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Resumen: La interactividad es un elemento fun-
damental en la educacién superior, ya que puede
ayudar a los estudiantes a desarrollar su creatividad,
mejorar su motivaciéon, aumentar participacion en el
aprendizaje y adquirir conocimientos y habilidades
de forma mas efectiva. Un estudio de caso realizado
en la Universidad Catélica Luis Amigd, encontré
que los estudiantes y docentes de pregrado de
carreras orientadas al estudio de las TIC tienen un

conocimiento limitado sobre lo que es la interacti-
vidad y como puede ser aplicada. Estos resultados
sugieren que es necesario mejorar la comprension
de la interactividad entre los estudiantes y docentes
de educacion superior, para aumentar los niveles
de interactividad en los contenidos y cursos virtua-
les. Cabe resaltar que los OVA interactivos son una
herramienta eficaz que puede contribuir al mejo-
ramiento de las experiencias educativas y estos
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deben ser concebidos como interactivos desde su
disefio y construccién.

Palabras clave: interactividad; OVA interactivos;
educacioén superior; aprendizaje; comprension.

Abstract: Interactivity is a fundamental element for
higher education, as it can help students develop
their creativity, improve their motivation and
engagement in learning, and acquire knowledge
and skills more effectively. A case study carried out
at the Luis Amigd Catholic University found that
undergraduate students and teachers of careers
oriented to the study of ICT have limited knowl-
edge about what interactivity is and how it can
be applied. These results suggest that it is neces-
sary to improve the understanding of interactivity
among higher education students and teachers, to
increase the levels of interactivity in virtual content
and courses. It should be noted that interactive
VLOs are an effective tool that can contribute to
the improvement of educational experiences, and
these must be conceived as interactive from their
design and construction.

Keywords: Interactivity; interactive VLOs; higher
education; learning; understanding.

I. Introduccién

La educacion superior se encuentra en un proceso
de transformacién constante, impulsada por el
desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC). Esto ha permitido incorpo-
rar nuevas metodologias y herramientas educativas
en las que se encuentran los Objetos Virtuales de
Aprendizaje (OVA).

Este proyecto surge como aporte a la mejora de los
OVAS para convertirlos en elementos interactivos y
a la necesidad de indagar acerca del conocimiento
sobre la interactividad de los OVAS en los estudian-
tes y docentes de pregrado de carreras orientadas
al estudio de las Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones (TIC), asi como saber cual es
el impacto en su formacién académica.
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Esta investigacion forma parte de un proyecto en
curso para mejorar el disefio de OVA 'y lograr que
estos sean realmente interactivos, y cuenten con
herramientas para su construccion.

Cabezuelo Lorenzo & Martinez Gutiérrez [1] plan-
tean la definicion de interactividad desde una
comunicacion bidireccional entre el usuario y la
méquina, que puede convertirse en interminable e
infinita gracias a la expansion del Internet, convir-
tiendo al usuario en protagonista, lo que permite
establecer una retroalimentacién constante con los
diversos sistemas de informacion, pero sin dejar de
lado al ser humano como eje principal en este pro-
ceso. Por lo que se hace necesaria la revisiéon de
contenidos de manera frecuente en el campo edu-
cativo, tal es el caso de la interactividad en los OVA.

La interactividad puede tener un impacto posi-
tivo en la formacién tanto de los estudiantes como
de los docentes. Por ejemplo, puede ayudar a los
estudiantes a desarrollar un pensamiento critico y
creativo de manera mas autébnoma, mejorar su moti-
vacion, su participacion en el aprendizaje y adquirir
conocimientos y habilidades de forma mas efectiva.
Aunado a lo anterior, los OVA interactivos posibilitan
que la ensefianza y el aprendizaje sean una experien-
cia méas enriquecedora y eficiente, contribuyendo al
mejoramiento de las experiencias educativas, permi-
tiendo a los docentes ampliar, expresar, potenciary
comunicar el contenido de los cursos e integrar las
TIC en su metodologia de ensefianza.

