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Resumen

El articulo expone los resultados de la investigacion Del
aula tradicional a las interacciones en el entorno virtual:
modelo de caracterizacién asignaturas blended de la
Universidad de Medellin (Colombia). Se analizan las
particularidades de las asignaturas blended y las inte-
racciones comunicativas entre profesores y estudiantes
en la plataforma educativa UVirtual y la influencia que
tiene el disefio grafico en esta dinamica. El objeto de
estudio son tres (3) asignaturas blended de la Facultad
de Comunicaciéon. Como técnicas de caracterizacion se
trabaja con la observacién, entrevista y la encuesta. En
el proceso se devela una estructura comun con leves
variaciones segun el enfoque de los docentes; se evidencia
que los estudiantes prefieren la comunicacién externa a
la plataforma, pero utilizan el lenguaje de Internet y el
diserio grafico les facilita la aprehensién de la informa-
ci6on. Como una de las conclusiones, al acercamiento a
esta modalidad permite el desarrollo de nuevas compe-
tencias comunicativas y de manejo de informacién.
Palabras clave: Bimodalidad; blended; plataforma educa-
tiva; interacciones comunicativas; profesores; estudian-
tes.

Abstract

The article exposes the results of the research From
the traditional classroom to the interactions in the
virtual environment: blended subject characterization
model of the University of Medellin (Colombia). The
particularities of the blended subjects and the com-
municative interactions between teachers and students
in the UVirtual educational platform and the influence
that graphic design has on this dynamic are analyzed.
The object of study is three (3) blended subjects from the
Faculty of Communication. As characterization tech-
niques we work with observation, interview and survey.
In the process, a common structure is revealed with
slight variations according to the teachers’ approach;
It is evident that students prefer external communica-
tion to the platform, but they use the language of the
Internet and graphic design makes it easier for them
to apprehend information. As one of the conclusions,
the approach to this modality allows the development
of new communication skills and information manage-
ment.

Keywords: Blended learning; learning platform; com-
municative interactions; teachers; students.
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ESCENARIOS DE CONVERSACION Y APRENDIZAJE: LAS INTERACCIONES COMUNICATIVAS EN LAS ASIGNATURAS BLENDED

INTRODUCCION

La aparicion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) ha generado
transformaciones insospechadas en la estructura social, politica, econémica, cultural y
educativa. En esta Gltima, la implementacion de las TIC ha producido cambios medulares
en los procesos de ensenanza-aprendizaje, en la pedagogia, en las estrategias didacticas,
en los salones de clase, en los recursos educativos y en los roles de los actores que compo-
nen el proceso. En la comunidad académica la tecnologia se configura como soporte para
enriquecer los procesos educativos, bien sea como apoyo a la presencialidad o como medio
para los nuevos escenarios. Alli no hay una incidencia de las barreras espacios-temporales,
pues ya no es necesaria la convergencia de profesores y estudiantes en una hora y lugar
determinado.

A su vez, esos espacios posibilitan que el estudiante, a través de un computador con
conexion a Internet, pueda acceder al conocimiento de una manera mas libre; propenden
por la flexibilidad de tiempo, estimulan la autogestion del aprendizaje y permiten que
los profesores y estudiantes desarrollen otras competencias para su vida profesional.
Simultaneo a esta union entre presencialidad y virtualidad surge el blended learning
o bimodalidad, método que combina las potencialidades de la educacion tradicional con
las herramientas digitales. Este enfoque pretende enriquecer el proceso educativo de la
virtualidad con elementos de la presencialidad, como los encuentros fisicos en el aula de
clase, la comunicacion cara a cara y la creacion de vinculos afectivos. Asi mismo, busca
potencializar la formacion con herramientas, aplicaciones y recursos propios de los esce-
narios virtuales.

Con la apariciéon de una nueva metodologia de caracter virtual es comin que surjan
preguntas orientadas a conocer y mejorar su consolidaciéon o aplicacién en los entornos
educativos. Este articulo no es la excepcion, ya que su interés se basa en la pregunta:
.Cuales son las caracteristicas de las asignaturas blended de la Universidad de Medellin
(UdeM)? Por tal razoén, esta investigacion busca indagar sobre los elementos que componen
las asignaturas blended del semestre 2013-2, las cuales son: Estética de la Imagen, Radio
Corporativa y Enfasis ITI, Relaciones Publicas y Cabildeo. Asi mismo, busca comprender
las interacciones comunicativas que se generan a través de la plataforma e identificar
como el disenio grafico y su uso facilitan la experiencia en el Entorno Virtual de Apren-
dizaje (EVA). La metodologia se vale del estudio de caso colectivo al definir como objeto
de estudio un grupo de asignaturas de diferentes semestres. En primera instancia, se
utiliza el acercamiento y la observacion para recoger la informacion; luego, se desarrolla
un inventario, lo que da paso a crear un instrumento de observacion para sistematizar los
datos. Por otro lado, se usa la entrevista con profesores, investigadores y expertos tema-
ticos en virtualidad. Por ultimo, se disenan formularios dirigidos a los estudiantes que
cursaban las materias. De esta manera es posible una caracterizacion de las asignaturas
no solo como una enumeracion de topicos, sino también como un registro de posibilidades
de la educacion blended. Un acercamiento como este propende por un entendimiento del
sistema bimodal, lo que a su vez permite comprender su alcance y sus problematicas,
cuestion que necesita de una revision mucho mas amplia, pues tanto las TIC como los
contextos educativos estan en constante cambio.
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FUNDAMENTACION TEORICA

