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“Para comprender las consecuencias que la tecnologia computacional tiene para las
personas, necesitamos ser capaces de ver a las computadoras como artefactos de la
actividad humana, como ambientes educacionales, como herramientas de trabajo,
como objetos de comunicacion. Podemos comprobar esto empiricamente, solo basta
comprender nuestras experiencias con la tecnologia computacional con base en qué
tipo de tareas realizamos con la computadora y cuales no. Ademas, si analizamos los
requerimientos y representaciones respecto del uso se podran construir prototipos de
disefios racionales”.

Carroll John

v



RESUMEN

La evolucién de las tecnologias de la informacion y la comunicacion y las nuevas
concepciones del aprendizaje, propician un nuevo escenario donde se unen las
posibilidades tecnoldgicas con las innovaciones educativas. Este escenario ha
permitido la creacion de diversos entornos virtuales de aprendizaje colaborativo,
algunos de ellos creados bajo una concepcidén pedagogica constructivista y apoyandose
de las tecnologias de Internet. Para acercarnos al problema planteamos la siguiente
pregunta: ;Como intervienen los factores pedagdgicos, los métodos instruccionales y
los recursos tecnologicos para que un entorno virtual de aprendizaje colaborativo se
desarrolle adecuadamente? De esta pregunta se desprende nuestro supuesto: Si se
considera que una teoria pedagdgica fundamenta y requiere de un método instruccional
para implementarse, que éste a su vez necesita de medios y recursos tecnoldgicos para
concretarse, asi como de una interfaz para interactuar con el ser humano, entonces: Un
conjunto de criterios ordenados de acuerdo a los factores pedagdgico, instruccional,
tecnolégico y de interfaz nos pueden servir como base para el andlisis y disefio de

entornos virtuales de aprendizaje colaborativo.

Esta tesis presenta una propuesta que integra cuatro factores que consideramos deben
coexistir para que un entorno virtual sea propicio para el aprendizaje colaborativo: el
factor pedagogico, el factor instruccional, el factor tecnolégico y el factor de interfaz.
Con base en la interrelacién de los cuatro factores se define un conjunto de criterios
para el analisis y disefio de entornos virtuales de aprendizaje colaborativo. Con los
criterios establecidos se analizaron los entornos ATutor, BSCW, Claroline, Fle3, Kforum,
.LRN, y Moodle.



Este trabajo presenta como primer contribucién el analisis de los cuatro factores que
consideramos deben estar presentes en el analisis y disefio de un entorno virtual de
aprendizaje colaborativo. La segunda aportacion de este trabajo radicé en la
elaboracién de un conjunto de criterios para guiar el analisis y el disefio de los entornos
virtuales de aprendizaje colaborativo. El tercer aporte de esta tesis fue el analisis de un
conjunto de entornos virtuales de aprendizaje colaborativo de acuerdo a los criterios

planteados.
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INTRODUCCION

El acelerado crecimiento en la oferta y demanda de programas educativos apoyados en
las tecnologias de la informacion y comunicacion, muestra que, instituciones educativas
y usuarios estan encontrando en los entornos virtuales de aprendizaje colaborativo, un
recurso importante para atender sus necesidades formativas. El aprendizaje mediado
por computadora esta alcanzando niveles inéditos de propagacion. Es en estos

entornos donde se unen las posibilidades tecnoldgicas con las finalidades educativas.

Sin embargo, esto no es suficiente para asegurar un entorno virtual propicio para el
aprendizaje colaborativo, porque se debe tomar en cuenta que toda teoria pedagdgica
requiere de un método instruccional para implementarla; éste a su vez, utiliza medios y
recursos tecnoldgicos para concretarse; la tecnologia por su parte necesita de una
interfaz para interactuar con el ser humano. De esta manera, distinguimos, al menos,
cuatro factores a considerar en el disefio de entornos virtuales de aprendizaje
colaborativo: una teoria pedagdgica, un modelo instruccional, un conjunto de recursos

tecnolégicos y una interfaz que facilite la interaccion.

Asegurar la congruencia entre los cuatro factores que subyacen a los entornos virtuales
de aprendizaje colaborativo es una tarea fundamental, ya que la integracién arménica

entre ellos permitira una mayor eficiencia en su uso.

De manera particular, esta investigacién tiene como objetivo desarrollar y proponer
criterios para el andlisis y disefio de entornos virtuales de aprendizaje sustentada en
cuatro factores interrelacionados: 1) pedagdgico, 2) modelo instruccional, 3)
herramientas tecnoldgicas, y 4) disefio de la interfaz de un entorno virtual de

aprendizaje colaborativo.

Los pasos para alcanzar este objetivo fueron:

1. Analizar los principios pedagdgicos que fundamentan el aprendizaje colaborativo.



2. Estudiar los modelos instruccionales para la implementacion del aprendizaje
colaborativo en un ambiente virtual.

3. Revisar las herramientas tecnologicas que pueden apoyar esta estrategia de
aprendizaje.

4. Estudiar las caracteristicas de la interfaz para la interaccion entre los estudiantes
en un entorno virtual de aprendizaje colaborativo en la Web.

5. Elaborar un conjunto de criterios para el analisis y disefio de un entorno virtual de

aprendizaje colaborativo.

Esta tesis esta estructurada de la siguiente manera: En el capitulo |, el lector encontrara
la metodologia llevada a cabo para lograr los objetivos de esta tesis. Ademas, en este
capitulo se describe el planteamiento del problema, el problema, la hipétesis, los
objetivos generales y especificos, los alcances y los resultados de este trabajo de tesis.
En los capitulos Il, 1ll, IV y V, se analizan los cuatro factores a considerar en el disefo
de entornos virtuales de aprendizaje colaborativo: factor pedagdgico, instruccional,
tecnoldgico y de interfaz, respectivamente. El capitulo VI contiene la propuesta de los
criterios para el andlisis y disefio de un entorno virtual de aprendizaje colaborativo. En
el capitulo VIl se presentan los resultados de aplicar, a un conjunto de entornos
virtuales de aprendizaje colaborativos, los criterios propuestos en el capitulo VI.
Finalmente, en el capitulo VIl presentamos las conclusiones y perspectivas de este

trabajo de tesis.



Desarrollo del documento

El capitulo | presenta la metodologia empleada para el desarrollo de la presente
investigaciéon. En principio, el planteamiento del problema se construye a partir de
considerar un analisis sobre los factores pedagdgicos, instruccionales, tecnolégicos, y
de interfaz que intervienen en todo entorno virtual de aprendizaje colaborativo. A partir
de estos aspectos se plantea como hipétesis: la necesidad de considerar la integracion
de los diferentes factores que intervienen en un entorno virtual de aprendizaje
colaborativo para un mejor aprovechamiento de las tecnologias de la informacion y la

comunicacion. En la Fig. 1 se muestra de forma grafica la estructura del capitulo I.