Il. Antecedentes

Este proyecto se estructura de la siguiente manera:
En la seccion Il, se describen los antecedentes y
se definen los conceptos sobre la interactividad y
los OVA interactivos, en la seccién IV, se resume la
metodologia empleada, en la seccién V se expo-
nen y analizan los resultados més importantes
y, por ultimo, en la seccién VI, se presentan las
conclusiones.

La interactividad es un concepto que se puede defi-
nir de muchas maneras. En el ambito educativo, se
proponen un conjunto de técnicas para promover
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el aprendizaje colaborativo, esta serie de técnicas
se dividen en dos grupos principales: técnicas de
discusion y técnicas de trabajo colaborativo. Esta
ultimo grupo se destaca por incluir el aprendizaje
colaborativo a través de proyectos que, en el con-
texto educativo actual y a través de las TIC, permiten
crear un contenido interactivo, como paginas web,
Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA), videocon-
ferencias sincrénicas interactivas, simulaciones y
mundos virtuales, estrategias de gamificacién, recur-
sos multimedia interactivos, laboratorios virtuales,
foros y redes sociales académicas, entre otros [2].

De acuerdo con los cambios generacionales,
Caldeiro & Castro [3], plantean que, desde la Gene-
racién Z, -agrupada aproximadamente entre los
afos 1995y 2010-, se hace necesario implementar
cambios en las politicas educativas, asi como en las
herramientas que se utilizan para generar conoci-
miento, con el fin de disminuir las brechas sociales
y educativas. Sefalan que uno de los factores que
impulsa esta actualizacién permanente es la obso-
lescencia programada, lo cual general la necesidad
de que se esté actualizado e interconectado cons-
tantemente, siendo este escenario una oportunidad
para mejorar los OVA y transformarlos en OVAS
interactivos (OVA_ ).

Garcia & Lopez [4], afirman que las demandas de
la Generacion Z requieren un replanteamiento en
la forma en que se disefan los recursos educati-
vos digitales para promover una participacion y un
aprendizaje personalizado. Asimismo, Pérez sefiala
que las tecnologias emergentes ofrecen oportuni-
dades Unicas para superar las barreras en el acceso
al conocimiento y mejorar la inclusién educativa [5].

Esta situacion exige la inclusiéon de herramientas
en el contexto académico para disminuir la brecha
entre la realidad social y la educativa con el uso de
herramientas digitales. Una necesidad a la que contri-
buye la obsolescencia programada, que provoca en
el sujeto la necesidad de permanecer “actualizado”
e interconectado en todo momento. En este sentido,
la virtualidad, la instantaneidad o la tendencia hacia la
informatizacion no solo transforman las dindmicas de
aprendizaje, sino que también conducen, de forma
irremediable, a una actualizacién imprescindible a
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nivel planetario. Esto implica que las instituciones
educativas deben garantizar no solo el acceso a estas
tecnologias, sino también la capacitacion constante
de estudiantes y docentes para enfrentar los retos de
un mundo en constante cambio [3].

Especialmente en el ambito educativo, la inte-
ractividad debe hacer eco de la realidad y ha de
contribuir a eliminar los muros entre la realidad
social y la escolar, incluyendo elementos clave para
la ensefianza y el aprendizaje mediados por las TIC
y las trasformaciones digitales, donde la educacién
sea un medio accesible a todo publico [3].

En concordancia con lo anterior, gracias a la glo-
balizacién del Internet, la interactividad se ha
convertido en un elemento fundamental para el
desarrollo, creacién y actualizacion tanto de dispo-
sitivos como plataformas tecnoldgicas, impulsando
el crecimiento e implementacion de los OVA inte-
ractivos en diferentes contextos educativos como
la educacién superior.

