de zona de
desarrollo proximo y la importancia otorgada al lenguaje como
instrumento de mediacion semidtica y se concibe al sujeto como
constructor del conocimiento en interrelacién con los otros.

Asi, se deben generar actividades que promuevan el aprendizaje
colaborativo y que permitan desafiar el pensamiento, analizando
la interactividad para avanzar en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, que generen relaciones interpsicolégicas que
subyacen en la actividad conjunta entre ambos. [5]

La interactividad es la articulacion de actuaciones del profesor y
los estudiantes en torno a una tarea especifica; para poder
analizar esta se deben disefiar unidades didacticas que tengan en
cuenta el contexto, es decir el marco social de referencia y se
deben respetar las individualidades; sin olvidar la dimension
temporal desde el inicio hasta el final de la unidad didactica, es
decir no se pueden realizar analisis de unidades didacticas
parciales. Y por dltimo se deben tener en cuenta la naturaleza de
los contenidos, ya que cada disciplina tiene su propia didactica.
[27].

Al hablar de interactividad se hace necesario mencionar la
influencia educativa, que es aquella ayuda prestada a las
actividades constructivas del alumno, en términos de un ajuste
constante y sostenido para todas las vicisitudes que se presenten
en el proceso de construccion que lleva a cabo el alumno. Dicha
ayuda que presta el docente debe ir entregando la responsabilidad
del aprendizaje al estudiante, es decir debe darse un traspaso
paulatino de la responsabilidad, mientras proporciona las
herramientas pedagdgicas adecuadas y oportunas en la
construccion significativa del conocimiento.

La interactividad se establece al interior del triangulo didactico,
el cual es un esquema para establecer y explicar las relaciones
entre el saber, el profesor y el estudiante. Los lados del triangulo
son las maltiples relaciones que se establecen:

* Profesor y Contenidos (Ensefianza o relacion Didactica).

* Estudiantes y Contenidos (Aprendizaje)

* Profesor y Estudiantes (Formacion o mediacion, este es el papel
del docente).

La ensefianza se percibe dentro del tridngulo como un proceso
planeado de ayuda e influencia educativa intencional, sistematica
y oportuna en la construccién de significados y atribucion de
sentido; el aprendizaje como el proceso de construccion
progresiva de significados y atribucion de sentidos; los saberes
escolares o0 contenidos como saberes seleccionados para ser
aprendidos y la mediacién como el papel del docente que consiste
en prestar ayudas ajustadas, acercar al estudiante a la atribucién
de significados y a compartir parcelas; es decir el maestro debe
crear los escenarios adecuados para que el estudiante construya

significados.

3. MODELO PEDAGOGICO EN AMBIENTES
VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Desde la perspectiva pedagogica, los planteamientos
relacionados con la educacion flexible pueden suponer una nueva
concepcidn, que independientemente de si el modelo pedagégico
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es presencial, semipresencial o a distancia, proporciona al
alumno una variedad de medios y posibilidades para la toma de
decisiones durante el proceso de construccion de conocimiento.
[1]. La aplicacion de las TIC a acciones de formacion bajo la
concepciéon de ensefianza flexible, implica cambios e
innovaciones tales como:

e Cambios en las concepciones (como funciona en aula,
definicion de los procesos didacticos, identidad del
docente, etc)

e Cambios en los recursos basicos: Contenidos
(materiales, etc), infraestructuras (acceso a redes, etc),
uso abierto de estos recursos (accesibles al profesor,
alumno)

e Cambios en las practicas de los profesores y de los
alumnos.

Las modalidades de formacion apoyadas en las TIC implican
concepciones del proceso de ensefianza aprendizaje que acentlian
la participacion activa del alumno en el proceso de construccion
de conocimiento; la atencién a las destrezas emocionales e
intelectuales a distintos niveles; la preparacion de los jovenes
para asumir responsabilidades en un mundo en constante
cambio, la flexibilidad para desempefiarse en un mundo laboral
que demandard formacién a lo largo de toda la vida y las
competencias necesarias para el aprendizaje continuo [1].

Los retos que supone la organizacion del proceso de ensefianza
aprendizaje, dependeran en gran medida del escenario de
aprendizaje (el hogar, el puesto de trabajo o el centro de recursos
de aprendizaje), es decir el marco espacio-temporal en el que el
usuario desarrolla actividades de aprendizaje.