1.1
Planteamiento
del problema

1.7
Resultados

1.6
Método de
trabaio

Capitulo |
Metodologia

1.3

Objetivo general

1.4
Objetivos
Especificos

Fig. 1. Estructura del capitulo |



En el capitulo Il se analizan los fundamentos del aprendizaje colaborativo y se
proponen los principios pedagodgicos a considerar en el disefio de entornos virtuales de
aprendizaje colaborativo. En la Fig. 2 se muestra la siguiente figura para visualizar la

estructura del capitulo II.

2.2
Aprendizaje
cooperativo

y colaborativo

21
Concepto
de aprendizaje
colaborativo

Capitulo Il
Factor pedagoégico

233
Teoria del
aprendizaje
cooperativo de
Johnson y Johnson

2.3
Influencias teédricas
del aprendizaje
colaborativo

2.31
La teoria de la
interdependencia
social de Kurt Lewin

2.3.2
Teoria social del
aprendizaje de Albert
Bandura

2.3.4 Modelo de
instruccion efectiva
de Robert Slavin

Fig. 2. Estructura del capitulo Il



En el capitulo Ill se examina el factor instruccional con el propésito de analizar un
modelo instruccional acorde con el planteamiento del aprendizaje colaborativo. Para
este fin se evaluaron algunos de los modelos instruccionales existentes y se relacionan
los principios pedagoégicos con un modelo de disefio instruccional orientado al

aprendizaje colaborativo. En Fig. 3 se muestra la estructura del capitulo .

31
Concepto de
diseio
instruccional

3.7
Relacién factor
instruccional
y tecnolégico

3.2
Antecedentes
del disefo
instruccional

Capitulo I
Factor
instruccional

3.6
Sistemas de
diseno
instruccional

3.3
Los objetivos de
aprendizaje en el
disefio

3.4
Diseiio
instruccional
como modelo

3.5
Método
instruccional

Fig. 3. Estructura del capitulo 11l



En el capitulo IV se analizan los requerimientos tecnoldgicos y las herramientas
necesarias para soportar el modelo de aprendizaje colaborativo en la Web. En la Fig. 4

se presenta de forma grafica la estructura de este capitulo.

4.2
Interseccion de las
tecnologias de la
informacion con el
aprendizaje colaborativo

4.1
Evolucion de la
tecnologia para

apoyar el aprendizaje

4.5
Relacién entre los
aspectos
instruccionales y
tecnoléaicos

Capitulo IV
Factor tecnolégico

4.4
Herramientas de los
entornos virtuales de
aprendizaje

4.3
Entornos virtuales
de aprendizaje
colaborativo

Fig. 4. Estructura del capitulo IV



En el capitulo V se analizé el factor de interfaz para establecer los criterios para su
disefio. Los criterios de disefio de interfaces de usuario que se analizan son: la
usabilidad, la accesibilidad y la estructura de la informacion. En la Fig. 5 se muestra la

estructura de este capitulo.

5.3
La interfaz grafica de

usuario

5.2
Caracteristicas
basicas para disefo

de una interfaz

5.1
Concepto
de interfaz

Capitulo V
El factor
de interfaz

5.5
Diseio de la interfaz
en un entorno virtual
de aprendizaje
colaborativo

5.4
Interaccion entre el
aprendiz y la interfaz
grafica

Fig. 5. Estructura del capitulo V



En el capitulo VI se presenta la propuesta de un conjunto de criterios para el analisis y
disefio de entornos virtuales de aprendizaje colaborativo. Estos criterios se encuentran
intimamente relacionados y podemos verlo como un modelo integrado de criterios de
aprendizaje con implicaciones para el campo del disefio y las tecnologias de la

informacion y la comunicacion. En la Fig. 6 se muestra la estructura de este capitulo.

6.1
Interrelacion de los

factores

6.2
Criterios para
analizar el factor
pedagoégico

6.5
Criterios para el
analisis del factor
De interfaz

Capitulo VI
Criterios para el
andlisis y disefo de
entornos virtuales
de aprendizaje
colaborativo

6.4
Criterios para el
analisis del factor

tecnolégico

6.3
Criterios para el
analisis del factor
instruccional

Fig. 6. Estructura del capitulo VI



En el capitulo VIl se presentan los resultados de aplicar, a un conjunto de entornos
virtuales de aprendizaje colaborativos, los criterios para el analisis y disefio de este tipo
de entornos. En particular se analizaron los siguientes entornos: ATutor, BSCW,

Claroline, Fle3, Knowledge Forum, Moodle, y .LRN. La estructura de este capitulo se

muestra en la Fig. 7.

71
Entornos

seleccionados

7.4 Analisis
realizado con los

reall Capitulo VII
criterios propuestos

aplicacion:
Anadlisis de los
entornos
seleccionados con
los criterios
proouestos

7.3
Descripcion de los
entornos

7.3.3
Claroline

7.2
Método para el

analisis

7.4.5
Knowledge
Forum

7.3.7
Moodle

Fig. 7. Estructura del capitulo VII
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Finalmente, presentamos las conclusiones de esta investigacion, asi como los aportes y

alcances de la misma.

Del desarrollo de esta investigacion se destacan entre otras las siguientes

conclusiones:

De manera general, consideramos que los cuatro factores que intervienen en los
entornos virtuales de aprendizaje colaborativo planteados en esta investigacion
conforman una guia de criterios para los disefadores de hipermedios, dado que puede
ayudarles a comprender y ampliar su visidn sobre la problematica involucrada en estos
entornos. Asi mismo, en esta investigacion se ha establecido que la interfaz de usuario
de un entorno virtual de aprendizaje colaborativo debera sustentarse mas alla del
disefio grafico, porque no es suficiente considerar sélo el aspecto visual o la usabilidad,
también hay que analizar la tecnologia que hay detras, asi como el concepto

pedagogico que sustenta dicho entorno.

Es importante tener presente en todo analisis y disefio de entornos virtuales de
aprendizaje colaborativo: los principios basicos del aprendizaje colaborativo, el apoyo
potencial que ofrecen las tecnologias de la informacion y la comunicacion, y los
requerimientos de usabilidad para el disefio de la interfaz; con el fin de que los entornos

virtuales contribuyan al aprendizaje.

