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APRENDIZAJE COLABORATIVO A TRAVÉS DEL USO DE TIC: GENERALIDADES


Mónica Brijaldo, Martha Sabogal


Este capítulo realiza una revisión de los conceptos generales relacionados con el aprendizaje colaborativo. La perspectiva que se aplica es la de potenciar el desarrollo del conocimiento gracias a la mediación de la colaboración. En particular, se presenta la colaboración como un componente importante para lograr procesos de aprendizaje más efectivos. En este marco, se analizan algunos trabajos previos que permiten tener claridad sobre el rol del trabajo en equipo y se exponen las diferencias entre el aprendizaje cooperativo y el aprendizaje colaborativo. Finalmente, se introducen las estrategias didácticas, los ambientes colaborativos de aprendizaje asistidos por computador, el uso de Objetos Virtuales de Aprendizaje y el concepto de adaptabilidad en el aprendizaje colaborativo.


1. Introducción


El uso de plataformas adaptadas para lograr más y mejores aprendizajes es un área en la que principalmente los ingenieros de sistemas, así como los educadores, han estado colaborando con el fin de proponer ambientes de aprendizaje más acordes a las necesidades generacionales individuales y colectivas que la sociedad de la información ha hecho más visibles en los últimos veinte años. Es así que la necesidad de explorar cómo potenciar los logros educativos con el apoyo de plataformas es un tema vigente en investigación y desarrollo de tecnologías, y es una de las pretensiones del proyecto AYLLU, que está particularmente enfocado en analizar de qué manera el aprendizaje colaborativo puede ser una estrategia que potencia el conocimiento y cómo se mediría esta colaboración con apoyo de una plataforma tecnológica.


Por lo anterior, este capítulo tiene la siguiente estructura: presentar los conceptos básicos relacionados con el aprendizaje colaborativo, sus diferencias con el aprendizaje cooperativo, las estrategias didácticas utilizadas, sus ambientes de aprendizaje asistidos por computador y la relación entre la colaboración y la adaptación; este último proceso consiste en identificar las características del usuario y de su contexto con el objetivo de brindarle información en el momento y lugar en que la necesite.


2. Concepto base de aprendizaje colaborativo


El ser humano es eminentemente un ser social, esto indica que su desarrollo está mediado por la influencia de sus pares, y por ello el aprendizaje es una actividad de reconstrucción de cúmulo de la cultura. La posibilidad de enriquecernos cognitivamente, ampliar perspectivas y el propio desarrollo humano está mediada por la comunicación y la interacción en los diversos grupos humanos. Por lo anterior, la psicología cognitiva y las ciencias del lenguaje se han interesado por el estudio de las interacciones que ocurren entre profesores y estudiantes, y entre estudiantes. Desde allí se observa que la interacción educativa está constituida por situaciones intencionadas en las que especialmente los estudiantes desarrollan actividades simultáneas y recíprocas alrededor de unos contenidos específicos con objetivos previamente definidos por el profesor. Este es el principio básico del aprendizaje colaborativo, el cual, según Vygotsky, se fundamenta en comprender que el aprendizaje despierta una variedad de procesos que operan con la interacción y en colaboración con otras personas (Vygotsky, 1978). Este autor indica que la construcción del conocimiento es el resultado de interacciones sociales y del uso del lenguaje, por ello el aprendizaje es una experiencia compartida (social) en la que se intercambian ideas, se desarrollan habilidades comunicativas y sociales, y se logran metas en colaboración con otros. Este planteamiento le atribuye al desarrollo cognitivo una relación muy fuerte con la interacción social y es por esto que su potencia tiene grandes posibilidades didácticas.


Para Díaz Barriga (1999), el aprendizaje colaborativo se caracteriza por la igualdad que debe tener cada individuo en el proceso de aprendizaje y la mutualidad, entendida como la conexión, profundidad y bidireccionalidad que alcance la experiencia, siendo esta una variable en función del nivel de competitividad existente, la distribución de responsabilidades, la planificación conjunta y el intercambio de experiencias. Por su parte, Gros (2000) afirma que se trata de un proceso en el que las partes se comprometen a aprender algo juntas. Lo que debe ser aprendido solo puede conseguirse si el trabajo del grupo es realizado en colaboración, por ello el grupo decide cómo realizar la tarea, qué procedimientos adoptar, cómo dividir el trabajo o tareas que se van a realizar bajo unos parámetros en los que la comunicación y la negociación son clave.


Es así como los actores tendrán bien definidos los roles y responsabilidades desde dos perspectivas: desde el rol del docente y desde los roles que asumen los estudiantes. Para el caso del profesor se plantea el rol de facilitador o tutor del trabajo en equipo y su responsabilidad está en direccionar el trabajo de cada grupo, resolver dudas e inquietudes, observar las interacciones de los estudiantes y hacer las sugerencias necesarias en caso de que así se requiera. Para que este rol de facilitador-docente se pueda llevar a cabo es clave, en el desarrollo del trabajo, tener plataformas tecnológicas con las cuales se pueda recoger, sistematizar y analizar el trabajo en equipo de los estudiantes, pues esta dimensión ayuda al cumplimiento de la responsabilidad del docente (Özyurt y Özyurt, 2015).


Para los estudiantes, el rol se plantea desde las acciones que se deben realizar para lograr el propósito común planteado en el trabajo de equipo. Con este fin, es necesario que haya conciencia en los miembros del equipo acerca de la manera en que van a asumir su rol en el trabajo que se va a desarrollar. Una de las acciones es la interdependencia positiva, entendida como la confianza en que todos los miembros cumplirán con su responsabilidad individual y todos asumirán las consecuencias del incumplimiento de alguno. De igual manera, es necesario que se comprometan a que algunas de las actividades tendrán que realizarse cara a cara para discutir e interactuar, promover el liderazgo de los miembros, las capacidades para la toma de decisiones y la resolución de conflictos, así como la aplicación de correctivos en la dinámica del equipo (Barrios y González-Bravo, 2011).