Uno de los avances més significativos que van aso-
ciados a la interactividad es la realidad virtual. En la
actualidad, la realidad virtual se esta incorporando
répidamente en el campo educativo, especialmente
en la educacion superior. Un ejemplo de ello es el
aprendizaje inmersivo aplicado en algunas universi-
dades publicas de Malasia. Alli se han desarrollado
diversas experiencias inmersivas con modelos y
videos en tercera dimensién, donde los sentidos
del oido y la vista de los estudiantes se sumergen
en experiencias reales relacionadas con su futuro
campo laboral, proporcionando habilidades técni-
cas en situaciones reales adquiridas a través de la
propia experiencia de los estudiantes [6].

Esto contribuye tanto al aprendizaje como al
mejoramiento de las experiencias educativas, per-
mitiendo a los docentes ampliar, expresar, potenciar
y comunicar el contenido de los cursos, e integrar
las TIC en su metodologia de ensefianza de forma
mas inmersiva, lo que lleva a la interactividad a su
maxima expresion, es decir, la inmersién de los sen-
tidos humanos en los contenidos interactivos [7].
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De acuerdo con el concepto de metodologias
activas, los estudiantes se convierten en protago-
nistas tanto en el aula como fuera de ella, siendo
responsables de su propio aprendizaje junto al
docente como guia. Entre las metodologias acti-
vas mas reconocidas, se encuentra el aprendizaje
cooperativo. Abellan Toledo y Herrada Valverde
[8] establecen que, mediante grupos reducidos,
los estudiantes pueden buscar soluciones a temas
propuestos por el docente a través de una serie
de objetivos a alcanzar. Asi, los alumnos, mediante
la cooperacion y de manera unificada, pueden
plantear diversas soluciones al problema, lo que,
a su vez enriquecera el proceso de aprendizaje e
incrementara el rendimiento académico, ya que,
mediante esta metodologia, los estudiantes desa-
rrollan un nivel mas alto de razonamiento superior,
pensamiento critico y motivacion intrinseca [8].

Con relacién a los contenidos interactivos, Bekkari
et al. [9] proponen una arquitectura de software
para la creacion dindmica de objetos visuales en
aplicaciones para internet con contenido interactivo.
Esta arquitectura estd disefada para ser flexible
y adaptable en una amplia gama de aplicaciones
como la realidad virtual, la realidad aumentada y
gamificacién, entre otros. Con respecto a esto, se
basa en un modelo de componentes, en el que
cada componente tiene una funcién especifica y
puede conectarse entre si [6].

Por esta misma linea, Won-Sik Cheong et al. [10] pre-
sentan un software que contiene una interfaz gréfica
ampliada que permite crear, editar y manipular con-
tenidos interactivos en diferentes escenarios.

Referente a lo anterior, se evidencia que estos avan-
ces tecnoldgicos en el dambito de la interactividad se
alinean con las investigaciones de otros autores que
han explorado aspectos relacionados con la creacién
y aplicacién de contenido interactivo en diferentes
contextos educativos para la ensefianza y educacion,
como es el caso de Cabezuelo & Martinez quienes
realizaron una revision conceptual y contextual sobre
la interactividad en el dmbito tecnoldgico, desta-
cando su importancia como elemento clave para
mejorar la experiencia del usuario y promover un
aprendizaje mas participativo y dindmico [11].

Cuaderno

Jaime Alberto Villa Lopera, Lina Maria Montoya Sudrez

Asimismo, Cross & Angelo discuten en su libro
“Classroom Assessment Techniques: A Handbook
for College Teachers"” [2] diversas estrategias y
técnicas de evaluacién que incorporan elementos
interactivos para mejorar la retroalimentacion y el
compromiso de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje.

Igualmente, Mavridis, en su propuesta “A Review
of Verbal and Non-Verbal Human-Robot Interactive
Communication” [12], realiza una revisidon exhaustiva
sobre la comunicacién interactiva entre humanos y
robots, abordéndola desde la perspectiva de los
contenidos interactivos y la interactividad. En este
contexto, define la comunicacién interactiva como
un intercambio de informacién entre dos o mas par-
tes que permite generar un entendimiento mutuo.