Las estrategias del aprendizaje colaborativo plantean, entre otras formas de interaccion,
una relacion cara a cara, esto significa que los estudiantes se comunican entre si y que
pueden compartir informaciéon mientras aprenden. El papel de las tecnologias de la
informacion y la comunicacién radica en que hacen posible que dicha relacién se

amplifique, sea mas directa y que el intercambio de informacion se enriquezca.

11
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CAPITULO | METODOLOGIA

La evolucién de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) y las nuevas
concepciones del aprendizaje constructivista, propician un nuevo escenario donde se
unen las posibilidades tecnoldgicas con las innovaciones educativas. Bruner (2000),
sefala que esto ha permitido la creacion de una diversidad de entornos virtuales de
aprendizaje, algunos de ellos se han creado bajo una concepcion pedagdgica

constructivista y utilizan el apoyo de las tecnologias de Internet.

1.1 Planteamiento del problema

Como un primer acercamiento al problema nos hemos planteado las siguientes
preguntas: ;Como crear las condiciones favorables para el aprendizaje colaborativo
con el apoyo de las TIC? y ;Como intervienen los factores pedagdgicos, los métodos
instruccionales y recursos tecnoldgicos, para que éste se desarrolle adecuadamente?
Si se considera que una teoria pedagodgica fundamenta y requiere de un método
instruccional para implementarse, éste a su vez necesita de medios y recursos
tecnolégicos para concretarse y de una interfaz para interactuar con el ser humano,

entonces dichos factores deben interactuar de manera integral.

1.2 Supuesto

Si se considera que una teoria pedagodgica fundamenta y requiere de un método
instruccional para implementarse, que éste a su vez necesita de medios y recursos
tecnologicos para concretarse, asi como de una interfaz para interactuar con el ser
humano, entonces: Un conjunto de criterios ordenados de acuerdo a los factores
pedagdgico, instruccional, tecnoldgico y de interfaz nos pueden servir como base para

el analisis y disefio de entornos virtuales de aprendizaje colaborativo.
1.3 Objetivo general

Elaborar criterios que orienten el analisis y diseno de entornos virtuales de aprendizaje

colaborativo tomando en cuenta los siguientes factores:
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El pedagodgico, sustentado en el analisis de las teorias del aprendizaje
colaborativo.

El instruccional, soportado en la valoracion de los elementos de un modelo
formativo colaborativo.

El tecnoldgico, basado en la evaluacién de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion que posibiliten el desarrollo de un ambiente virtual de aprendizaje.
El de interfaz, apoyado en el examen de la usabilidad, accesibilidad y de

organizacion de la informacion en estos entornos.

1.4 Objetivos especificos

Examinar las teorias pedagodgicas que sustentan el modelo de aprendizaje
colaborativo.

Analizar modelos de disefio instruccional a fin de encontrar los elementos que
permitan la implementacion de un modelo de aprendizaje colaborativo.

Evaluar los requerimientos tecnologicos necesarios para el apoyo de un entorno
virtual de aprendizaje colaborativo en la Web.

Analizar las caracteristicas de usabilidad que debe cumplir el diseno de una
interfaz para el aprendizaje colaborativo.

Revisar los analisis realizados por otros investigadores sobre entornos virtuales

de aprendizaje.

1.5 Alcances

El marco tedrico ofrece al lector un conocimiento general del uso de las tecnologias de

la informacién y la comunicacion para el apoyo de los entornos de aprendizaje

colaborativo en linea. También proporciona a los desarrolladores de software la

posibilidad de conocer los aspectos pedagogicos, tecnolégicos y de interfaz que hay

que tomar en cuenta para su creacion. Finalmente, la propuesta que se presenta tiene

un alcance tal que permite un analisis y disefio de estos entornos colaborativos en los

ambitos pedagdgico, didactico y tecnoldgico.
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1.6 Método de trabajo

Esta investigacion se organizé de la siguiente forma: se llevé a cabo una investigacion
preliminar sobre las diferentes areas de conocimiento que intervienen en los entornos
virtuales de aprendizaje colaborativo; después se establecieron cuatro ejes de
investigacion: primero se analizé un conjunto de teorias sobre aprendizaje colaborativo;
en segundo lugar se analiz6 el modelo instruccional que se implementa en estos
entornos, después se determiné si estos analisis podian proporcionar informacion sobre
las herramientas tecnoldgicas y la interfaz adecuada para la comunicacion instruccional
colaborativa. Otro aspecto fue desarrollar, en el capitulo VI, los criterios para el analisis
de los factores que intervienen en los entornos virtuales de aprendizaje colaborativo,
basados en el estudio de los factores pedagdgicos, instruccionales, tecnoldgicos y de

interfaz.

1.7 Resultados

Como resultado se obtuvo un conjunto de requerimientos pedagogicos, una
metodologia instruccional, la identificacion de herramientas tecnoldgicas para el apoyo
del aprendizaje colaborativo y las caracteristicas de una interfaz adecuada para el
trabajo en grupo, para hacer posible un entorno virtual de aprendizaje integral que

apoye al proceso educativo.
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CAPITULO Il EL FACTOR PEDAGOGICO



CAPITULO Il EL FACTOR PEDAGOGICO

En este capitulo se analiza el concepto de aprendizaje colaborativo desde diferentes
enfoques actuales con el objetivo de especificar los requerimientos pedagogicos
fundamentales que deberan considerarse para evaluar los entornos virtuales de

aprendizaje.

2.1 Concepto de aprendizaje desde diferentes enfoques pedagégicos

El concepto de aprendizaje1 ha sido examinado desde diferentes enfoques
pedagdgicos. Hilgard y Bower (1983), por ejemplo, retoman la definicion de Gagné para
explicar el aprendizaje2 como un cambio producido por la experiencia, pero distinguen

entre:

e El aprendizaje como producto, que pone en relieve el resultado final o el
desenlace de la experiencia del aprendizaje.

e El aprendizaje como proceso, del cual se destaca la experiencia de aprendizaje
para posteriormente obtener un producto de lo aprendido.

e El aprendizaje como funcién, que realza ciertos aspectos criticos del aprendizaje
como la motivacion, la retencion y la transferencia que presumiblemente hacen

posibles cambios de conducta en el aprendizaje humano.