2.1. Cercanía con el concepto de aprendizaje cooperativo


El aprendizaje cooperativo es una estrategia que promueve la interdependencia de los miembros del grupo en todos los niveles y la posibilidad de adquirir herramientas que les permitan aprender de los otros efectivamente. El objetivo es que trabajen juntos para alcanzar metas sociales y académicas claramente establecidas que los beneficien a todos. Este tipo de aprendizaje puede ser entendido como un tipo de aprendizaje colaborativo en el cual los estudiantes cooperan para desarrollar una actividad estructurada en que se valora tanto el trabajo individual como el grupal. Según Johnson et al. (1991) la enseñanza y el aprendizaje colaborativos están determinados por las siguientes consideraciones desde las perspectivas individual y grupal:




	
Interdependencia positiva. Los estudiantes de un grupo están obligados a confiar en los otros para lograr un objetivo. Si algún estudiante falla en su función, todos sufren las consecuencias. El aprendizaje colaborativo considera aspectos de interdependencia en el establecimiento de metas, tareas, recursos, roles y premios, entre otros [2].


	
Responsabilidad individual. Todos los estudiantes de un grupo tienen la responsabilidad de hacer su parte de trabajo para que todo el material sea aprendido. Además, deben poseer espacios para compartir el material con el grupo y recibir sus contribuciones.


	
Promover la interacción cara a cara. Aunque algunas partes del trabajo en grupo pueden realizarse de manera individual, otras deben hacerse interactuando con otros miembros del grupo que aportan, discuten conclusiones y razonamientos y, quizás la más importante, enseñando y apoyándose el uno al otro. En la medida en que se posean diferentes medios de interacción, el grupo podrá enriquecerse, aumentar sus refuerzos y retroalimentarse [2].


	
Uso apropiado de habilidades colaborativas. El estudiante es impulsado a desarrollar y practicar habilidades como el liderazgo, la toma de decisiones, la comunicación y la solución de conflictos.


	
Mejoramiento continuo grupal. Los grupos establecen objetivos comunes, periódicamente evalúan lo que han realizado bien como equipo e identifican cambios que pueden funcionar de una manera más eficiente en el futuro.





En el capítulo 5, Sistemas de Soporte a la Colaboración, se desarrolla la diferencia entre los conceptos de colaboración y cooperación y se aclara con cuál definición se entenderá la idea de colaboración y cooperación.


3. Estrategias didácticas en el aprendizaje colaborativo


En la formación educativa actual los procesos de enseñanza se han enfocado en la transmisión del conocimiento y en la transferencia de información, pero la construcción del conocimiento se manifiesta como un proceso de adecuación de las capacidades de los estudiantes. Esto nos lleva a reflexionar sobre los procesos de aprendizaje mediante los cuales los estudiantes apropian el conocimiento.


Uno de los elementos primordiales en el aprendizaje colaborativo es la comunicación, debido a que esta fomenta las habilidades de trabajo en grupo y la resolución de problemas de manera conjunta. Por ello, los procesos educativos deben evolucionar de un aprendizaje individual a uno grupal. Esto implica también el cambio en el proceso de la enseñanza y el uso de diferentes herramientas tecnológicas que apoyen el trabajo colaborativo, pues estas se convierten en una mediación pedagógica pertinente para el contexto educativo.


En el capítulo 2, Enseñanza y Aprendizaje Colaborativo, se desarrollan los planteamientos sobre cómo desde un contexto colaborativo se producen resultados en el aprendizaje mucho más favorables para los estudiantes cuando se emplean espacios como plataformas que ayudan a plantear el trabajo en equipo y a asumir los roles asignados.


4. Ambientes colaborativos de aprendizaje asistidos por computador


Las interacciones colaborativas que se suceden en los procesos de enseñanza-aprendizaje mediante el empleo de plataformas se ven favorecidas desde dos aspectos: el espacio-temporal que permite la discusión y el trabajo, no solo en el contexto presencial de una clase, sino también a lo largo del proceso formativo; el segundo aspecto es el trabajo realizado por un propósito común y sobre el cual se puede hacer la construcción colectiva a partir de los diferentes aportes y avances en conocimiento del grupo. Como lo menciona Crook (1998), la tecnología puede “mediar unas formas de actividad que creen comunidades de conocimiento compartido […]. Esto surge en situaciones en las que las personas se unen en comunidades que comparten un conjunto común de preocupaciones, como las que, a veces, aparecen en la educación institucionalizada” (p. 237).


Siguiendo al autor, dentro de los aspectos que el uso del computador debe fortalecer en el aprendizaje colaborativo se puede mencionar:




	Estructuras de red para la actividad conjunta: el diseño de la red se compone de espacios que permiten la discusión, el apoyo en la escritura e iniciar las prácticas colaborativas básicas.


	Estructuras de participación: la arquitectura de los sistemas permite las intervenciones amplias, horizontales y democráticas de todos los miembros de un equipo de trabajo, lo cual ayuda a configurar posibles comunidades de aprendizaje.





Para el proyecto AYLLU se empleó el concepto de sistemas colaborativos que se elabora en el capítulo 5, Sistemas de Soporte a la Colaboración, y las estrategias de aprendizaje colaborativo desarrolladas en el capítulo 2, Enseñanza y Aprendizaje Colaborativo.


En cuanto al manejo de la colaboración en AYLLU, podemos decir que se logra a través del diseño de estrategias de colaboración que se expresan por medio de diálogos bien estructurados que se llevan a cabo mediante mensajes (con intencionalidad y semántica explícitas) entre roles que son asignados a los estudiantes y profesores. El correcto desarrollo de estos diálogos es soportado por un conjunto de agentes de software que, además de apoyar el proceso de comunicación, realizan la gestión de los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) que se encuentran ubicados en diferentes repositorios. La arquitectura multiagente que soporta la colaboración se explora con mayor profundidad en los capítulos 6 y 11, AYLLU: Plataforma basada en Agentes para Apoyo a la Colaboración y AYPUY: Administrador de Recursos en Ambientes Colaborativos.


5. El uso de Objeto Virtual de Aprendizaje


Para el Ministerio de Educación Nacional (2016), en Colombia un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) es un




conjunto de recursos digitales, autocontenible y reutilizable, con un propósito educativo y constituido por al menos tres componentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualización. El objeto virtual de aprendizaje debe tener una estructura de información externa (metadatos) que facilite su almacenamiento, identificación y recuperación.