Esta definicion destaca la relevancia de la inteli-
gencia artificial como un componente esencial de
la interactividad en la actualidad, posicionandola
como un pilar fundamental en las interacciones
entre humanos y maquinas [13].

En consecuencia, la interactividad en la educacién
y en el desarrollo de OVAS, puede definirse como
la capacidad de los estudiantes para interactuar
con los contenidos, los recursos y los demés par-
ticipantes del proceso de aprendizaje a través de
las TIC, para construir su propio conocimiento de
manera significativa y eficiente, mediante el acom-
pafiamiento del docente.

Esto conlleva a que se categoricen los diferentes
tipos de interactividad asf:

¢ Interactividad exploratoria: el usuario explora
el contenido del sistema sin modificarlo.

¢ Interactividad manipulativa: el usuario mani-
pula el contenido del sistema, pero no lo crea.

¢ Interactividad contributiva: el usuario crea
nuevo contenido para el sistema [14].

Los OVA interactivos son recursos digitales que
se utilizan en diferentes campos. En el dmbito
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educativo, son una herramienta que favorece y
complementa el aprendizaje en una variedad de
cursos. Los OVA interactivos pueden tener niveles
de interactividad, de los cuales dependera el enfo-
que que se le atribuya [15, 16, 17].

Es por ello por lo que, para el desarrollo de dicho
OVA, se debe tener en cuenta aspectos como
la planificacién, disefio, desarrollo, implementa-
cién y evaluacién de este, con el fin de validar su
eficiencia y eficacia de acuerdo con el nivel de
interactividad [18, 19, 20].

Garrido Aragon [21], propone la implementacion
de los OVA interactivos en realidad inmersiva para
incentivar el desarrollo computacional y analitico de
los estudiantes, permitiendo a estos aprender de
forma personalizada y auténoma, lo que favorece
una retroalimentacién constante entre docente y
estudiante [22, 23].

lll. Metodologia

Este proyecto de investigacion es un estudio de
caso. El objetivo es conocer el nivel de conoci-
miento que tienen los estudiantes y docentes de
pregrado de carreras orientadas al estudio de
las TIC de la Universidad Catdlica Luis Amigé. La
poblacién objetivo de esta investigacion son los
estudiantes y docentes de pregrado de carreras
orientadas al estudio de las TIC de la misma uni-
versidad. La muestra es de tipo no probabilistico y
se seleccioné de forma no aleatoria, utilizando un
muestreo por conveniencia.

Seguin Hernéndez, el disefio de investigacion utilizado
en este estudio de caso se caracteriza por su enfoque
en la recoleccion y analisis de datos para comprender
el conocimiento y la percepcién de los estudiantes y
docentes de pregrado en carreras de TIC [24].

El instrumento de recolecciéon de datos fue un cues-
tionario en linea. Este cuestionario se disefi6 para
recopilar informacién sobre el conocimiento y la
percepcién de los participantes sobre la interacti-
vidad, asi como el impacto de esta en su formacién
académica.
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Para el procedimiento, el cuestionario se distribuyo
a través del correo institucional y otras plataformas
digitales de la universidad. Los participantes fueron
invitados a responder el instrumento en un plazo
de dos semanas.

Los datos del sondeo se analizaron utilizando méto-
dos descriptivos y estadisticos. Se seleccionaron
las preguntas més importantes para responder a la
pregunta de investigacion.

IV. Discusion

A continuacién, se muestran los resultados de las
preguntas mas importantes realizadas en el sondeo:

Conocimiento sobre la interactividad

El sondeo revelé que el conocimiento sobre la
interactividad entre los encuestados es limitado.
Sélo el 14,7% de los encuestados posee un cono-
cimiento sélido sobre el concepto. El 58,8% tiene
dudas sobre el significado de la palabra “interac-
tividad” y el 20,5% tiene un conocimiento parcial
del concepto. Esto limita las posibilidades de crear
contenidos o desarrollar elementos digitales inte-
ractivos en la educacion superior.