En opinion de Woolfolk (1992), los psicologos cognoscitivistas explican que el

aprendizaje es un proceso interno que no puede observarse directamente, porque es el

! Aprendizaje viene del latin apprehendere, que significa adquirir el conocimiento de un arte, oficio u otra cosa a
través del estudio o la experiencia. El aprendizaje es el conjunto de procesos mediante los cuales hacemos nuestros
una serie de conocimientos, conceptos, habilidades, etcétera. No comprende sélo procesos intelectuales o
conceptuales, también aprendemos de la propia experiencia vital, a menudo incluso de forma inconsciente. Existe
aprendizaje no solo en la persona, sino en cualquier tipo de colectividad humana.

2 Gagné (1965:5) define al aprendizaje como “un cambio en la disposiciéon o capacidades de los aprendices que
pueden conservar y no es atribuible Unicamente al proceso de crecimiento”. De acuerdo con el punto de vista
cognoscitivista, (Jean Piaget, John Anderson, Jerome Bruner y David Ausubel) se explica que el cambio en la
conducta que los conductistas estrictos llaman aprendizaje, es solo un reflejo del cambio interno. Asi que, a
diferencia de los conductistas, los psicologos cognoscitivistas que estudian el aprendizaje estan interesados en
factores no observables como el conocimiento, el significado, la intencion, el sentimiento, la creatividad, las
expectativas y los pensamientos.
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cambio que ocurre en las capacidades de una persona para responder a una situacion
particular, sin embargo, también debe considerarse al aprendizaje como resultado de la
interaccion social (Ralph y Yang 1993), ya que este enfoque se ha construido a partir de
la observacion de los procesos acerca de lo que ocurre entre los individuos de un grupo

cuando estan en la actividad de adquisicion del conocimiento.

2.1.1 Concepto de aprendizaje constructivista

Tomando en cuenta las aportaciones de Piaget, Coll (1983:34.) expresa que la idea
basica del constructivismo es que el aprendizaje consiste en una apropiacion progresiva
del conocimiento por el aprendiz, de tal manera que la asimilacién del conocimiento a
las estructuras mentales del aprendiz es indisociable de la acomodacién de estas
ultimas a las caracteristicas propias del conocimiento; el caracter constructivista del
conocimiento, se refiere tanto al sujeto que conoce como al objeto conocido, ambos

aparecen como el resultado de un proceso permanente de construccion.

Este enfoque, de acuerdo con Jonassen, (1993) sugiere que la propuesta
constructivista se ha constituido considerando que es posible superar los problemas del
aprendizaje que no han sido resueltos con la aplicacion de las teorias conductistas
(instructivistas). Dicho enfoque se fundamenta en las aportaciones entre otros de Jean

Piaget y Liev Semiénovich Vygotsky®.

3 Teoria piagetiana. Jean Piaget no presenta una definicion explicita de aprendizaje, sélo afirma que ocurre un
proceso de adquisicién del conocimiento como consecuencia de la reorganizacion de las estructuras cognitivas,
originadas éstas de procesos adaptativos al medio. Este autor considera que si la experiencia fisica o social entra en
conflicto con los conocimientos previos, las estructuras cognitivas se reacomodan para integrar la nueva experiencia
y es lo que denomina como aprendizaje. Sin embargo, Piaget si distinguié entre el aprendizaje en sentido estricto, en
el que se adquiere informacion especifica del medio y el aprendizaje, y en sentido amplio, que consiste en el
progreso de las estructuras cognitivas por procesos de equilibracién (Woolfolk, 1990:55-52).

Teoria histérico-cultural. A las investigaciones de Vygotsky se debe la elaboracién de la teoria histérico-cultural de
la mente del hombre en 1924, (Gutiérrez Mata et al, 2006). Sus investigaciones se enfocaron al estudio del desarrollo
psiquico del nifio y el restablecimiento de las funciones mentales ante lesiones cerebrales, ocasionadas por la
guerra, para lo cual propuso establecer programas de tratamiento y curacion. Da principal importancia a los procesos
del desarrollo superior: inteligencia, memoria y lenguaje. También crea una teoria histérico-social diferente a la teoria
conductista del momento, en la que el sujeto es el responsable de su propio proceso de aprendizaje y tiene una
participacion interactiva con el objeto de conocimiento, lo que le permite ir construyendo su propio conocimiento.
Para Vygotsky el aprendizaje es la resultante compleja de la confluencia de factores sociales como la interaccion
comunicativa con pares y adultos, compartida en un momento histérico y con determinantes culturales particulares.
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2.1.2 Concepto instructivista del aprendizaje

La concepcidn instructivista del aprendizaje sustenta la idea de que la finalidad de la
educacion es acumular y transmitir contenidos al aprendiz. En esta perspectiva se
transmite al aprendiz o estudiante las informaciones y los conocimientos como
“verdaderos” y éstos son predeterminados independientemente del estudiante, de su
situacion y cultura. Concibe al aprendizaje como un hecho deterministico, el cual
considera a los estudiantes como entes pasivos, con pocas posibilidades de participar
en la construccion del conocimiento. Tancredi (2005) establece que el aprendizaje

instructivista tiene las siguientes caracteristicas:

e Primero, si la educacion es la transmisién del conocimiento del profesor al
estudiante, entonces el conocimiento que posee el profesor debe ser correcto. La
instruccién carece de sentido si lo que va a ensefarse no es “verdad”.

e Segundo, una vision de la educacion orientada a la instruccion tiende a culpar al
estudiante por las fallas en el aprendizaje.

e Tercero, si la educacién es la transmisién del conocimiento del instructor y del
libro de texto al estudiante, entonces la prueba del éxito obtenido estriba en que
los estudiantes puedan reproducir la informacién transmitida en forma escrita o
hablada; por lo tanto, los indicadores del éxito académico habran de ser los

examenes estandarizados y los objetivos alcanzados.

2.1.3 Aprendizaje mediado por la interaccion social

La propuesta de Ralph y Yang (1993) explica el aprendizaje como: el intercambio y
cooperacion social entre grupos de estudiantes con el propdsito de facilitar la toma de
decisiones y la solucién de problemas. La colaboracion (interaccién social) entre
aprendices les permite compartir hipdtesis®, comparar sus pensamientos y trabajar
mediante sus discrepancias cognitivas. La expresion aprendizaje colaborativo mediado

se empez6 a utilizar a partir de una publicacion de Koschmann en 1996, quien define

‘El concepto de “hipétesis” propuesto por Ralph y Yang, no debe equipararse al que se tiene desde la perspectiva de
la investigacion cientifica, sino como la reformulaciéon de ideas que se generan alrededor de una actividad colectiva
de aprendizaje.
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este ambito como un espacio de investigacién en el que contempla la existencia de tres
teorias de apoyo: la teoria neopiagetiana sobre el conflicto, la teoria histérico-cultural y

la teoria de la interaccion social.