De acuerdo con el Ministerio de Educacién Nacional (MEN), en Colombia se utilizan
diferentes modalidades educativas: la presencial, la educacion a distancia y la virtual,
que hace parte de la educacién a distancia, pero esta mediada por el uso de tecnologia
mas sofisticada y una interaccion a través del internet entre profesor y estudiantes. En
la actualidad, diversas instituciones de educacién superior del pais han implementado
las TIC como apoyo a la labor docente e investigativa; como impulso para la creacion de
recursos educativos digitales, de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA), de programas
académicos virtuales a distancia o han incluido asignaturas con modalidad blended en
sus planes de estudio, donde se combinan las potencialidades del encuentro presencial con
las herramientas digitales (Rodriguez, 2011; Pinto y Diaz, 2015).

El blended learning representa un cambio significativo para las estrategias de ensenanza
y aprendizaje. Dentro de esta modalidad queda manifiesta la labor del docente como guia y
mediador del proceso educativo, pues es quien debe incorporar estrategias y metodologias
que propendan por la participacion y el aprendizaje conjunto a los procesos de ensenanza.
Con respecto a la aplicacion del blended en el pais, Parra (2008) dice que cada institucion
de acuerdo con su recursos e intereses aplica esta modalidad con total libertad. Debido a
esa autonomia por parte de las instituciones en la manera de implementar las TIC a los
procesos misionales, se encuentran diferentes propuestas y programas educativos que
integran estas tecnologias y que han sido aprobados por el MEN (2012).

En una entrevista realizada para esta investigaciéon a la anterior coordinadora del
programa Integracion de las TIC a la docencia, sostiene que: “la metodologia bimodal
puede ser excelente por el potencial que tiene de combinar la presencialidad con estra-
tegias apoyadas con tecnologias de la informacion y la comunicacion. El hecho de que la
metodologia bimodal conserve encuentros presenciales puede ser una oportunidad para
la formacién integral de los estudiantes”.

La modalidad blended se convierte en una experiencia educativa en la que los profeso-
res pueden llevar el conocimiento a los estudiantes a través de diferentes herramientas
digitales. En relacion a esto Villegas y Zea (2003) dicen que el modelo educativo Bimodal
ayuda a realizar informacién seguin las necesidades de los estudiantes y del contenido a
impartir uniendo actividades tradicionales con practicas digitales. Por lo tanto, es una
exigencia ofrecer escenarios educativos acordes a los requerimientos de la sociedad, la
cual demanda nuevas practicas comunicativas, sociales y tecnoldgicas para que profe-
sores y estudiantes puedan intercambiar, construir y compartir conocimiento acorde al
contexto actual. La modalidad Blended se entiende como una alternativa educativa para
la ensenanza tradicional y responde a un contexto social que exige diferentes estrategias
pedagodgicas y didacticas que relacionen los procesos de ensenanza-aprendizaje con el
desarrollo tecnolégico demandado por una sociedad en constante transformacion.

Con el surgimiento de estos medios digitales, nuevas dinamicas comunicativas han
empezado a tomar forma, teniendo en cuenta la temporalidad, la convergencia de los acto-
res, el intercambio comunicativo y simbodlico. Esas nuevas formas, arraigadas a la pauta
tecnologica, han transformado los modelos tradicionales de comunicacién, resumidos en
la premisa emisor-canal-receptor. Para Scolari (2008):
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Las nuevas formas de comunicacion se diferencian de las tradicionales debido a:

* Transformacién tecnologica (digitalizacion)

+  Configuracién muchos a muchos (reticularidad)

+  Estructuras textuales no secuenciales (hipertextualidad)
* Convergencia de medios y lenguajes (multimedia)

+ Participacion activa de los usuarios (interactividad)” (p. 78).

El nuevo esquema mediatico que proponen los medios digitales, donde la transformacion
de la informacién en bit facilita su gestion y manipulacion, la convergencia de medios y la
participacion del usuario, quien adquiere la figura de prosumidor, determinan el contexto
actual. Este tipo de comunicacion soportado por redes telematicas ha sido abordado por
diferentes autores bajo el nombre de Comunicaciéon Mediada por Ordenador (CMO). Para
el caso de la educacion:

La utilizacién de la comunicacién mediada por ordenador (...) tiene un efecto liberador, de
transformacion y posibilita nuevos enfoques educativos ya que amplia las posibilidades de
interaccion. La relacién entre profesorado y alumnado constituye el ntcleo de la experiencia
educativa suponiendo un proceso complejo en donde los participantes tienen responsabilidades
1importantes y complementarias (Garrison y Anderson, 2005, p. 236).

Es necesario mencionar que en la CMO modifica la residencia de los actores en dife-
rentes variables espacios-temporales y el lenguaje varia de acuerdo con las herramientas
de comunicacion que se utilicen, ya que pueden ser oral o textual. Asimismo, las figuras
emisor-receptor empiezan a intercambiar de rol, pues se presenta el cambio continuo de
estos roles tradicionales del proceso de comunicacion, sea del mismo contexto educativo
o de otros informales, puesto que se puede intercambiar informacién con otros agentes
externos.