Para el uso de los OVA en este libro de investigación, además de estas características generales, se plantearon dos factores como ejes de reflexión pedagógica para la selección de los OVA que se van a emplear:




	El estilo de aprendizaje del estudiante.


	Las preferencias del estudiante en el manejo y presentación de la información.





La manera en la que se establecieron los estilos de aprendizaje, entre otras características de los estudiantes en los procesos de aprendizaje, se desarrolla en los capítulos 4 y 8, Objetos Virtuales de Aprendizaje; y AES-EDU: Enriquecimiento de Servicios en un Entorno Educativo.


6. El concepto de adaptabilidad en el aprendizaje colaborativo


La adaptabilidad se define como la capacidad de analizar las diferentes variables que componen un contexto de aprendizaje determinado y las posibilidades de modificación o cambios que sean necesarios para desarrollar un proceso de enseñanza-aprendizaje efectivo, por ello, la pertinencia del currículum y de la oferta educativa deben responder a los usuarios de este contexto (Stewart, Niederee y Metha, 2004).


Los aspectos que se analizan en un proceso adaptativo tienen que ver con la cultura, los horarios, los contenidos, las mediaciones pedagógicas, las tecnologías, las metodologías, los instrumentos y los procedimientos de evaluación, y que estos se adapten a cada contexto específico; por ejemplo, zona geográfica, período del año, clima, edad, género, nivel educativo, motivaciones, ritmos y estilos de aprendizaje, necesidades especiales, entre otros. Esto supone conocimiento de las realidades locales, capacidad para anticipar y rectificar oportunamente y participación de los actores educativos involucrados (Chang et al., 2016).


En el campo educativo, la adaptabilidad a través de un sistema inteligente pretende mejorar la experiencia del usuario tomando como base el conocimiento sobre las características que son relevantes para la aplicación educativa, por ejemplo, estilo de aprendizaje, personalidad, capacidades, habilidades, competencias, así como lo relacionado con su contexto (equipo de trabajo, profesor, herramientas TIC). Dicho contexto puede afectar las necesidades de información del usuario, por lo cual es necesario que en una plataforma como la que se propuso en esta experiencia, se incorpore un módulo que adapte la información para los diversos escenarios (móviles o no), y que enriquezca los servicios educativos por medio del ajuste a las necesidades y preferencias del usuario, las características del contexto y las de su dispositivo de acceso (Niño, 2016). Por ello, la adaptabilidad tiene que ver con la diferencia en la manera en que se desarrollan los procesos de aprendizaje y debe generar una oferta flexible y diversificada, que responda a las diferencias individuales y colectivas.


Como se puede apreciar en el capítulo 10, MATEO-EDU: Un Caso de Estudio sobre Conformación de Equipos de Trabajo en un Contexto Educativo, en la presente investigación se realizó la adaptabilidad desde dos aspectos básicos: la selección de equipos de trabajo, según las necesidades de las actividades planteadas por el profesor, y la posibilidad de distribuir en equipos heterogéneos y en equipos homogéneos. Así mismo se podrá analizar en el caso de las actividades, las acciones denominadas como “mejor ajuste” o “peor ajuste”.


7. Conclusiones


Los procesos de enseñanza-aprendizaje que se realizan aplicando el paradigma del aprendizaje colaborativo y cooperativo se desarrollan de mejor manera cuando están soportados en plataformas colaborativas que ayudan a hacer más eficientes las actividades y los retos planteados a los estudiantes; pero también es necesaria la identificación de fortalezas y habilidades que tienen los sujetos participantes en un grupo.


Por esto, la propuesta de investigación que se formaliza y desarrolla en los capítulos siguientes muestra el análisis de los sistemas de aprendizaje colaborativos, el awareness o consciencia del proceso del aprendizaje de los integrantes de un grupo de trabajo, las arquitecturas necesarias y la ingeniería de colaboración, para lograr desarrollar el concepto de sistema de aprendizaje colaborativo apoyado por computador. Así mismo, se trabaja desde la idea de cómo deben conformarse los grupos de trabajo y los sistemas de CSCL, requeridos y necesarios para comprobar los aprendizajes de los estudiantes.


Finalmente, a partir de la revisión de los conceptos que fundamentaron el desarrollo de plataformas basadas en aprendizaje colaborativo, se puede concluir que la planeación de las diversas actividades depende inicialmente del profesor, quien tiene a cargo el diseño de la ruta de aprendizaje en la cual, tanto las tareas, así como la definición de roles que se requieren, son una de las primeras apuestas que se ponen al servicio de la colaboración entre los estudiantes o participantes. Una vez inicia la actividad, la manera como los estudiantes desarrollan la tarea y se apoyan en las herramientas tecnológicas toman un curso diferente, dependiendo de la manera como se integren los usuarios, las interdependencias positivas que se generen y las metas que compartan, con el apoyo permanente del profesor.
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ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE COLABORATIVOS ASISTIDOS POR COMPUTADOR: ESTRATEGIAS, MÉTODOS Y HERRAMIENTAS


Demetrio Arturo Ovalle Carranza, Julián Moreno Cadavid y Francisco Arias Sánchez


Las propuestas innovadoras sobre estrategias de enseñanza y aprendizaje han permitido el avance de la educación buscando cambiar la clásica concepción de aprendizaje individual y competitivo por nuevos modelos académicos como la enseñanza y aprendizaje colaborativos, los cuales parten de la premisa “dos cabezas piensan y aprenden mejor que una”. En efecto, el aprendizaje colaborativo es un acto social natural en el cual los participantes interactúan entre sí, y es a través de esta interacción que el aprendizaje se obtiene. Dentro de este marco de referencia, los estudiantes tienen la oportunidad de conversar con sus compañeros, proponer y defender ideas, intercambiar diversas creencias y puntos de vista y estar involucrados activamente en este proceso educativo de construcción de conocimiento. El aprendizaje colaborativo surge mayormente de instancias de trabajo grupal en las que los participantes se organizan en equipos, ya sean heterogéneos, homogéneos o una mezcla de estos; las habilidades, destrezas y conocimientos de cada uno de los miembros del equipo se complementan para lograr una meta común. Los participantes de cada equipo asumen unos roles y responsabilidades que garantizan el éxito del aprendizaje colaborativo. En este capítulo se presentan las estrategias, métodos y herramientas del Aprendizaje Asistido por Computador (CSCL, por sus siglas en inglés), así como el monitoreo y evaluación de sistemas de CSCL.