2.2 Aprendizaje cooperativo y aprendizaje colaborativo

El aprendizaje cooperativo en el contexto pedagodgico es un modelo de aprendizaje que
consiste en el uso didactico de grupos pequefos que permite a estudiantes trabajar
juntos para maximizar su propio aprendizaje y el de los demas, el concepto es sencillo.
Los integrantes de la clase forman pequefios grupos después de ser instruidos por el
maestro como resultado de los esfuerzos cooperativos, los estudiantes trabajan hacia
un beneficio mutuo: fu éxito me beneficia y mi éxito te beneficia (Johnson y Johnson,
1987).

El aprendizaje colaborativo en el contexto pedagdgico, también es un modelo basado
en la interaccién social, invita a los alumnos a caminar codo con codo, a sumar
esfuerzos, talentos y competencias mediante una serie de transacciones que les
permitan llegar juntos al lugar sefialado. En términos generales, se puede observar este
modelo en un grupo pequefo de personas que —mediante la interaccidn— alcanzan una

serie de objetivos comunes de aprendizaje (Cabero, 2005).

2.2.1 El modelo colaborativo y el modelo cooperativo

Las diferencias esenciales entre estos dos procesos colaborativo y cooperativo son
que: en el primero los alumnos disefian su estructura de interacciones y mantienen el
control sobre las diferentes decisiones que repercuten en su aprendizaje; mientras que
en el segundo, el profesor es quien disefia y mantiene casi por completo el control en la
estructura de interacciones y de los resultados que se han de obtener (Panitz, 2001).
Ambos modelos deben ser vistos como parte de un proceso unico y continuo que se
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respalda tanto en la epistemologia constructivista® como en la teoria de la
interdependencia social propuesta por Kurt Lewin, la cual dio origen a la teoria de la
cooperacion y la competencia (Panitz, 2001). En otras palabras, la diferencia entre

ambos radica en el grado de estructura y control que proporciona el profesor.

2.2.2 Aprendizaje colaborativo como metodologia de la ensefianza

Cabero (2003:131) propone una concepcion unificada de aprendizaje colaborativo y
cooperativo y establece que es “una metodologia de ensefianza basada en la creencia
de que el aprendizaje se incrementa cuando los estudiantes desarrollan destrezas
cooperativas para aprender y solucionar los problemas y acciones educativas en las
cuales se ven inmersos”. En esta investigacién se utiliza el término de aprendizaje
colaborativo como lo define Cabero para exponer y analizar las tematicas que

involucran ambos modelos de aprendizaje.

2.2.3 Beneficios cognitivos y sociales del aprendizaje colaborativo

Los beneficios que hay en este aprendizaje son, entre otras, la transformacién de las
actitudes de los alumnos hacia los contenidos instruccionales, un mejor rendimiento
académico, asi como el aumento de las habilidades sociales en los participantes
(Cabero y Marquez, 1997), ademas, se ha observado un mejor aprovechamiento y otros
beneficios psicologicos para el estudiante. De acuerdo con un estudio realizado por
Johnson y Johnson (1995) se ha demostrado cémo el aprendizaje colaborativo da por
resultado un aprovechamiento y retencion significativamente superior al obtenido por
medio del aprendizaje competitivo e individualista. Panitz (2001), sugiere que aprender
en colaboracion desarrolla habilidades de pensamiento de alto nivel como la capacidad
para realizar analisis y sintesis de los conocimientos adquiridos, asi como la
construccion de las habilidades practicas como el desarrollo de la comunicacion oral y

textual.

® El constructivismo se fundamenta en la epistemologia genética de Piaget la cual plantea que: la génesis del
conocimiento es resultado de un proceso dialéctico de asimilacion, acomodacion, conflicto y equilibraciéon y asume
también los postulados de Vygotsky sobre el andamiaje que se debe proporcionar al aprendiz.
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Dentro de los beneficios que se logran con este tipo de aprendizaje tenemos los

siguientes:

Ayuda a los estudiantes a clarificar sus conocimientos durante el proceso de
discusion de ideas.

Fomenta la metacognicion, que es la capacidad que tiene el aprendiz de
autorregular el propio aprendizaje, es decir, de planificar qué estrategias se han
de utilizar en cada situacion, aplicarlas, controlar el proceso y evaluarlo para
detectar posibles fallos en su aprendizaje.

Mejora la capacidad de la memoria de los estudiantes a través de la discusion
cooperativa del contenido de los textos.

Implica activamente a los estudiantes en el proceso de aprendizaje y facilita un
ambiente de aprendizaje dinamico y exploratorio.

Anima la responsabilidad del estudiante para aprender.

Promueve una atencion y una actitud positiva hacia el tema de estudio.

Ayuda a los estudiantes de bajo rendimiento a mejorar cuando estan trabajando

con estudiantes que presentan un mejor desempeino académico.

Dentro de los beneficios sociales se pueden mencionar los siguientes:

Promueve la generacién de respuestas sociales positivas en un ambiente de
apoyo dentro del cual se puede manejar la resolucion de conflictos.

Fomenta y desarrolla las relaciones interpersonales entre estudiantes. Construye
la diversidad entre estudiantes ya que, al aprender colaborativamente, se
construyen mas relaciones heterogéneas positivas.

Anima la comprension de la diversidad y fomenta una mayor capacidad en los

estudiantes para analizar situaciones desde otras perspectivas.
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2.3 Influencias tedricas del aprendizaje colaborativo
A partir de Kurt Lewin y Vygotsky se considerd la relevancia de lo social en el
aprendizaje, por lo que otros investigadores basandose en estos autores han explicado

como ocurren estos procesos de relacion entre sociedad e instruccion.

2.3.1 La teoria de la interdependencia social

Crook (1998), sefala que esta teoria es una de las que mas influyé en el modelo del
aprendizaje colaborativo pues se basa en los planteamientos de la interdependencia
social® propuestos por Kurt Koffka y Lewin. Crook (1998:281) también explica que:
“‘Lewin hacia hincapié en que el aprendizaje es mas eficaz cuando se desarrolla
colaborativamente en el seno de comunidades de practica”. Asimismo, resalta que a
comienzos de 1930 Koffka, propuso que los grupos eran entidades dinamicas en los
cuales la interdependencia de los miembros podria variar, posteriormente Lewin,
redefinié esta nociéon en 1935 al sostener que: la esencia de un grupo esta en la
interdependencia entre los miembros (originada por metas comunes) que resultan de la
concepcion del grupo como una entidad dinamica. Un cambio en el estado de
cualquiera de los miembros o del subgrupo cambia el estado de cualquier otro miembro
0 subgrupo. Un estado de tension dentro de los miembros del grupo motiva el
movimiento hacia el logro de las metas comunes deseadas por todos (Lewin 1935).
Deutsch (1962), reconsideré las nociones de Lewin y formulé una teoria de la
cooperaciéon y la competencia hacia finales de 1940, sefialé que la interdependencia
podia ser positiva (cooperacion) o negativa (competencia). Johnson y Johnson (1974,
1989) expandieron la propuesta de Deutsch hacia la teoria de la interdependencia

social en el aprendizaje, desde los siguientes planteamientos:

e La estructura de la interdependencia social determina como es que los miembros

interactuan, lo que a su vez determinara los resultados.