Frente a los procesos comunicativos mediados por TIC, es importante resaltar la neti-
queta, entendida como el conjunto de normas de comportamiento que se deben utilizar
en espacios virtuales, con el fin de lograr una comunicacion efectiva y disminuir los
malentendidos:

Estas reglas de comunicacién online que rigen la Red son conocidas como netiquette —reglas
de etiqueta en la Red o traducidas comiinmente como netiqueta- y surgen entre los usuarios de
comunidades en red a modo de controlar el nimero de mensajes ofensivos que circulan. Toda
vez que el grupo de usuarios de Internet ha crecido desmedidamente, las “reglas de netiqueta”
han pasado a formar parte de la cultura intrinseca de este medio, reconocida y aceptada por
gran parte de los usuarios, a pesar de que pueden existir pequenas diferencias dependiendo
de la cultura y el contexto en el que sean utilizadas (Gojiberg, 2006, p. 6).

De la misma manera como sucede en los espacios tradicionales de socializacion, en
Internet existen reglas basicas de convivencia que permiten generar codigos comunes
entre los actores que componen una determinada comunidad. En los contextos educativos
virtuales los participantes deben conocer dichas pautas antes de realizar sus interven-
ciones en los diferentes espacios de comunicacion. La relevancia de la netiqueta recae
en el hecho de que la creaciéon de simbologias y convenciones comunes en los espacios
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virtuales de aprendizaje facilitan una comunicacién clara y asertiva; a su vez, posibilita
los intercambios comunicativos y la construccion conjunta del conocimiento dentro de la
comunidad de aprendizaje.

Debido a la ausencia de interaccion cara a cara y de elementos comunicativos no verbales
como la kinésica y lo pragmatico, en la COM el lenguaje que predomina es el escrito. Dichos
elementos tienen otras cargas comunicativas que facilitan y promueven la compresion en
las interacciones presenciales, por tanto, el internet ha impulsado el desarrollo de nuevas
convenciones o formas de representar aquellas cosas propias de la comunicacion presencial.
Y, aunque resulte imposible de sustituir, se han creado mecanismo que pretende simular
esos aspectos paralingiiisticos, como lo son los emoticones, los cuales ya han sido aceptados
en multiples contextos, por su carga comunicativa.

Como lo expresan Moral y Garcia (2003): “Los emoticones en si mismos tienen un
caracter comunicativo, puesto que son codigos entre el emisor y el receptor con una sig-
nificacion concreta para ambos... Sin duda, esto ha contribuido notablemente a percibir
la comunicacién un poco mas cercana y «humana»” (p. 135). Estos cédigos han permitido
generar nuevos intercambios comunicativos cargados de sentidos, que al ser compartidos
tienen significados entre los actores, puesto que otorgan informaciéon que complementa el
texto escrito. De esta forma, el internet, como medio de comunicacién, presenta una serie
de caracteristicas que le son especificas y que vienen a determinar los comportamientos
que se presentan en él.

En la virtualidad, la comunicacién integra diferentes herramientas tecnologicas, por
las que se modulan las relaciones entre los participantes. Con esto, se posibilitan los
encuentros, la socializacion, se soportan los contenidos educativos y se permite construir
el conocimiento de manera conjunta y acceder a él a cualquier hora y lugar. Al respecto,
Marin, Inciarte, Hernandez y Pitre (2017) coinciden en la importancia de integrar las
tecnologias a los procesos formativos y dinamizar la comunicacién con forma de relacion.
El modelo de comunicacion entre emisores y receptores comienza a cambiar con las nuevas
formas de comunicacién en entornos virtuales, el receptor no solo recibe el mensaje, este
también es un participante activo del proceso que lo codifica y decodifica, y da respuesta
a la informacion enviada, dando paso a la construccion conjunta.

La tecnologia en el campo educativo no solo se apunta como medio de apoyo para la
docencia y las estrategias didacticas, sino que se ha afianzado como una herramienta que
modula y facilita la comunicacién entre los diferentes actores del proceso de ensenanza-
aprendizaje. En los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) se abordan dos tipos de
comunicacion, conocidos como sincrénica y asincronica. La primera es aquella “en la que
los usuarios a través de una red telematica coinciden en el tiempo y se comunican entre si
mediante texto, audio y/o video; y [la segunda] donde los participantes utilizan el sistema
de comunicacion en tiempos diferentes” (Valverde, 2002, p. 57). Ademas, la comunicacion
sincrénica se da en tiempo real, coincidiendo simultaneamente el espacio-tiempo, lo que
permite la interaccién directa entre los actores (estudiantes y profesores).

Por su parte, la comunicacién asincronica se presenta en tiempo diferido, es decir, no
hay un encuentro simultaneo entre los participantes, sino que se presenta en un lapso de
tiempo diferente entre la emision y la recepcién del mensaje. Segin Hara, Bonk y Angeli
(2000) “la comunicacién asincrénica se apoya en los principios del aprendizaje construc-
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tivista porque permite que los alumnos articulen, lean y reflexionen facilmente sobre
los conceptos” (p. 154). Lo que significa que la asincrénica no requiere la participacion
simultanea de los actores, permite al estudiante retomar los contenidos, elegir los tiempos
de estudio, buscar diferentes alternativas para acrecentar su conocimiento, relacionarse
con estudiantes de otros contextos y compartir experiencias.