1. Introducción


La adopción de estrategias de aprendizaje colaborativo ha sido una innovación importante en la educación actual. En la tabla 1 se presentan algunos de los conceptos que sobre aprendizaje colaborativo se encuentran en la literatura (Johnson et al., 1991).




TABLA 1. CONCEPTUALIZACIONES SOBRE APRENDIZAJE COLABORATIVO
















	Autores

	Conceptualizaciones






	Panitz y Panitz (1998)

	Proceso de interacción cuya premisa básica es la construcción del consenso. Se comparte la autoridad y entre todos se acepta la responsabilidad de las acciones del grupo.






	Guitert y Simérez (2000)

	Es un proceso en el que cada individuo aprende más de lo que aprendería por sí solo, y es fruto de la interacción de los integrantes del equipo. El trabajo colaborativo se da cuando existe una reciprocidad entre un conjunto de individuos que saben diferenciar y contrastar sus puntos de vista de tal manera que llegan a generar un proceso de construcción de conocimiento.






	Gros (2000)

	Es un proceso en el que las partes se comprometen a aprender algo juntas. Lo que debe ser aprendido solo puede conseguirse si el trabajo del grupo es realizado en colaboración. Es el grupo el que decide cómo realizar la tarea, que procedimientos adoptar, cómo dividir el trabajo o tareas realizadas. La comunicación y la negociación son claves en este proceso.






	Salinas (2000)

	Considera fundamental el análisis de la interacción profesor-estudiante y estudiante-estudiante, teniendo en cuenta que el trabajo colaborativo busca el logro de metas de tipo académico y también el mejoramiento de las propias relaciones sociales.






	Lucero (2004)

	Conjunto de métodos de instrucción y entrenamiento apoyados con estrategias para propiciar el desarrollo de habilidades mixtas (aprendizaje y desarrollo personal y social), en el que cada miembro del grupo es responsable tanto de su aprendizaje como del de los demás miembros del grupo.










Fuente: Maldonado, 2007.





La importancia del aprendizaje colaborativo se describe en Calzadilla (2000):




Cada participante asume su propio ritmo y potencialidades, impregnando la actividad de autonomía, pero cada uno comprende la necesidad de aportar lo mejor de sí al grupo para lograr un resultado sinérgico al que ninguno accedería por sus propios medios; se logra así una relación de interdependencia que favorece los procesos individuales de crecimiento y desarrollo, las relaciones interpersonales y la productividad.





El aprendizaje colaborativo se soporta en la interacción social. Así, los individuos participantes, organizados en grupos, se complementan entre sí para lograr un objetivo común en un contexto de aprendizaje.


La expresión aprendizaje colaborativo también se refiere a metodologías de aprendizaje que incentivan la colaboración entre individuos. El aprendizaje colaborativo surge mayormente de instancias de trabajo en grupos o trabajo colaborativo. Los diferentes participantes se organizan en grupos, ya sea heterogéneos y homogéneos o una mezcla de estos, los cuales se complementan para lograr una meta común.


2. Estrategias de aprendizaje colaborativo


El principal objetivo de las estrategias de aprendizaje colaborativo es estimular la discusión, el análisis crítico sobre un tema específico, el desarrollo de habilidades individuales y sociales, el logro de metas de tipo académico, el mejoramiento de las relaciones interpersonales, la construcción de conocimiento, la comunicación y la negociación, etc., entre los estudiantes que pertenecen a un grupo-equipo. Hoy en día existen más de 60 tipos de estrategias de aprendizaje grupal (Domingo et al., 2004). Entre las más destacadas están las siguientes: (a) Resolución de problemas (Problem Solving); (b) Cuestionario recíproco guiado (Guided Reciprocal Peer Questioning); (c) Mesa redonda (Roundtable/Brainstorming); (d) Rompecabezas o Puzle (JIGSAW); (e) Grupos de investigación; (f) Torneos entre grupos (Teams-Games-Tournaments [TGT]; (g) Diagrama causa-efecto (Cause and Effect Diagram); (h) Diagrama de afinidad (Affinity Diagram); (i) Descubrimiento (Finding Out); (j) Multivotación (Multi-voting); (k) Coincidencias divergentes (Uncommon Commonalities), entre otros.


3. Roles y responsabilidades


Los participantes de cada equipo asumen roles y responsabilidades que garantizan el éxito del aprendizaje colaborativo. Algunos de los roles que pueden asumir los integrantes de un equipo que interactúan bajo una estrategia de aprendizaje colaborativo, de las mencionadas en la sección anterior, son los siguientes: (a) Supervisor: monitorea a los miembros del equipo en la comprensión del tema de discusión y detiene el trabajo cuando algún miembro del equipo requiere aclarar dudas; (b) Abogado: cuestiona sobre ideas y conclusiones ofreciendo alternativas; (c) Motivador: se asegura de que todos tengan la oportunidad de participar en el trabajo en equipo y elogia a los miembros por sus contribuciones; (d) Administrador: provee y organiza el material necesario para las tareas y proyectos; (e) Observador: monitorea y registra el comportamiento del grupo con base en la lista de comportamientos acordada; (f) Secretario: toma notas durante las discusiones de grupo y prepara una presentación para toda la clase; (g) Reportero: resume la información y la presenta a toda la clase; (h) Controlador: monitorea el progreso y eficiencia del grupo; entre otros.