® La teoria de la interdependencia social se aplica a cualquier situacion en las que los individuos cooperan, compiten
o trabajan de forma individualista como lo es el entorno educativo.
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e La cooperacion resulta en interaccion promovedora en la medida en que los
individuos animan y facilitan los esfuerzos de cada uno por aprender.

e La competencia resulta tipicamente en una interaccion de oposicion en la medida
en que los individuos desalientan y obstruyen los esfuerzos de cada cual hacia el
logro.

e Cuando no hay interdependencia (pero si hay esfuerzos individualistas) no
existe interaccidon en la medida en que los individuos trabajan de forma
independiente sin ningun tipo de intercambio. La interaccién promovedora
conduce a aumentar los esfuerzos hacia el logro, a promover relaciones
interpersonales positivas y a la salud emocional.

e La carencia de interaccion lleva a una disminucion de los esfuerzos hacia el
logro, a relaciones interpersonales negativas y desajustes emocionales o

psicolégicos (Johnson & Johnson, 1974, 1989).

2.3.2 Teoria social del aprendizaje de Albert Bandura
La teoria de Bandura (1974) se centra en los conceptos de refuerzo y observacion, la
cual sostiene que el comportamiento del aprendiz depende del ambiente’, asi como de
los factores personales (motivacion, retencion y produccion motora). Bandura (1977)
establece los siguientes elementos que rigen el aprendizaje social como se describen a
continuacion:
¢ EIl modelamiento. Es el componente crucial de la teoria cognoscitiva social, que
se refiere a los cambios conductuales, cognoscitivos y afectivos que derivan de

observar a uno o mas modelos®.

"La posicion conductista-cognoscitivista de Bandura (1971:2) plantea que: el hombre es un organismo pensante que
posee capacidades que le proporcionan un poder de autodireccion. Si de algo puede acusarse a las teorias
conductistas tradicionales es de proporcionar una explicacion incompleta, mas que una explicaciéon inexacta, de la
conducta humana. La teoria social del aprendizaje destaca los importantes papeles jugados por los procesos de
imitacién, simbdlicos y autorregulatorios. La teoria cognoscitiva social puede ser considerada, por muchas razones,
como un puente entre las aproximaciones conductista y cognoscitivista.

¢ Bandura sugiere que se debera ofrecer a los aprendices modelos adecuados para que obtengan consecuencias
positivas por las conductas deseables por ejemplo: el profesor es un modelo que sirve de aprendizaje al educando.
También aportan informacion al alumno, las actuaciones de sus maestros y compafieros; el profesor debe motivar el
desarrollo de la auto evaluacion y auto refuerzo en el grupo de aprendices.

24



Interacciones reciprocas. Segun la postura cognoscitiva social, la conducta del
aprendiz no se impulsa sélo por fuerzas internas ni es controlada y moldeada
automaticamente por estimulos externos. El funcionamiento del aprendiz se
explica en términos de un modelo de reciprocidad triadica en el que la conducta,
los factores personales cognoscitivos y los acontecimientos del entorno son
determinantes para el desarrollo del aprendizaje e interactuan entre si.
Aprendizaje en acto y potencial. En la teoria cognoscitiva social, el aprendizaje
es una actividad de procesamiento de la informacién en la que los datos acerca
de la estructura de la conducta y de los acontecimientos del entorno, se
transforman en representaciones simbdlicas que sirven como lineamientos para
la accion (Bandura, 1986). El aprendizaje en acto, consiste en aprender de las
consecuencias de las propias acciones, y el aprendizaje en modo potencial,
depende de la observacion del desempefio de los modelos.

Aprendizaje y desempeio. Se refiere a la distincion entre el aprendizaje y la
ejecucion de las conductas aprendidas. Al observar a los modelos, el aprendiz

adquiere conocimientos que quiza no exhiba en el momento de aprenderlos.

2.3.3 Teoria del aprendizaje cooperativo de Johnson y Johnson

Esta teoria plantea que la interdependencia positiva promueve la percepcién de que, un

estudiante esta vinculado con otros, de tal manera que no puede tener éxito si es que

los demas no lo tienen. También afirma que los beneficios del trabajo de los

companeros de grupo redundan en uno mismo, al igual que el trabajo propio beneficia

al grupo. Su principal postulado practico es que el docente debe establecer cinco

condiciones indispensables para el logro del aprendizaje cooperativo, las cuales son:

Interdependencia positiva bien definida

Extensa interaccion fomentadora (cara a cara)

Responsabilidad individual y personal bien definida

Uso frecuente de las habilidades interpersonales y en grupos pequefios

Procesamiento por el grupo
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l. Interdependencia positiva bien definida
Esta condicion establece que los participantes del grupo son conscientes de que el

exito de cada cual depende del éxito de los demas; nadie puede alcanzar sus objetivos
si no lo alcanzan también el resto de los miembros del grupo. Las metas y tareas
comunes, por lo tanto los objetivos de aprendizaje deben disefiarse y comunicarse a los
estudiantes de tal manera que comprendan que: o nadan juntos o se ahogan juntos.
Para estructurar sélidamente la interdependencia positiva, debe ponerse especial
atencion en que: los esfuerzos de cada componente del grupo son completamente
indispensables para el éxito del grupo y cada componente con su contribucion tiene una

responsabilidad en el esfuerzo comun.

De acuerdo con Johnson y Johnson (1995), la interdependencia positiva puede

estructurarse de cuatro maneras diferentes en un grupo de aprendizaje:

Interdependencia positiva de metas
e Los estudiantes se dan cuenta que pueden lograr sus propias metas de

aprendizaje solo si todos los integrantes del grupo alcanzan las propias.