En un EVA existen diferentes herramientas, tanto sincrénicas como asincronicas,
que posibilitan la comunicaciéon en el mismo momento o en tiempos diferentes. Estas
herramientas permiten utilizar diferentes lenguajes como el textual, visual o auditivo,
dependiendo de la herramienta que se utilice, lo cual posibilita el encuentro y la construc-
cién entre los participantes del proceso educativo. Al mismo tiempo, permiten realizar
diferentes actividades formativas y de socializacién como debates, discusiones, tutorias,
resolver inquietudes y generar trabajo colectivo. Es de aclarar que en los EVA el reto
comunicativo es mayor, ya que no se cuenta con la presencia fisica de los actores, lo cual
deja de lado la expresion y el lenguaje corporal de lo que se quiere anunciar, por tanto,
comunicar las ideas de forma clara y concisa es uno de los mayores retos que tiene la
educacion en la virtualidad.

En el contexto educativo, el disenio grafico se ha convertido en un elemento inseparable
en los procesos de ensenanza-aprendizaje virtuales, especialmente, en la construccion
de recursos educativos, en la creacién de contenidos y en la apariencia visual del aula
virtual. El objetivo primordial de estos contenidos es transmitir el mensaje para el cual
fueron creados y recrear escenarios amigables y propicios para el aprendizaje, mediante
técnicas y estilos visualmente atractivos a través de los aspectos propios del disefio como
lo son el color, la textura, el movimiento y la forma. Derivado de esto, el disefio grafico
facilita la usabilidad, es decir, la manera como los usuarios navegan y se comportan en
una pagina web, aplicacion o plataforma. Como lo afirma Nielsen (2012): “La usabilidad
es un atributo de calidad que evalia la facilidad de uso de las interfaces de usuario. La
palabra "usabilidad" también se refiere a los métodos para mejorar la facilidad de uso
durante el proceso de diseno”. En este sentido, la usabilidad permite la facil navegacion
y la permanencia del usuario en un entorno digital y determina el sencillo acceso a la
informacion.

Desde el diseno grafico se pueden generar contenidos interactivos que permitan que el
estudiante se sienta participe en el aprendizaje, a través de la utilizacion de actividades y
herramientas graficas como mapas conceptuales, infografias, graficos y simuladores. Es
1mportante que los profesores y estudiantes se sientan integrados en el ambiente virtual
de aprendizaje. Por su parte, Zapata, Marin y Vélez (2012) sostienen:

Para la produccién del diseno grafico de un entorno de ensenanza y aprendizaje en un mundo
virtual es necesario contar con un equipo interdisciplinario que permita abordar los aspectos
pedagogicos, tecnolégicos y de comunicacién visual que intervienen en la creacién de un entor-
no educativo. Por tanto, en el equipo de trabajo que acompanara el proceso de producciéon del
disenio se deben diferenciar los siguientes roles: Disenador grafico, Experto tematico, Disena-
dor instruccional, Asesor tecnologico y Programador (p. 17).

En consecuencia, la produccion de recursos educativos digitales y de ambientes virtuales
de aprendizaje son el resultado del trabajo de un equipo interdisciplinario de profesionales,
que utilizan sus conocimientos para crear y adecuar el ambiente de aprendizaje y disponer
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los contenidos pedagodgicos y educativos, asi como los requerimientos tecnolégicos para
soportar la comunicaciéon y todo el proceso de ensenanza-aprendizaje. Por su parte, el
docente, como experto tematico y comunicador innato de su saber, es el guia del proceso;
los demas profesionales son los encargados de asesorar y coordinar la produccion y reali-
zacion de los diferentes recursos. En ese sentido, el disefio grafico no tiene como finalidad
seducir con elementos graficos, sino que su objetivo principal es comunicar mensajes
que faciliten la navegacion e interaccion del estudiante dentro del aula virtual y con los
recursos educativos.

La Universidad de Medellin no ha sido ajena a la incorporacion y transformacion de las
TIC. “La Rectoria de la Universidad de Medellin, mediante Resolucion 90 de 24 de febrero
de 2010, institucionalizé el programa de “Educacion Virtual” adscrito a la Vicerrectoria
Académica, cuya finalidad es apoyar los planes, programas y proyectos académicos que
incorporen las TIC” (UdeM, 2010, parr. 1). Desde esta institucionalizacion, el modelo peda-
gogico se ha centrado en el pilar de la gestion y a partir de esto se establece la modalidad
de educacion a distancia con metodologia virtual; asimismo, se instaura el apoyo de las
TIC para la modalidad presencial.

METODOLOGIA

La investigacion que fundamenta el articulo es de naturaleza mixta, es decir, utiliza técni-
cas cualitativas y cuantitativas y se enmarca dentro del estudio de caso colectivo, debido a
que se abordan tres asignaturas blended pertenecientes a la Facultad de Comunicacion de
la UdeM. A su vez, se incluye dentro de los estudios descriptivos que Hernandez, Fernan-
dez y Baptista (2006) definen como “los estudios que buscan especificar las propiedades,
las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o
cualquier otro fendmeno que se someta a un analisis” (p. 280). En efecto, en el articulo se
describen las caracteristicas y los criterios generales de la metodologia blended dentro de
la universidad y de los sujetos que intervienen en el proceso. Para la seleccion de la mues-
tra se consulta con el Grupo de Investigacion E-virtual, adscrito a la UdeM, que lidera
la investigacion principal de donde deriva el presente trabajo académico. La informacién
suministrada por el grupo hace referencia a que las Unicas asignaturas blended que tiene
la institucion pertenecen a la Facultad de Comunicacion (Tabla 1):

TABLA 1.
Asignaturas blended, Facultad de Comunicacion, UdeM

Asignatura blended Programa Semestre

Asignatura comtn en los tres programas:
Comunicacion y Relaciones Corporativas

Estética de la Imagen . s c Primero
g Comunicacién Grafica Publicitaria
Comunicaciéon y Lenguajes Audiovisuales
Radio Corporativa Comunicacién y Relaciones Corporativas Cuarto
Enfasis I1I: Relaciones . . .
Comunicacién y Relaciones Corporativas Noveno