Figura 1. Conocimiento sobre la interactividad en el contexto
de contenidos de cursos virtuales

(4

m 1. Lo sé sin lugar a
dudas.

m2. Losé deforma
parcial.

m 3. Tengo dudas

1 4. Creo no saberlo.

Nota: fuente elaboracién propia.
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Con estos resultados se podria mejorar la compren-
sién de la interactividad entre los estudiantes a través
de cursos, talleres o materiales educativos que expli-
quen el concepto de interactividad y sus beneficios.

Implementacién de la interactividad en los
cursos virtuales

El sondeo también revelé que la percepcién de la
interactividad en los cursos virtuales es parcial. El
50% de los encuestados cree que la interactividad
se implementa de forma parcial, mientras que el
32% cree que se implementa completamente.

Figura 2. Percepcién en la implementacion de la interactividad
en los cursos virtuales

m1l. Sise
implementan.

m 2. Seimplementan
de forma parcial.

m3.Nola
implementan en
absoluto.

® 4.Nolo sé.

Nota: fuente elaboracién propia.

Como se muestra en la Figura 2, estos resultados
sugieren que es necesario fortalecer la implemen-
tacion de la interactividad en sus cursos virtuales.
Esto podria lograrse mediante la incorporacién de
mas elementos interactivos, como foros de discu-
sién mas completos, implementacién de Chatbots,
cuestionarios interactivos, uso de inteligencia artifi-
cial, tareas colaborativas, entre otros.

Beneficios de la interactividad en los cursos
virtuales

Todos los encuestados coincidieron en que la inte-
ractividad permite mejorar la experiencia y facilita
el aprendizaje. El 47% de los encuestados cree
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que la interactividad favorece la apropiacién y el
aprendizaje de los contenidos, el 11,7% sostiene
que puede aumentar la capacidad de resolucién
de problemas, y el 35,2% cree que puede ayudar a
la comprensién de los sistemas.

Figura 3. Beneficios de la interactividad en los cursos virtuales

m 1. Mejora la
comprensién de
los sistemas.

m 2. Facilita el
aprendizaje de
nuevas
tecnologias.

Nota: fuente elaboracién propia.

De acuerdo con los datos de la Figura 3, los resul-
tados indican que la interactividad constituye un
componente fundamental en los cursos virtuales.
Este recurso favorece un aprendizaje mas efectivo,
ya que permite a los estudiantes interactuar tanto
con el contenido como con sus pares. Asimismo, la
interactividad de los Objetivos Virtuales (OVAS) se
configura como un elemento que se espera siempre
tengan los cursos virtuales.

Percepcién de la diferencia entre un curso
virtual interactivo y uno que no lo es

Como se muestra en la Figura 4, el 38,2% de los
encuestados identifica de manera evidente la dife-
rencia entre un curso virtual interactivo y uno que
no lo es. Esto hallazgo sugiere la necesidad de for-
talecer la comprension de los estudiantes frente a
caracteristicas que distinguen ambos tipos de cur-
sos. Asimismo, los resultados indica que algunos
contenidos podrian presentar niveles limitados de
interactividad o no estar aplicando este recurso de
manera adecuada. En consecuencia, se hace necesa-
rio desarrollar materiales educativos que expliquen
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de forma clara las caracteristicas de los cursos vir-
tuales interactivos y los niveles de interactividad
esperados en este tipo de entornos formativos.

Figura 4. Percepcion de la diferencia entre un curso virtual
interactivo y uno que no lo es

m1l Losésinlugara
dudas.

m2. Lo sé de forma
parcial.

m 3. Creo saberlo.

Nota: fuente elaboracién propia.

Necesidad de la interactividad en los cursos
virtuales

El 94% de los encuestados considera necesaria la
interactividad en los cursos virtuales. Estos resul-
tados evidencian que los estudiantes valoran este
componente y lo reconocen como un elemento fun-
damental para fortalecer su proceso de aprendizaje.

Figura 5. Necesidad de la interactividad en los cursos virtuales

m No.

m Si.