Los conceptos asociados con las responsabilidades que deben asumir cualquiera de los roles presentados anteriormente son los siguientes: (a) Motivar: despertar la atención e interés de los estudiantes antes de introducir un nuevo concepto o habilidad; (b) Proporcionar: presentar alguna experiencia concreta antes de iniciar la explicación de una idea abstracta o procedimiento; (c) Verificar: cerciorarse de que los estudiantes hayan entendido las explicaciones y demostraciones; (d) Ofrecer: documentos adicionales que permitan ampliar el conocimiento en el área o dominio del problema en cuestión; (e) Revisar: verifica que los estudiantes estén desarrollando el trabajo de forma correcta; (f) Cubrir: proporciona información textual adicional a los estudiantes para que puedan completar sus conocimientos; (g) Solicitar: recolecta informes finales sobre el trabajo llevado a cabo.


4. Ambientes colaborativos de aprendizaje asistidos por computador


El Aprendizaje Colaborativo Asistido por Computador (Computer Supported Collaborative Learning [CSCL], por sus siglas en inglés) es uno de los enfoques más promisorios para mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje en los estudiantes y está soportado por los avances que han alcanzado las TIC (Tecnologías de la Información y Comunicación) en las últimas décadas. De esta forma, se busca promover el aprendizaje a través del esfuerzo colaborativo entre aprendices en una determinada tarea de aprendizaje, suministrando un ambiente que aviva y enriquece el proceso, en el que el alumno interactúa con otros colaboradores para solucionar un problema (Jiménez, 2006).


Los ambientes de CSCL difieren de los ambientes de CSCW (siglas en inglés para Computer Supported Collaborative Working) en que los primeros buscan que los aprendices logren obtener un conocimiento en grupo, en vez de buscar la eficiencia en el trabajo. Cabe señalar que dependiendo del enfoque de trabajo la segunda “C” de la abreviatura puede entenderse como cooperativo o colaborativo (Collazos, 2003). La palabra cooperación se refiere a la búsqueda de una meta común mediante la división de tareas mientras que la palabra colaboración hace referencia al logro de un objetivo compartiendo el proceso mismo de la resolución de tareas (Ellis et al., 1991).


Respecto a las arquitecturas de CSCL, puede decirse que no hay un consenso en la comunidad académica. Surthers (2001), por ejemplo, presenta una arquitectura la cual utiliza el patrón Controlador de la Vista del Modelo (Model-View-Controller [MVC]), la cual puede variar de acuerdo con las actividades educativas que los usuarios realizan y con el soporte de la tecnología, en: centralizada, replicada y distribuida. Dorneich (2002), por su parte, propone la arquitectura exhibida en la figura 1, la cual está conformada por cuatro módulos en los que indica que el principal propósito del ambiente debe ser la categorización del grupo de aprendices y la pedagogía del aprendizaje.
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FIGURA 1. ARQUITECTURA GENÉRICA DE UN CSCL.


Fuente: Dorneich (2002).





Por otro lado, Núcleo es un sistema de CSCL que contiene un modelo de adaptación del aprendizaje (figura 2). El enfoque pedagógico de Núcleo se fundamenta en dos paradigmas constructivistas: el aprendizaje colaborativo y el basado en problemas. El funcionamiento se caracteriza en el juego de roles, donde cada uno de los estudiantes es un avatar que desempeña una tarea específica dentro de la misión conjunta.
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FIGURA 2. ARQUITECTURA DEL CSCL NÚCLEO.


Fuente: Surthers (2001).





La adaptación del usuario en el ambiente es caracterizada por la habilidad del sistema para personalizar la experiencia de aprendizaje para las diferentes condiciones individuales del juego (Sancho et al., 2008).


5. Herramientas generales


En la figura 3 se observan diferentes herramientas que pueden ser utilizadas en los ambientes de CSCL. Estas herramientas están divididas en dos grupos principales: herramientas sincrónicas y herramientas asincrónicas.




5.1. Herramientas asincrónicas



A continuación, se describirá brevemente cada una de las herramientas asincrónicas:




	Correo electrónico (en inglés e-mail) es un servicio de red para permitir a los usuarios enviar y recibir mensajes. Esta comunicación se realiza de forma asincrónica, es decir, que el destinatario no debe estar conectado para recibir el mensaje.


	Foros: los foros son también conocidos como foros de mensajes o foros de discusión y son una aplicación web que le da soporte a discusiones en línea, en la que los usuarios pueden enviar y contestar mensajes que pueden ser leídos por otros usuarios.
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FIGURA 3. HERRAMIENTAS CSCL.


Fuente: Salinas (2000).









	Repositorio de archivos: es una herramienta con la que los usuarios pueden almacenar documentos, videos, imágenes, audio y todo tipo de archivos que puedan ser de utilidad a los compañeros de grupo y a futuros estudiantes.


	Editor de texto compartido: esta herramienta permite a estudiantes y al facilitador modificar un documento de texto: en él, los cambios que uno de los usuarios realice serán visibles a todos los usuarios.


	Plataforma de noticias: esta herramienta es un espacio en el sistema donde el facilitador publica noticias relevantes para el grupo de trabajo.


	Herramienta de retroalimentación: después de implementar la estrategia y haber realizado la actividad grupal se evaluará el resultado de esta; la herramienta de retroalimentación permitirá que realice esta evaluación.


	Agenda electrónica: en este espacio se encontrarán las fechas de las actividades programadas.





5.2 Herramientas sincrónicas


En esta sección se describirán brevemente cada una de las herramientas sincrónicas:




	Chat (charla en inglés): se usa para referirse a las distintas formas posibles de comunicarse en tiempo real con otras personas mediante mensajes escritos, bien sea empleando utilidades como los Internet Relay Chat (IRC), o bien mediante servicios de mensajería instantánea.


	Videoconferencia: la videoconferencia consiste en un servicio multimedia que permite a varios usuarios mantener una conversación a distancia en tiempo real con interacción visual, auditiva y verbal.


	Audioconferencia: la audioconferencia consiste en un servicio multimedia que permite a varios usuarios mantener una conversación de voz a distancia en tiempo real.