Publicas Cabildeo

Fuente: Elaboracién propia.
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Las categorias de analisis se establecen a partir de los objetivos de investigacion,
teniendo en cuenta el contexto en los que se suscribe el presente estudio. Dichas categorias
permiten detallar y particularizar el objeto de estudio y las subcategorias para compren-
der el analisis mas a fondo. Las categorias se detallaron de la siguiente manera (Tabla 2):

TABLA 2.
Relacion de los objetivos con las categorias

Relacién de los objetivos con las categorias

Objetivo general Objetivos especificos Categorias Subcategorias

iseh Organizacién y disefio Plataforma
Disefiar un 1. Identificar los elementos ganiz y Aula virtual

S . de contenidos
modelo de 5 de organizacién y disefio de OVA
caracterizacion contenidos, interacciones . . .,
para las o .. Interacciones Herramientas de Comunicacién
; comunicativas y actividades comunicativas sincrénica y asincrénica
asignaturas presentes en las Y
blended de la asignaturas blended. Actividades Evaluativas
Facultad de Aprendizaje
Comunicacién de 9 R los el Col
la Universidad de d. dgco?ocer’ f(?s © ement: °  Disefio grafico y Tf) or i
. e disenio grafico presentes - ipografia
Medellin. -~ P usabilidad Pog
en las asignaturas blended. Forma

Fuente: Elaboraciéon propia.

Lo anterior fue el punto de partida en la construccion de las técnicas para la generacion
y recoleccion de la informacion. Las principal categoria esta referida a la organizacion
y diseno de contenidos que describen la estructura y los elementos del curso blended.
De i1gual forma, se definen los lineamientos que permiten identificar las actividades
de aprendizaje y evaluativas que se realizan a través de la plataforma educativa. Por
ultimo, para la categoria de diseno grafico y usabilidad, se establecen parametros que
permiten identificar qué elementos intervienen en la asignatura y cudl es la percepcion
de profesores y estudiantes frente al disefio grafico y la usabilidad, tanto de la plataforma
UVirtual como de los OVA de cada asignatura. En la Tabla 3 se relacionan las técnicas
empleadas.

TABLA 3.
Técnicas para la generacion y recoleccion de la informacion

Objetivo general Objetivos especificos Metodologia Técnica Instrumento
Identificar los elementos Ficha de inventario por
de, organizacion y ., asignatura blended
o ; Observacion .,
Indagar sobre diserio de contenidos, Modelo de caracterizacién por
las asignaturas  1nteracciones Cualitativa asignatura blended
l];‘lend;ed ddz la ;Zi?uirélacc?zwajeyente on Ficha de caracterizacion de los
acu ta_ € de 1 vie f P Sbl 2 q Entrevista entrevistados
Comup leacion de as asighaturas biende Disefio de cuestionario
la Universidad Reconocer los elementos
de Medellin. de diseno gréfico o Encuesta Flcha. de caracterizacion de
presentes en las Cuantitativa on linea estudiante UdeM
asignaturas bimodal Disefio de preguntas

Fuente: Elaboracién propia.
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En cuanto a la sistematizacion procedimental, primero se emplea la observacion, que
permite al investigador reconocer y obtener diferentes datos del objeto de estudio. Para esto,
se utiliza una técnica que sigue los preceptos de Hernandez, Fernandez y Baptista (2006),
al argumentar que “en la observacion las variables a observar son especificadas y defini-
das antes de comenzar la recoleccion de los datos” (p. 356). Por lo anterior, se disena una
ficha de inventario para identificar los elementos de las asignaturas blended en la UdeM.
Después de esto se disena un instrumento de observacion, partiendo de las categorias y
subcategorias establecidas para el objeto de estudio y se definen las unidades de analisis
correspondientes. Este instrumento de observacion permite sistematizar la informacion
que se observa en los cursos virtuales de las asignaturas blended y asi caracterizar los
elementos que componen la bimodalidad en la Institucion.

La segunda técnica utilizada es la entrevista semiestructurada, que permite recolectar
informacién de los sujetos. Como afirman Hernandez, Fernandez y Baptista (2006): “las
entrevistas semiestructuradas, por su parte, se basan en una guia de asuntos o pregun-
tas y el entrevistador tiene la libertad de introducir preguntas adicionales para precisar
conceptos u obtener mas informacion”. Seguido a esto, se seleccionaron siete tipos de
entrevistados: la integrante y lider de la investigacién principal del Grupo E-Virtual, tres
profesores de las asignaturas blended y tres expertos tematicos.