Ambientes virtuales de aprendizaje en la educacion superior.

En la gestion de los entornos virtuales de formacion deberan
considerarse todos y cada uno de los componentes del modelo de
educacion flexible y las distintas relaciones que pueden
establecerse entre los mismos (Figura 2), en la misma se detalla
las componentes de las funciones pedagdgica, tecnolégica y
organizativa.
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Figura 2. Funciones en los Entornos Virtuales de Formacion.
La gestidn del proceso de introduccion de proyectos TIC en las

instituciones, no puede separarse de la gestion de los entornos
virtuales de formacion, ya que en gran parte, las decisiones que

VOLUMEN 13- NUMERO 1 - ANO 2016 79



en este proceso se toman, influyen desde el contexto institucional
hasta la practica cotidiana de la misma.

Los procesos de innovacion relacionados con las mejoras en los
procesos de ensefianza aprendizaje implican cambios
relacionados con la incorporacién de nuevos materiales, nuevos
comportamientos y practicas de ensefianza y nuevas creencias y
concepciones.

El uso de materiales, la introduccién de nuevas tecnologias o
nuevos planteamientos curriculares son solo la punta del iceberg,
las dificultades estan relacionadas con el desarrollo por parte de
los profesores de nuevas destrezas, comportamientos y practicas
asociadas con el cambio y la adquisicidn de nuevas creencias y
concepciones relacionadas con el mismo.

Asi la innovacidn, si bien estd proxima a la practica, esta
relacionada con todo el proceso, con perspectivas de globalidad,
implicando cambios en curriculo, en las formas de ver y pensar
las disciplinas, en las estrategias desplegadas en la forma de
organizar y vincular cada disciplina con otra.

Desde el afio 2003 la Universidad Nacional de la Patagonia
Austral, (UNPA) se propuso la estructuracion de las ofertas de
las asignaturas en diferentes niveles de organizacion y
acompafiamiento académico. Esto es lo que se conoce como
Estdndares del Sistema de Asistencia Técnico Pedagdgico
(SATEP), y que se convierten en el primer componente del
Sistema Educativo Bimodal. (Unpabimodal). Los estandares
SATEP son 6 (seis) y se caracterizan por un conjunto de
variables, a saber: grado de presencialidad, caracteristicas de los
materiales, estrategias comunicacionales y formas de evaluacion
y acreditacion. El Entorno Unpabimodal se implementa en
Moodle. (ver Figura 3y 4).

Unpabimodal

iBlemvenid! Entrar

4Por dénds smpazar?

Uttimas naticias

Figura 4. Modelo pedagogico de Unpabimodal
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Cabe aclarar que la distribucion geografica de la Universidad, en
laregion de la Patagonia Austral (provincias de Tierra del Fuego,
Santa Cruz y Chubut) es de mas de 490.000 Km.2, y con una
densidad poblacional de 1,2 habitante por Km.2, como asi
también la situacion de lejania en relacion a los principales
centros de produccién del conocimiento, hacen necesario que se
originen alternativas educativas, basadas en propuestas de
modalidad no presencial o a distancia, que implican la
utilizacion de tecnologias de diversa complejidad.

Gestion de ambientes virtuales de aprendizaje.

Gestionar un entorno, no significa que todas las estrategias y
decisiones se encuentran en el mismo nivel. No es lo mismo la
definiciéon de una estrategia de introduccion de TIC en una
institucion o de un proyecto de e-learning corporativo, que el
disefio de un proceso concreto de ensefianza aprendizaje en un
entorno virtual. Salinas [28] propone diferenciar tres niveles
distintos de decisiones en cuanto al disefio y desarrollo de las
posibilidades de los entornos virtuales de formacion y estos tres
niveles van a dar lugar a tres niveles o tipos de gestion de los
mismos:

1. Gestion de los procesos de politica institucional, de
andlisis del contexto, de implementacion, dirigidos a la
definicion y puesta en marcha de un proyecto de e-
learning o de utilizacion de TIC.

2. Estrategias de implantacion y diseminacion en la
institucion. En este nivel situamos la gestion del entorno
virtual que hace referencia al proceso de convertir el e-
learning en parte de la cultural de la institucion.