Nota: fuente elaboracién propia.
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V. Conclusiones

El conocimiento sobre la interactividad entre los
estudiantes y docentes de pregrado de carreras
orientadas al estudio de las TIC es limitado. Esto
sugiere que la universidad podria fortalecer la com-
prension del concepto, s, a través de cursos, talleres
o materiales educativos.

De acuerdo con los resultados obtenidos, la inte-
ractividad en los cursos virtuales se implementa
de manera parcial. Esto indica que la universidad
podria robustecer la incorporacién de elementos
interactivos en sus cursos, tales como foros de dis-
cusiéon mas completos, cuestionarios interactivos,
en sus cursos, tales como foros de discusiéon mas
completos, cuestionarios interactivos, integracién
de herramientas basadas en inteligencia artificial y
tareas colaborativas, entre otros.

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede asegurar
que la interactividad constituye un componente
fundamental en los cursos virtuales, ya que puede
ayudar a los estudiantes a aprender de forma mas
efectiva, al permitirles interactuar con el contenido
y con otros estudiantes.

Por otra parte, los estudiantes perciben de forma
limitada la diferencia entre un curso virtual inte-
ractivo y uno que no lo es. Esto sugiere que la
universidad podria generar espacios educativos y
dindmicos que clarifiquen estas diferencias, pro-
moviendo una mayor apropiacion del concepto de
interactividad y de su impacto de aprendizaje. La
interactividad es un elemento fundamental para la
educacién superior en la actualidad, ya que puede
tener un impacto positivo en la formacién tanto de
los estudiantes como de los docentes. Por ejem-
plo, favorece el desarrollo del pensamiento critico
y creativo de manera autébnoma, incrementa la moti-
vacion y la participacion activa en el aprendizaje, y
facilita la adquisicion de conocimientos y habilida-
des de forma més efectiva.

Los OVA interactivos son una herramienta edu-
cativa eficaz y eficiente que puede contribuir al
mejoramiento de las experiencias educativas. Sin
embargo, es importante que los OVA interactivos
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se desarrollen teniendo en cuenta el nivel de inte-
ractividad requerido, asi como las necesidades y
caracteristicas de los estudiantes.

La investigacién sobre la interactividad en la educa-
cién superior es un campo en constante desarrollo.
Por ello, resulta fundamental seguir estudiando los
efectos de la interactividad en los procesos de
aprendizaje, asi como disefiar y evaluar nuevos
OVA interactivos que sean cada vez mas eficaces
y pertinentes.

Por ultimo, la formacién de los estudiantes puede
verse afectada de la siguiente manera:

Mejora la comprensién de los conceptos: la inte-
ractividad permite a los estudiantes interactuar con el
contenido de forma activa, lo que favorece una com-
presién mas profunda y significativa de los conceptos.

Fomenta el pensamiento critico y creativo: la
interactividad impulsa a los estudiantes a analizar,
reflexionar y tomar decisiones de manera auténoma,
enfrentandose a problemas que requieren solucio-
nes innovadoras. Este enfoque no solo fortalece
su capacidad para evaluar informaciéon y formular
juicios fundamentados, sino que también estimula
la generacion de ideas originales y la exploracién
de mdltiples perspectivas. Al enfrentarse a desafios
practicos en un entorno interactivo, los estudiantes
desarrollan habilidades para abordar situaciones
complejas, identificar patrones y proponer estrate-
gias efectivas, lo que contribuye significativamente a
su formacién integral y a su preparacion para resol-
ver problemas en contextos reales.

Incrementa la motivacién y participacién: la inte-
ractividad hace que el aprendizaje sea mas atractivo
y estimulante, lo que puede ayudar a los estudian-
tes a mantenerse mas motivados y participar de
manera activa en el proceso formativo. Ademas,
favorece la colaboracién, ya que permite a los estu-
diantes trabajar juntos para resolver problemas y
aprender de los demas. Esto contribuye al desarro-
llo de trabajo en equipo y cooperacién.
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