TABLA 4.
Memoria metodologica de la investigacion

Memoria metodolégica

Objetivo Obj e}E“.,OS Estrategia Técnica Accién
general especificos
Revisién bibliografica.
Profundizacién Revisién Entrevista Grupo E-virtual Universidad de
Identificar los enfoque tedrico documental Medelh'r’l. .
clementos de y conceptual Rgdacglon del marco referencial
organizacién (situacional, y conceptual).
y diseﬁp de Creacion y Elaboracién, validacién y aplicaciéon del
fzontenld‘os, aplicacién de Observacién  modelo de caracterizacién asignaturas
Indagar Interacciones  Jas técnicas e  Cualitativa  blended.
sobre las comunicatlvas  jnstrumentos Sistematizacién de la informacién.
. y actividades
asignaturas ., . ., ..,
presentes Elaboracion, validacién y aplicacion de los
blended de la en las Entrevistas  instrumentos de entrevista profesores de
gacultgd de}, asignaturas Cualitativa  las asignaturas y expertos tematicos.
dé)rll;unlcacmn blended Sistematizacién de la informacién.
Universidad Reconocer los R.egistro‘y 3
de Medellin. elementos de sistematizacion Elaboracién, validaciéon y montaje del
disefio gréfico Encuesta instrumento de encuesta en las asignaturas
presentes Cuantitativa blended.
en las Sistematizacién de la informacién.
asignaturas
blended Analisis, Procesamiento de los datos.
Informe final resultados y = Anadlisis e interpretacién de la informacién.
conclusiones  Elaboracién del informe final.

Fuente: Elaboracién propia.
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Respecto al diseno de los cuestionarios, la formulacién de las preguntas es abierta y
centrada en las categorias y subcategorias definidas para el objeto de estudio. La ultima
técnica empleada es la encuesta, publicada en cada uno de los cursos virtuales pertene-
cientes a las asignaturas blended. Se recurre a los profesores de cada asignatura para
incentivar el diligenciamiento del instrumento por parte de los estudiantes. La Tabla
4 detalla la metodologia empleada y expone las técnicas y estrategias empleadas en la
investigacion.

RESULTADOS

En cuanto al diseno y la organizacion del espacio virtual de las asignaturas blended,
todas presentan la misma estructura compuesta por: documentos generales, material
de estudio (OVA), actividades y herramientas de comunicacién para las interacciones.
Los documentos generales contienen la informacién genérica de cada asignatura, como
lo son Informacién general de la metodologia bimodal, Netiqueta para las interacciones
comunicativas en el aula, Glosario de términos, Microcurriculo y Cronograma. Esta
informacion le permite al estudiante tener la informacién necesaria para el abordaje
de la asignatura. En este caso, los OVA son los contenidos disenados por el profesor, en
los que se abarcan las tematicas de la asignatura. En cada OVA el estudiante no solo
encuentra los contenidos sino los elementos de contextualizacién y las actividades de
aprendizaje, que son los componentes dados por el MEN para que un contenido educativo
sea considerado como tal.

Tal es el caso de la asignatura Estética de la imagen, donde se utilizan videos para
enriquecer y completar el material de estudio. Para Arnovis Aleman (2014) “el utilizar
diferentes recursos educativos en el proceso de ensenanza-aprendizaje permite dina-
mizar los encuentros e incentivar el autoaprendizaje por parte de los estudiantes”.
De ahi que se considere como una buena practica que puede replicarse en las demas
asignaturas blended, ya que permite enriquecer los contenidos con material audiovisual
o grafico y es ademas una recomendacién dada por los estudiantes consultados para
la investigacion.

Las actividades de aprendizaje mas empleadas son las descritas en los OVA que bus-
can ampliar conceptos o que el estudiante realice consultas o busquedas en Internet.
Otra estrategia encontrada son los juegos interactivos como sopas de letras, relacién de
palabras y crucigramas, creados en la plataforma de actividades educativas multimedia
Educaplay.com. Por otra parte, las actividades evaluativas son cuestionarios o tareas
creadas en Moodle o Hot Potatoes. Es importante resaltar la estrategia metodolégica
encontrada en la asignatura Estética de la imagen; se halla un documento llamado Guia
de aprendizaje antes de cada actividad, alli se describen las acciones que el estudiante
debe realizar en la plataforma durante el desarrollo de cada tematica.

En las muestras se encuentra que las interacciones comunicativas de las asignaturas
blended estan ligadas a las actividades o las estrategias didacticas que los profesores
1mplementen, es decir, participar en el foro o en el chat, responder a interrogantes
planteados en el OVA o ampliar una tematica en especifico sobre algiin documento y, de
manera puntual, para resolver dudas con el profesor. De acuerdo con esto, los espacios
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de comunicacién que se emplean son el chat y el foro, siendo esta ultima la herramienta
mas utilizada en las asignaturas Estética de la Imagen y Relaciones Publicas Cabildeo,
caso contrario a Radio Corporativa, en la que se utiliza el chat.

Es necesario mencionar la escasa participacion de los estudiantes en estas herra-
mientas de comunicacion, en especial, en las primeras dos asignaturas Estética de la
Imagen y Radio Corporativa. Para el caso de Estética de la imagen se evidencia como las
Interacciones comunicativas estaban ligadas a la ampliacién de conceptos o aportes de los
estudiantes sobre la tematica planteada en los OVA o sobre los videos de apoyo de cada
contenido. Se encuentra que la participacion de los estudiantes en los foros es aislada,
es decir, no hay una construccién conjunta sobre los temas que permita evidenciar un
debate o una discusiéon académica, no hay realimentacién por parte de los estudiantes;
pese a la aclaracion que les hace la profesora sobre la importancia de su participacion
en los foros en cada intervencién de sus companeros.