6. Métodos para la conformación de grupos-equipos


Una de las tareas más importantes, pero muchas veces subvaloradas dentro del aprendizaje colaborativo, es la conformación de los grupos-equipos de estudio. Básicamente las estrategias de conformación pueden agruparse en tres tipos: las basadas en escogencia aleatoria, las basadas en la autoconformación por parte de los estudiantes y las que emplean algún criterio de selección, sea para buscar grupos homogéneos o heterogéneos. Si bien las dos primeras son las más empleadas, dada su simplicidad y facilidad de implementación, es la tercera la que desde el punto de vista pedagógico puede tener mayor interés. A continuación, se presentan algunos trabajos realizados por investigadores en el área.


En Ovalle (2009) se propone el uso del Test Revelador del Cociente Mental Triádico (TQDT, por sus siglas en inglés) como medio para caracterizar los estudiantes según sea su propensión a utilizar alguno de los hemisferios del cerebro, bajo la premisa de que dicha información es útil para la asignación de roles, como se muestra en la tabla 2. Una vez realizado el test los resultados son utilizados para conformar grupos de estudio; se emplea un algoritmo sencillo que busca que, en el mejor de los casos, se tenga por grupo cada uno de los tres cerebros dominantes, teniendo en cuenta la cantidad de estudiantes por grupo.


En DeLeón et al. (2009) se propone la conformación de grupos de estudio que sean interheterogéneos e intrahomogéneos, esto es, que al interior de cada grupo los integrantes sean diferentes, pero en promedio los grupos sean similares entre sí. Otra característica de este trabajo, y quizá la más importante, es que la medida de similaridad o disimilaridad no se toma respecto a un solo aspecto sino a varios, a diferencia de muchos trabajos en los que usualmente solo se considera el nivel académico.




TABLA 2. CARACTERÍSTICAS, ROLES Y RESPONSABILIDADES SEGÚN EL CEREBRO DOMINANTE




















	

	Características

	Rol

	Responsabilidad






	Cerebro dominante izquierdo

	Verbal, numérico, analítico, lógico, descompositor, racional, abstracto, alerta, vigilante, articulador, crítico, investigador, visual, lineal.

	Liderazgo, cronometrista, expositor.

	Proponer temas, conceptuar, buscar información, presentar conclusiones, relatoría.






	Cerebro dominante derecho

	Proverbial, intuitivo, sintético, reintegrador, holístico, emocional, sensorial, espacial, espontáneo, libre, asociativo, artístico, contemplativo, auditivo, no lineal.

	Visionario, prospector, creador.

	Proyección, creatividad, recursividad, priorización de alternativas.






	Cerebro dominante central

	Instintivo, motor, concreto, agresivo para la supervivencia y la reproducción, trabajador, negociante, apropiador, planificador, económico, político, comerciante, administrador y regulador, ecosistémico.

	Propositor, relator, feedbacker.

	Concreta los proyectos, revisa y controla el cronograma, digitación y corrección de los trabajos escritos. Feedback y propuestas de mejoramiento.










Fuente: Ovalle et al. (2009).







En particular, en este trabajo se propone el uso de tres test de aptitud que dan cuenta de algunas de las aptitudes necesarias para llevar a cabo satisfactoriamente el aprendizaje colaborativo en un curso específico. Una vez conocidos los resultados de dichos tests para todos los estudiantes, se emplea un método de búsqueda heurística, más específicamente algoritmos genéticos para llevar a cabo la conformación de los grupos. Para organizar a los estudiantes en grupos, los profesores deben decidir sobre tres aspectos fundamentales: el tamaño de los equipos, la duración de los equipos y la forma de asignación de los estudiantes a los equipos (Johnson et al., 1991).


Los equipos pueden formarse al azar o por decisión de los estudiantes o del profesor. Los que han participado en actividades de AC concuerdan en que los equipos más efectivos son heterogéneos y formados por el profesor y no por los mismos estudiantes. Algunos profesores que han aplicado con éxito el AC, piden a sus estudiantes llenar cuestionarios el primer día de clase. A través de los cuestionarios se puede obtener información útil, por ejemplo: sexo, promedio de calificaciones, experiencia en alguna área de estudio, habilidades más relevantes, características más débiles. Estos cuestionarios pueden ayudar a los profesores a formar grupos con balance, variedad y compatibilidad.


7. Sistemas de CSCL



En Arteaga y Fabregat (2002) se muestra un modelo basado en Sistemas Hipermedia Adaptativos integrados con Ambientes Colaborativos de Aprendizaje, llamado SHACA. Este sistema tiene como principal fortaleza que provee adaptatividad, tanto en la parte individual como en la colaborativa del estudiante. Su limitación consiste en que no tiene un método para conformar grupos de aprendices de forma eficiente, teniendo en cuenta las características colaborativas de cada estudiante, además no implementa estrategias para realizar un plan instruccional en el proceso de aprendizaje.


El sistema Synergeia, como lo describe Stahl (2002) está diseñado para apoyar la construcción colaborativa de conocimientos en las aulas de las escuelas. Proporciona una visión común, estructurada, basada en la web de tal forma que es un espacio de trabajo colaborativo en el que el aprendizaje puede tener lugar, los documentos y las ideas pueden ser compartidas, los debates se pueden almacenar, los artefactos y los conocimientos pueden ser desarrollados y presentados. Este sistema basado en BSCW (Basic Support Cooperative Work) se presenta como una herramienta que implementa el “trabajo cooperativo”, lo cual se debe diferenciar de nuestro enfoque de “aprendizaje colaborativo” para lograr el aprendizaje individual a partir de la colaboración del grupo.


En Mora et al. (2004) se propone un entorno colaborativo basado en las técnicas de CSCL para el aprendizaje de fenómenos físicos llamado COLAB (Collaborative Laboratories). Es básicamente un entorno de simulación en el que se presentan diferentes espacios por los que los estudiantes se pueden desplazar para ver diferentes fenómenos físicos. Provee herramientas tanto asíncronas como síncronas para la comunicación y la colaboración. Sin embargo, este sistema carece de una forma de monitoreo del avance en el conocimiento de los estudiantes, así como no se plantea ninguna estrategia para llevar a cabo todo el proceso. Finalmente, no tiene una manera de distribuir los estudiantes en los grupos teniendo en cuenta sus características individuales y grupales.