Interdependencia positiva de premios y celebraciones
e Cada miembro del grupo recibe el mismo premio cuando el grupo alcanza sus
metas, el tutor puede afnadir premios conjuntos, las celebraciones periddicas del

esfuerzo y del éxito grupal elevan la calidad de la cooperacion.

Interdependencia positiva de recursos
e Los integrantes miembros de un grupo de aprendizaje deben de combinar sus
recursos para alcanzar las metas, ya que el tutor debe estructurar este tipo de
interdependencia asignando a cada integrante del grupo los recursos,

informacion y materiales necesarios para completar la tarea asignada.
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Interdependencia positiva de funciones
e A cada estudiante se le asignan funciones complementarias e interconectadas
que especifican las responsabilidades necesarias para que el grupo complete la

tarea comun.

Il. Interaccion fomentadora cara a cara
Aqui la condicion es la interaccidn entre los elementos del grupo, de preferencia, cara a
cara’. Cada estudiante del grupo precisa, para llevar a cabo con éxito su tarea
individual, que los compafieros del grupo también logren el éxito en sus tareas
individuales. Para ello, cara a cara significa que: cada estudiante debe compartir
recursos con ellos y darles todo el soporte y ayuda precisos, a la vez que agradecera y
aplaudira la tarea alcanzada por los demas y de la cual él disfruta, de esta manera la
interaccion fomentadora hace que los individuos:

e Se brinden ayuda y asistencia eficiente y eficaz

¢ Intercambian los recursos requeridos, como por ejemplo informacion y materiales

e Procesen la informacion de una manera eficiente y eficaz

e Se retroinformen con el fin de mejorar su rendimiento posterior

e Desafien las conclusiones y razonamiento de cada integrante para fomentar un

proceso de toma de decisiones de mayor calidad y un mejor discernimiento de

los problemas que estan enfrentando.

lll. Responsabilidad individual

Esta condicion explica que en cada sesidon deben establecerse dos niveles diferentes
de responsabilidad: el grupo debe ser responsable de alcanzar sus objetivos y cada
componente del grupo debe ser responsable de contribuir, con su actitud y tarea, a la
consecucion del éxito del trabajo colectivo. Algunas de las formas de estructurar la
responsabilidad individual son:

e Formar grupos de aprendizaje cooperativo-colaborativo que sean pequefios

® En una condicion cara a cara presencial el nivel de comunicaciéon es menos complejo y no requiere el uso de alguna
tecnologia, en cambio si es requerido el uso de tecnologia en una situacién de cara a cara virtual o a distancia, la
cual esta mediada por redes computacionales (Cabero, 2005).
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e Dar un examen individual a cada estudiante

e Hacer examenes orales solicitando a un integrante del grupo que exponga el
trabajo del grupo

e Observar y registrar la frecuencia con que cada integrante contribuye al trabajo

en grupo

IV. Desarrollo de habilidades interpersonales
En esta condicion se debe ensefiar a los estudiantes a desarrollar habilidades
inherentes a pequefios grupos. Las habilidades sociales’® deben ensefiarse a los
estudiantes como una finalidad y como habilidades académicas en si mismas. Para que
sea posible coordinar los esfuerzos dirigidos hacia el logro de las metas comunes, de
acuerdo a Johnson y Johnson (1994), los tutores tienen que estructurar actividades con
dindmicas de grupo'' para que los estudiantes desarrollen las siguientes habilidades
sociales:

e Conocerse y tenerse confianza

e Comunicarse clara y directamente, sin dejar dudas

e Aceptarse y ayudarse mutuamente

e Resolver los conflictos de una manera constructiva

V. Procesamiento por el grupo
Esta ultima condicién se entiende como una reflexion sobre el trabajo del grupo para
discutir como van alcanzando sus objetivos y qué efectividad tiene su relacion de
trabajo, y significa:

e Describir cuales acciones del grupo son utiles y cuales no.

e Tomar decisiones acerca de las acciones que se continuaran realizando y las

que se descartaran.

1% La teoria del campo de la dindmica de grupo se basa en el supuesto de que las habilidades sociales son clave
para la actividad en grupo (Johnson y Johnson, 1991).

" De acuerdo con Andreola (1984) se establece que las dinamicas de grupo y las técnicas de grupo son maneras,
procedimientos o medios sistematizados de organizar y desarrollar la actividad grupal sobre la base de
conocimientos suministrados por la teoria de la dinamica de grupo. Y se denominan técnicas grupales a los medios,
métodos empleados en situaciones de grupo para lograr la accién de éste en un determinado momento.
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Clarificar y mejorar la eficacia de los integrantes en cuanto a la contribucion a los
esfuerzos colectivos para alcanzar las metas del grupo (Johnson y Johnson,
1991).

2.3.4 Modelo de instruccion efectiva de Robert Slavin

Slavin (1983), propuso un modelo de instruccion efectiva que se centraba en los

elementos alterables del "Modelo de aprendizaje escolar" de Carroll (1963). Los

componentes de este modelo son los siguientes:

Calidad de instruccion. La informacidon o destrezas son presentadas a los
estudiantes de tal manera que las puedan aprender facilmente. La calidad de la
instruccién es, en gran medida, el resultado de la calidad del curso y de la

presentacion de la leccion misma.

Niveles apropiados de instruccion. El profesor debe asegurarse de que todos los
estudiantes estén preparados para aprender una leccion nueva, deben poseer
los conocimientos y destrezas necesarias para aprenderla, en otras palabras, el
nivel de instruccién es adecuado cuando la leccién no resulta ni muy dificil ni muy
facil para los estudiantes, como en el planteamiento de zona de desarrollo

préximo (zbpP) de Vygotsky'2.

Incentivo. Es el grado en que el profesor se asegura que los estudiantes estén
motivados para trabajar en los ejercicios que se les exigira y para aprender del

material que se les presente.

'2 | a teoria de la Zona de Desarrollo Proximo de Vygotsky plantea que el alumno va dominando el aprendizaje de
manera gradual con ayuda de andamiajes o facilidades que debe de proporcionar la instruccion.
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Conclusiones del capitulo Il

En este capitulo se ha definido el concepto de aprendizaje como el cambio que ocurre
en las capacidades de una persona para responder a una situacion particular; también
el aprendizaje puede ser entendido como una apropiacion progresiva del conocimiento

por el aprendiz.

Del analisis de este capitulo se desprende que es posible considerar al aprendizaje
colaborativo como un modelo basado en la propuesta constructivista y la interaccién
social. Se puede considerar como un criterio general el siguiente: el enfoque
pedagdgico que se asume en la concepcion de un entorno de aprendizaje es
fundamental, ya que éste puede determinar una orientacion constructivista o
instructivista, si la orientacion es instructivista considera al estudiante como un ente
pasivo y receptor del conocimiento, por el contrario, la orientacion constructivista
considera al estudiante como un agente activo y constructor de su propio proceso de

aprendizaje.