Para el caso de Radio Corporativa, las interacciones comunicativas se establecen a
través del chat, para resolver inquietudes directamente con el profesor. No se evidencian
interacciones entre los estudiantes que den lugar a un chat académico; aunque la asigna-
tura tiene activada un chat independiente para la interaccién entre los estudiantes. No
se ubica ninguna publicaciéon que valide la interaccion, lo mismo se observa en los foros
publicados. Por su parte, en la asignatura Relaciones Publicas Cabildeo, la participacion
de los estudiantes es mas frecuente. Se observa un mayor porcentaje que en las asigna-
turas anteriores y la herramienta de comunicaciéon mas empleada es el foro. La profesora
utiliza diferentes tipologias: el foro de presentacion para el primer acercamiento con sus
estudiantes y su presentacion personal, el foro cafetin que simula el espacio social, en
el cual motiva a publicar notas de interés, noticias o chistes, el foro de inquietudes para
resolver dudas o preguntas y el foro académico para la solucién de las actividades de los
OVA.

En Relaciones Publicas Cabildeo, se encuentra realimentacion por parte de la profesora
en cada una de las publicaciones de los estudiantes y en algunas entradas participacion
de otros estudiantes. Esto da lugar a discusiones alrededor de los temas que se plan-
teaban y a generar trabajo colaborativo. Pérez (2010) entiende “la interaccién como un
discurso que facilita los procesos de ensenanza-aprendizaje, con una orientacion hacia la
construccion social del conocimiento” (p. 19). La profesora utiliza el chat para asesorias
sobre diferentes actividades evaluativas a lo largo del semestre y el bloque de anuncios
(situado en la columna derecha del aula virtual) para publicar informacién importante
como las fechas de las actividades, las evaluaciones o entregas de los estudiantes; una
practica que podria replicarse en las demas asignaturas blended.

En cada asignatura, se evidencia que las interacciones comunicativas a través del
aula virtual se establecen de manera diferente de acuerdo a las estrategias del docente.
En las entrevistas realizadas a los profesores de las tres asignaturas es comun la
preocupacion por buscar estrategias para incentivar la participaciéon y comunicacion
de los estudiantes a través del aula virtual. En este mismo contexto, se halla que los
estudiantes prefieren otros medios de comunicaciéon diferentes a los de la plataforma
para comunicarse entre ellos, como lo afirmaron los profesores en las entrevistas rea-
lizadas para la investigacion.
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Asi, un 72% de los estudiantes encuestados afirman que no utilizan las herramientas
de comunicacién sincronica o asincronica de la plataforma para organizar o desarrollar
las actividades de la asignatura, prefieren otras herramientas como el correo electrénico
o las aplicaciones de mensajeria instantanea como WhatsApp o Skype. Por otro lado, un
28% sostiene que utilizan los mensajes internos de la plataforma para organizar las acti-
vidades de la asignatura. Se ubica que en las interacciones comunicativas de la asignatura
Estética de la Imagen es comun por parte de los estudiantes la utilizaciéon de emoticones,
onomatopeyas y alteraciones lingiiisticas propias del contexto social. La siguiente Tabla
5 ejemplifica los usos mas relevantes:

TABLA 5.
Alteraciones lingiiisticas y emoticones, asignatura Estética de la Imagen

Palabras Significado Emoticones Significado
Holii - Ola Hola . Cara normal
Oe Oye XD Carcajada
Ase Hace :D Risa
Ke—q Que - Vergilienza ajena
Muaa Beso |/ Confusion
Lol Reirse a carcajadas :0 Sorpresa
X Por * Beso
pa — Xq Por que uu Apenado
Jajajaj Risa Pp Sacar la lengua
OMG Oh My God (Dios mio) :D Sonrisa
Hahaha Risa ) Guino
BN Bien ) Sonrisa
Bb Bebé ?? Pregunta
Mua Beso VAvANA Suefio

Fuente: Elaboracién propia.

Es habitual la utilizacién de maytsculas que en Internet han sido adoptadas como una
senal de grito. También es usual la repeticion de vocales o signos de puntuacioén, que se
utilizan con el fin de hacer énfasis en lo que se expresa, por ejemplo: “Holaaa”, “Gracias!!!”.
Etchevers (2006):

Es frecuente encontrarse en la CMO exageraciones o repeticiones de los signos de puntuaciéon y
exclamacion para acrecentar el énfasis emocional de lo expresado, sea éste positivo o negativo,
o en el caso de los signos de interrogacion, para mostrar una pregunta, sorpresa, duda o des-
concierto mas alla de lo normal (p. 251).

La CMO ha sido completada con otros recursos que posibilitan la representacion de
aquellos aspectos propios del lenguaje cara a cara, pero que se han hecho comunes en la
comunicacion informal o social a través de dispositivos digitales. Por ello, Osuna (2009)
expone:
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Dada la experiencia previa que suele tener el alumnado en los chat de ocio es necesario re-
plantear las normas y metodologia de trabajo que se va a desenvolver en los de caracter aca-
démico. El alumnado debe ser consciente de que es la misma herramienta que se usa para la
comunicacion y el ocio, pero al modificar el contexto varia el estilo y las normas (p. 89).

Es aqui donde la netiqueta cobra relevancia en las interacciones comunicativas en la
plataforma educativa. En las asignaturas blended, aunque se encuentra un documento
en el que se describen las recomendaciones generales para las interacciones en el aula
virtual, se encuentra que los estudiantes no las utilizan con mucha frecuencia. Un 42%
de los estudiantes encuestados afirma utilizar la netiqueta para las interacciones comuni-
cativas y un 58% afirma no utilizarlas. Cabe resaltar en las otras dos asignaturas, Radio
Corporativa y Relaciones Publicas Cabildeo, los emoticones, alteraciones lingtiisticas y
onomatopeyas son minimas, quizas por el perfil de los estudiantes, ya que pertenecen al
cuarto y ultimo semestre de su programa de estudio, respectivamente. Estos estudiantes
tienen un mayor conocimiento y formacion, a diferencia de los estudiantes de Estética
de la imagen, quienes son de primer semestre y en su mayoria acaban de terminar sus
estudios secundarios.