3. De préctica y experiencia diaria dirigida a escoger la mas
adecuada combinacion de métodos, medios y técnicas
que ayude al alumno a alcanzar la meta deseada del modo
més sencillo y eficaz. En otras palabras, disefiar y
ejecutar estrategias didacticas.

La gestion a cualquiera de estos tres niveles hace referencia, con
mayor o menor implicacion, a decisiones que combinan las tres
funciones sefialadas.

Nivel 1: Estrategias de introduccion y/o implementacion de
Tecnologia en procesos e-learning.

Nivel 2: Expansion e implementacion de estrategias basadas en
Tic en la institucion.

Nivel 3: Préctica diaria y experiencia en cada asignatura. Los
autores [29] proponen en éste nivel los suiguientes Modelos de
ensefianza aprendizaje on line:

Modelo de iniciacién, ofrece apuntes y material
diverso en formato web, aconsejable en aquellos contextos donde
el tiempo es limitado.

Modelo esténdar, utiliza las ventajas ofrecidas por la
tecnologia permitiendo un cierto grado de comunicacién e
interaccion entre estudiantes y profesores.

Modelo evolucionado, apropiado para situaciones
donde se realiza distribucién de actividades.
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Modelo radical, los estudiantes son organizados en
grupos, aprenden interactuando entre ellos, utilizando una vasta
cantidad de recursos web existentes.

Las estrategias de ensefianza que se basan en el nivel 3 para cada
asignatura en un aula virtual, es decir las decisiones y opciones
pedagdgicas que opta cada Profesor son:

. Estrategias centradas en la individualizacion
de la ensefianza.

. Estrategias centradas en el aprendizaje
colaborativo.

4. RESULTADOS OBTENIDOS/ ESPERADOS.
CASO Asignatura Analisis y disefio de
software.

A continuacion se detalla el analisis de interacciéon de una
experiencia pedagogica, sobre estrategias implementadas en un
ambiente virtual, basado en moodle (Unpabimodal) de la
Universidad Nacional de la Patagonia Austral (UNPA). Las
estrategias se desarrollan como apoyo a las actividades
presenciales, en la asignatura Analisis y Disefio de software,
asignatura del segundo afio del segundo cuatrimestre de las
carreras Analista de Sistemas (ADES) e Ingenieria en sistemas
(IS) de la Unidad académica Caleta Olivia (UACO) de la
Universidad Nacional de la Patagonia Austral.

El entorno virtual de Unpabimodal estd compuesto por un
conjunto de aulas virtuales. En las aulas virtuales se encuentran:
materiales de estudio, espacios para establecer la comunicacion
entre alumnos y docentes, y alumnos entre si, y actividades que
el docente propone y que persiguen diferentes objetivos, tales
como: autoevaluacién y evaluacion y otras acciones
complementarias para el aprendizaje. Se implementd para el
Nivel 3 explicado en la seccion anterior el Modelo radical. (ver
Figura 5).

Analisis y Disefio de Software
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Figura 5. Aula virtual en Unpabimodal. Asignatura Analisis y
Disefio de software.

Los grupos de estrategias didacticas implementadas en el entorno
virtual son:
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d Técnicas centradas en la individualizacion de la
ensefianza: que permitieron a los docentes una relacion mas
directa con el estudiante al asignarle actividades como
recuperar informacion; trabajo individual con distintos
recursos: tutoriales, ejercicios; practicas mediante el trabajo de
campo; técnicas centradas en el pensamiento critico: ensayos
sobre ventajas y desventajas de distintas herramientas,
reflexiones, esquemas.

. Técnicas de trabajo colaborativo: donde los alumnos
lograron que los resultados de sus investigaciones sean
compartidos por el grupo, participando activamente de forma
cooperativa y abierta.

Los recursos del aula virtual utilizados para implementar estas
técnicas y estrategias son:

* Documentos o presentaciones: conteniendo el material de
clases y otros recursos bibliograficos (articulos, tutoriales,
enlaces a pagina web).

Foros: habitualmente se implementa uno de consultas
generales por unidad temética, pero también de debates
generales obligatorios y optativos, con y sin calificacion.