Otro ejemplo de entorno educativo donde se integra un Ambiente Colaborativo de Aprendizaje a uno Individualizado se propone en Jiménez (2006). El modelo propuesto llamado ALLEGRO, es un STI (Sistema Tutorial Inteligente) que utiliza un (Sistema Multi-Agente) SMA pedagógico y la técnica de Razonamiento Basado en Casos (CBR) para cambiar la planificación de acuerdo con el conocimiento que va adquiriendo el estudiante. El ambiente colaborativo que se integra con el STI carece de estrategias para guiar el trabajo de aprendizaje grupal; adicionalmente, la conformación de grupos y la evaluación grupal son realizadas casi en su totalidad por el profesor sin intervención del sistema.


Una aplicación de los sistemas de enseñanza y aprendizaje colaborativos, llamada DomoSim-TPC, es la que se propone en Bravo et al. (2006), la cual tiene como objetivo que los estudiantes aprendan el diseño domótico a través de la interacción sincrónica. Este sistema tiene como limitación que no implementa estrategias para llevar a cabo el proceso de aprendizaje, además de no tener mecanismos para hacer un seguimiento del progreso del estudiante diferente al profesor. También se puede agregar que no hay una manera de armar grupos de acuerdo con las características individuales de cada estudiante.


ESCOLE (Environment for Supporting Collective Learning Enthusiasts) (Lonchamp, 2006) es una plataforma que proporciona servicios básicos de cooperación, instrumentos y herramientas de CSCL accesibles desde diferentes lugares de trabajo. El conjunto de herramientas básicas de cooperación incluye herramientas de producción (editores compartidos), herramientas de comunicación (correo electrónico, noticias, foros, chat, wiki), y la coordinación de herramientas (calendario compartido, servicio de votación).




Un modelo colaborativo se propone en Ruiz et al. (2007) para implementar un plan de estudios en la educación superior española de acuerdo con los nuevos lineamientos que se debían cumplir para el año 2010. El modelo implementa únicamente la estrategia colaborativa JIGSAW para el trabajo grupal y no especifica un mecanismo para hacer un seguimiento del progreso de los estudiantes ni de una forma de evaluación que sea independiente del profesor.


El sistema gStudy (Winne et al., 2007) permite a un alumno o un instructor crear o importar contenidos sobre casi cualquier tema. La información acerca de los temas se hace utilizando el lenguaje HTML, el cual puede incluir texto, gráficos, fotos, gráficos, tablas, audio y clips de video, es decir, los formatos de información común para la biblioteca de recursos impresos y en internet. El sistema gStudy proporciona las herramientas cognitivas de los alumnos para crear, compartir, intercambiar información y objetos.


Tanto en el proyecto ESCOLE como en gStudy no se observa claramente cómo el hecho de simplemente proporcionar herramientas colaborativas logre los resultados de aprendizaje de los individuos. Esto se puede referir mejor a trabajo cooperativo, además de no implementar estrategias de aprendizaje definidas para los individuos. Aunque logran resultados a partir del aprendizaje colaborativo, Synergeia, ESCOLE y gStudy carecen de mecanismos específicos para la conformación de los grupos que se requieren para el apoyo de estrategias de aprendizaje colaborativo.


I-MINDS (Soh, 2008) es un sistema multiagente para el Aprendizaje Colaborativo y la administración de aulas de clase. Este sistema está compuesto por un SMA, herramientas colaborativas e implementa la estrategia de aprendizaje JIGSAW. Además, uno de los agentes que compone el sistema, El Agente Grupal, se encarga de construir perfiles de los alumnos, basado en el comportamiento que estos tienen al interior del sistema (con quien se comunican, tipos de preguntas, etc.); perfil que posteriormente utiliza para ejecutar la conformación de grupos.


El trabajo anterior tiene varias similitudes con el proyecto CIA (Cursos Virtuales Inteligentes Adaptativos) (Ovalle, 2008) que se ha desarrollado en la Universidad Nacional de Colombia - Sede Medellín en cuanto al enfoque a partir de SMA, CSCL y estrategias de aprendizaje colaborativo. Sin embargo, difieren en que en el proyecto CIA se implementa, además de la estrategia JIGSAW, otra estrategia de aprendizaje (técnica de cuestionamiento por pares) y un enfoque que se utiliza para la conformación de grupos, el cual se basa en el test RCMT. Adicionalmente, los modelos de conocimientos utilizados (dominio, tutor, alumno) tienen en cuenta las dos perspectivas; individualizada y colaborativa.




El trabajo presentado en Ferrarini et al. (2008) propone la metodología LuCoA (Sitema de Aprendizaje Lúdico-Colaborativo) para el aprendizaje de contenidos a través de la generación de actividades colaborativas para los alumnos de educación superior. Dicha metodología es una combinación de técnicas colaborativas como el JIGSAW, compartir pensamiento en pares, aprendizaje basado en problemas, Talking Chips y Cooperative Controversy, ya reconocidas por su aplicación para el aprendizaje. LuCoA cuenta con 4 etapas, de las cuales la primera está orientada al trabajo individual y las tres subsiguientes al trabajo grupal. Se espera que estas puedan evitar los problemas que pudieran suscitarse durante un proceso de aprendizaje colaborativo, tales como free-riding, rigidez, distribución de asimetrías de participaciones, entre otros.


Para poder validarla, se ha generado una herramienta computacional LuCoAS que la soporta. LuCoAS contempla los diferentes roles: el rol del tutor como observador y guía; y el rol de los alumnos como participantes activos en su proceso de construcción del conocimiento.