Respecto al diseno grafico y la usabilidad de la plataforma y de los OVA no se evidencian
hallazgos para deducir que éstos influyen directamente en el proceso cognitivo. Un 92%
de los estudiantes encuestados argumentan que el diseno grafico influye en la recordacion
de los elementos, facilita la navegacion y el reconocimiento general de la plataforma,
contrario al 8% quienes afirman que esto no influye. En la entrevista realizada a uno de
los expertos, sostiene:

El disefio grafico es muy importante para la interaccién humano-computador, este disefio gra-
fico es la primera impresion que tiene el aprendiz, con el curso y los recursos educativos, en-
tonces alli es fundamental el uso de los colores, qué tipo de colores utilizan, cual es el tamano
de letra, la disposicion de los elementos, si esta muy cargada la pantalla, si existen elementos
que puedan distorsionar el aprendizaje, o sea es fundamental un buen diseno grafico, estruc-
turado, algunos autores lo llaman estético, otros lo llaman de interaccién humano-computa-
dor.

A pesar de lo anterior, se encuentra que los elementos graficos facilitan la interaccion
en el entorno virtual, permiten el reconocimiento e identificaciéon del espacio a través
de iconos, colores, tipografias y formas. Igualmente, es un elemento que repercute en la
presentacion y visualizaciéon amigable del aula virtual y de los OVA, contribuye a la iden-
tificacion de cada elemento a través de una linea grafica. A su vez, la usabilidad facilita al
estudiante el uso de la plataforma, la navegacion y la experiencia dentro del aula virtual.

CONCLUSIONES

Las asignaturas de blended, Estética de la Imagen, Radio Corporativa y Relaciones Publi-
cas Cabildeo, adscritas a la Facultad de Comunicacion de la UdeM, combinan las clases
presenciales con las virtuales, es decir, se fusionan los encuentros fisicos, las actividades,
las interacciones cara a cara propias de la educacion tradicional con las potencialidades
de la virtualidad, como lo son la utilizaciéon de medios graficos y audiovisuales, las herra-
mientas y los contenidos educativos digitales. Asi como las interacciones comunicativas
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a través de herramientas sincroénicas y asincronicas y el empleo de EVA, como Moodle;
debido a esto, tanto profesores como estudiantes adquieren otras competencias comuni-
cativas y tecnologicas. La implementacion de las asignaturas blended ha sido un proceso
de acompanamiento constante del programa de Educaciéon Virtual de la UdeM. Dicho
proceso parte no solo de la capacitacion del profesor en el EVA, sino de la organizacion y
diseno de los OVA y del montaje final de toda la asignatura blended. Esta se compone de
los espacios de comunicacion sincronica y sincronica, lo que conlleva a la interaccion entre
profesores y estudiantes a través de la plataforma UVirtual.

Esta presente la necesidad de incentivar las interacciones comunicativas a través de la
plataforma y motivar la participacion de los estudiantes para generar dialogos, debates y
construcciones conjuntas entre los mismos. Esta preocupacion es generalizada y expresada
en las entrevistas realizadas a los profesores, quienes son conscientes de la necesidad de
crear estrategias de comunicacion a través de la plataforma, asi como de incentivar la
utilizacién de la netiqueta en las interacciones comunicativas.

La incorporacién de otros recursos graficos o audiovisuales como animaciones, ima-
genes, infografias, juegos y otras herramientas de la Web 2.0 (como las actividades de
Educaplay.com) le permiten al profesor implementar otras estrategias de evaluacion y
aprendizaje, a través de actividades multimedia como las observadas en las asignaturas
Radio Corporativa y Relaciones Publicas Cabildeo. En estas, cada profesor, mediante
juegos como sopas de letras y crucigramas, busca que el estudiante pueda aprender e
Interactuar con otros medios de evaluacion diferentes a los que permite la plataforma
Moodle. Alli también se encuentran los cuestionarios, las encuestas y las tareas, que
enriquecen el proceso de ensenanza-aprendizaje ya que el estudiante se involucra en su
propio proceso.

Desde lo anterior, las asignaturas blended se podrian potencializar con los contenidos
creados en otras asignaturas por estudiantes de los programas de Comunicaciéon Grafica
Publicitaria y Comunicacién y Lenguajes Audiovisuales. Los estudiantes podrian ser los
responsables del tratamiento comunicacional de los contenidos educativos, considerando
aspectos de color, tipografia, forma, usabilidad y funcionalidad, mientras que el profesor
de la asignatura seria el experto tematico y metodolégico. La modalidad blended en la
universidad ha sido un proceso enriquecido y potencializado cada semestre de acuerdo
a la evaluacion que realizan los estudiantes y de las experiencias que se viven en cada
asignatura. Dentro de estos procesos también se tienen en cuenta la revision que cada
profesor realiza de los OVA y todo el proceso de ensenanza-aprendizaje. Alli recae la
importancia de la actualizacion de profesores y estudiantes sobre el uso de las TIC en los
procesos educativos, esto con el fin de hacer que los profesores puedan incorporarlas a su
quehacer como herramientas de apoyo e incentivar en los estudiantes su utilizacion para
el estudio y el desarrollo de competencias adicionales para la vida profesional.
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