Tareas: al menos una por unidad tematica permitiendo
evaluacion y devolucién, permitiendo la entrega de las
mismas en el entorno si no es posible en forma presencial.

Cuestionarios: utilizados en las ofertas no presenciales a
modo de exdmenes parciales. permitiendo la
autoevaluacion y control de progresos.

Wikis: fue incorporado para la realizacion de un informe
colaborativo sobre Proyecto final basado en caso real de la
industria.

Sesiones de videoconferencia para clases, exposiciones y
evaluaciones de trabajos y Proyectos por parte de los
alumnos.

Se puede observar en el Grafico 1 el nivel de interaccion de los
estudiantes con los recursos disponibles en el aula virtual por
unidad tematica, durante el dictado de la asignatura En el gréfico
2 se observa el porcentaje de acceso de los estudiantes
discriminado para el Tema 1: Seguimiento de Proyecto.

M Introductorios

1% mTemal

0
4% 14% Tema 2

A

0,
11% m Tema 3

WTemad

0,
6% Tema5
Tema 6

Tema &

Gréfico 1. Interaccidn estudiantes - recursos por unidad
tematica.

VOLUMEN 13- NUMERO 1 - ANO 2016 81



Tema 1: Seguimiento Proyecto
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Gréfico 2. Interaccion estudiantes Temal

Asimismo se midid el nivel de interaccion de estudiantes con los
recursos, con el profesor y entre estudiantes, mediante la
Encuesta Colles (Constructivist on line learning environment
survey), Encuesta en linea sobre ambiente constructivista de
aprendizaje en linea, disponible en el entorno Unpabimodal. La
misma se basa en el concepto de constructivismo social que
considera al estudiante como un conceptualizador activo dentro
del ambiente de aprendizaje social interactivo. El
constructivismo social es una via de conocimiento en la cual los
estudiantes colaboran reflexivamente para co-construir nuevo
entendimiento, especialmente dentro del context de la
interrogacion matua basada en su propia experiencia. La encuesta
Colles se ha disefiado para evaluar la capacidad interactiva de
internet para integrar a los estudiantes en un ambiente de
practices educativas dinamicas. (ver Grafico 3).

Interactividad
casi siampre [ Acal]

amenudo |

alguna vez |

raravez |

casi nunca - - - -
Explico mis ideas Pido explicaciones  Se me pide que expliques estudiantes me responden

Grafico 3. Encuesta Colles.

5. CONCLUSIONES

La aplicacion de las TIC a acciones de formacién bajo la
concepcion de ensefianza flexible, abren diversos frentes de
cambio y renovacion a considerar, cambios en las concepciones
(como funciona en aula, definicion de los procesos didacticos,
identidad del docente, etc), cambios en los recursos basicos tales
como contenidos (materiales, etc), infraestructuras (acceso a
redes, etc), uso abierto de estos recursos (accesibles al profesor,
alumno) y cambios en las practicas de los profesores y de los
alumnos. Para ello deben ponerse en juego una variedad de
tecnologias de la comunicacion que proporcionen la flexibilidad
necesaria para cubrir necesidades individuales y sociales, lograr
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entornos de aprendizaje efectivos y para lograr la interaccion
profesor-alumno.

Las relaciones entre interactividad potencial e interactividad real
son complejas, la coherencia entre ambas no esta en ninglin caso
asegurada de antemano. Asi, es posible que un determinado
disefio técnico pedagégico promueva ciertos usos de las TIC en
un entorno particular, pero que los participantes no utilicen
efectivamente las herramientas propuestas, o no lo hagan en las
formas previstas. Del mismo modo los participantes pueden
desarrollar usos no previstos de las herramientas y recursos
tenolégicos disponibles, o reinterpretar los usos propuestos de
manera cualtitativamente diferentes.

El proceso de ensefianza-aprendizaje descripto permitio, a través
de los modelos de interaccién, que una mayor cantidad de
alumnos lograran los objetivos tanto de permanencia en el
Sistema educativo como la mejora de la tasa de rendimiento
académico. Esto se vi6 reflejado en las estadisticas de las catedras
implementadas en el entorno Unpabimodal, y en particular el
caso mostrado de la catedra Andlisis y Disefio de Software.
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