En Ovalle et al. (2009) el sistema de gestión de conocimiento KnowCat diseñado y desarrollado en la Universidad Autónoma de Madrid, España, es utilizado para realizar el seguimiento y evaluación de actividades colaborativas a través de estudios experimentales, realizados en el aula de clase, en cursos de pregrado en ingeniería de la Universidad Nacional de Colombia - Sede Medellín y de la Universidad del Cauca, en Popayán. KnowCat, acrónimo de Knowledge Catalyser o “catalizador de conocimiento”, es un sistema distribuido para la Gestión del Conocimiento que permite la creación incremental de conocimiento estructurado. La motivación subyacente es permitir la generación de materiales educativos de alta calidad como resultado de la interacción de los estudiantes con los propios materiales. KnowCat se considera un sistema groupware de trabajo asíncrono por proporcionar un entorno de colaboración sobre la web, basado en el concepto de “cristalización de conocimiento” soportado por comunidades virtuales de expertos. Permite la construcción de sitios de conocimiento a los que se accede vía web, denominados nodos KnowCat, los cuales organizan el conocimiento sobre un área o tema a través de una estructura en árbol, donde cada una de sus ramas contiene un conjunto de documentos que describen un tema específico. Cada documento puede recibir anotaciones que expresan opiniones, explicaciones, comentarios y sugerencias acerca de su contenido. En un momento dado, todos los documentos ubicados en una misma rama compiten entre sí para obtener el título de mejor descripción del tema, el cual lo obtiene el documento con mayor aceptación social. La aceptación social de los documentos es calculada por el mecanismo de cristalización de conocimiento que posee el sistema, el cual tiene en cuenta todas las interacciones que reciben los documentos tanto explícitas (votos y anotaciones) como implícitas (accesos) y cómo han sido dichas interacciones a lo largo del tiempo.


Los autores proponen entonces una guía metodológica para la utilización del sistema Knowcat. La guía que se propone está compuesta por 10 etapas, que involucran aspectos fundamentales sobre la generación colaborativa de conocimiento tales como: estructuración del árbol de conocimientos, conformación de grupos, votación, valoración y anotación de informes individuales, votación de mejores documentos, producción de documentos grupales, realización de encuestas y análisis de resultados. Finalmente, se presentan los resultados obtenidos en las experimentaciones con algunos grupos trabajando con la versión de KnowCat que proporciona los servicios de consciencia de grupo (Awareness) y otros utilizando la versión tradicional de KnowCat, que no brinda dichos servicios. Se ha elegido este diseño para el estudio con el fin de evaluar el desempeño de los mecanismos de consciencia de grupo en procesos de aprendizaje colaborativo asistido por computador.


8. Monitoreo y evaluación de sistemas de CSCL



En los últimos años, a través de una gran cantidad de estudios científicos se ha demostrado el alto grado de aprendizaje que es posible lograr cuando los estudiantes colaboran en sus tareas de aprendizaje. Sin embargo, falta realizar investigación en torno al impacto de la tecnología en los sistemas de evaluación y monitoreo del proceso de colaboración.


8.1. Metodología para evaluación y monitoreo en ambientes de CSCL



En la tesis de doctorado de Collazos (2003) se propone el desarrollo de una plataforma (framework) que permita monitorear y evaluar el proceso de colaboración, tanto por parte de los estudiantes como por parte de los profesores dentro de una actividad grupal. Lo anterior se busca con el fin de entender el proceso de colaboración que se genera al momento de interactuar por parte de un grupo de trabajo, para posteriormente poder evaluar computacionalmente y mejorar este proceso.


8.2. Evaluando y monitoreando actividades colaborativas en dispositivos móviles



En el trabajo de Collazos et al. (2008) se expone un modelo que permite obtener la información necesaria para evaluar correctamente el desarrollo de una actividad colaborativa trabajando con dispositivos móviles. Los autores señalan que es necesario tener en cuenta el contexto en el que se desarrolla la actividad puesto que en todos los casos la forma de interactuar es distinta, ya sea que se haga cara a cara, a través de computadores en forma sincrónica o asincrónica, o a través de dispositivos móviles celulares.


Cabe señalar que, además de evaluarse los resultados finales de la actividad colaborativa, se debe tener en cuenta el proceso que fue utilizado por el grupo para cumplir los objetivos planteados al inicio de la actividad. Por esto, la ejecución de un monitoreo constante sobre la actividad durante su ejecución, basado en indicadores, permite obtener información de aquellos datos que en una actividad no colaborativa serían despreciados. Para ello los autores definen un nuevo indicador relacionado con la movilidad y la eficiencia de recursos, debido al hecho de manejar dispositivos móviles. Una limitación del modelo propuesto es que no considera actividades colaborativas sincrónicas, las cuales serán incluidas en la experimentación que se realizará como trabajo futuro.


8.3. Thinklets: un artefacto útil para evaluar la usabilidad colaborativa



La evaluación de la usabilidad es una característica fundamental al momento de realizar monitoreo y evaluación de actividades colaborativas debido a que sus resultados permiten determinar qué mejoras o correcciones deben realizarse. Por lo anterior en Méndez et al. (2008) se propone el diseño de métodos de evaluación de la usabilidad haciendo uso de thinklets y la metodología de desarrollo de procesos colaborativos. Los thinklets se definen como técnicas facilitadoras o “patrones de colaboración”, los cuales son predecibles, repetibles y transferibles ayudando a un grupo a alcanzar los objetivos acordados. Se han identificado así algunos patrones de colaboración tales como generación, reducción, clarificación, organización, evaluación, construcción del consenso entre otros.


8.4. Servicios de Awareness para la mejora del escenario educativo soportado sobre KnowCat


Con el propósito de monitorear y evaluar constantemente las actividades colaborativas realizadas por un grupo de trabajo se implementan los Servicios de Awareness (SAw). Dichos SAw, dentro de un sistema groupware, crean consciencia del trabajo que realizan los demás miembros del grupo en cuanto a participación, aportes, historial de colaboración, usuarios registrados y en línea en un momento dado, etc. Se ha demostrado que dicha consciencia de grupo ayuda a mejorar el desempeño del grupo en el desarrollo de actividades colaborativas. En el artículo propuesto por Claros et al. (2009) se presentan los principales SAw que han sido implementados en el sistema de gestión del conocimiento KnowCat, tales como: usuarios registrados, usuarios en línea, vista histórica, vista radar, participómetro y mapa de interacción. Se concluye por los autores que la utilización de estos SAw ha dado como resultado una mayor interacción entre los individuos, acompañado de un mayor grado de satisfacción de los productos realizados por el grupo, al igual que una mejora del escenario educativo soportado sobre el sistema KnowCat.
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