También se ha realizado un andlisis de los principios de algunas de las teorias del
aprendizaje cooperativo y la interdependencia social como apoyo para el logro del
aprendizaje colaborativo. De estas teorias es posible derivar los siguientes criterios

pedagogicos:

Interdependencia positiva. Johnson y Johnson consideran que: la interdependencia
positiva promueve la percepcion de que un estudiante esta vinculado con otros, de tal
manera que no puede tener éxito si es que los demas no lo tienen. Ademas plantean
que la mejor forma de estructurar el proceso de aprendizaje cooperativo es la que
permite que los estudiantes adquieran, en un primer momento, los conocimientos, las
habilidades, las estrategias y los procedimientos en un grupo cooperativo; y, en un
segundo momento, aplican el conocimiento o desempefian la habilidad, la estrategia o

el procedimiento por su cuenta para demostrar su dominio personal.
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Instruccion efectiva. Robert Slavin propone un modelo de instruccién efectiva
compuesto por tres elementos: 1) La calidad de la instruccion, 2) Los niveles
apropiados de instruccion y 3) El incentivo. La calidad de la instruccion es el resultado
de la calidad del programa del curso y de la presentacion de la leccion misma. El nivel
apropiado de instruccion se logra cuando la leccién no resulta ni muy dificil ni muy facil
para los estudiantes. En cuanto al componente incentivo, el profesor debe asegurarse

que los estudiantes estén motivados para trabajar en cada leccion.

Aprendizaje apoyado por la interaccion social. La literatura sobre el aprendizaje
cooperativo y colaborativo presenta un punto de partida compartido: se trata
principalmente de la influencia de las perspectivas del aprendizaje apoyado por la
interaccion social. Esta interaccibn no se da por si sola, la provoca el entorno
colaborativo en una situacion de aprendizaje. Por ello, las condiciones planteadas como
necesarias para el desarrollo del aprendizaje cooperativo de Johnson y Johnson logran

sintetizar los principios pedagogicos del aprendizaje colaborativo.

Con un panorama de estos enfoques, se puede apreciar la importancia y las

caracteristicas de las teorias de la interdependencia positiva para lograr la construccion
de entornos virtuales pedagdgicamente fundamentados y asi:
e Crear modelos didacticos para el aprendizaje en linea.

e Propiciar el disefio de entornos virtuales de aprendizaje en funcién de las

necesidades pedagogicas y acordes con el modelo de interaccion social

propuesto desde la teoria.

Finalmente, se debe entender que la complejidad de los procesos asociados con el
funcionamiento de un grupo en una situacion de aprendizaje es enorme y trasciende la
esfera de lo estrictamente académico. En el siguiente capitulo se analizara tanto el
concepto de modelo y el método instruccional que permite implementar el marco teorico
planteado en el capitulo | sobre las teorias pedagdgicas que fundamentan el modelo de

aprendizaje colaborativo en un contexto educativo.
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CAPITULO Il EL FACTOR INSTRUCCIONAL



CAPITULO Il EL FACTOR INSTRUCCIONAL

En este capitulo se examinan las caracteristicas de los modelos instruccionales,
potencialmente acordes con los principios pedagogicos del aprendizaje colaborativo.
Nuestro objetivo es determinar las caracteristicas y los requerimientos necesarios para

elaborar una propuesta instruccional colaborativa.

3.1 Concepto de diseino instruccional

De acuerdo con Berger y Kam (1996), el disefio instruccional es el proceso sistematico
que conduce a la creacidon de sistemas de ensehanza y aprendizaje, mientras que el
desarrollo instruccional es el proceso de implementar dichos sistemas o planes e
incluye su evaluacion y mantenimiento. Diaz (2003), por su parte, sugiere que el disefio
instruccional también es una representacion explicita de un ambiente de ensenanza y
aprendizaje donde los contenidos, politicas, intenciones educativas, estructura y

actividades del curso estan coherentemente vinculados y explicados.

3.2 Antecedentes del diseino instruccional

De acuerdo a Norman A. (1996), Dewey fue uno de los primeros que establecié en 1889
la conexidn entre la teoria y la practica del aprendizaje. Este ultimo consideraba que el
conocimiento es el resultado de una aplicacién de lo aprendido y no sélo de la
memorizacion de datos estériles. Es en este contexto que a la didactica se le considero
como diseno instruccional. El disefio instruccional, explica Merguel (1998), se puede
concebir como un proceso de planeacion de la practica educativa sustentado en teorias
y enfoques especificos del aprendizaje. A lo largo de la historia estos enfoques han

cambiado y con ello la manera de diseiar la instruccion.

Es en esta perspectiva que al psicélogo conductista Skinner (1954) se le considera uno
de los autores que contribuyeron a conformar lo que hoy se concibe como disefo
instruccional, ya que implementdé el uso programado de materiales instruccionales,

constituyendo asi uno de los primeros intentos por sistematizar y conducir la instruccion.
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Bloom (1956) cre6 una taxonomia para definir los objetivos instruccionales que, a la
fecha, se siguen utilizando en diversos programas educativos; posteriormente Mager
(1957) especific6 como deben escribirse y comunicarse estos objetivos. En esta
evolucion del disefio instruccional, una de las principales contribuciones de Skinner a la
educacion fue la maquina de ensefianza y la Instruccion Programada, en 1954, al darle
importancia a la tecnologia, su maquina de ensenanza fue el dispositivo ideal que se
utilizaba para incrementar la eficiencia de la ensefanza de la aritmética, la lectura, el
habla y otros temas escolares. Skinner prob6 no soélo sus conceptos sino también los
efectos de un medio tecnolégico en el aprendizaje, ya que el sujeto debia trabajar
autébnomamente, siendo llevado por la informacién y motivado para la solucién de
problemas a través de la seleccidn de respuestas y la obtencidén de los reforzadores.
(Salas y Marco,1990:13).

Gagné (1979) contribuyd al explicar los eventos instruccionales ya que define como
aprende el estudiante (proceso interno en el individuo) y mediante qué método
instruccional lo hace (proceso externo al individuo). Es interesante destacar la
observacion de Gagné sobre las siguientes capacidades: 1. Habilidades intelectuales;
2. Informacién verbal; 3. Técnicas y estrategias cognitivas; 4. Habilidades motoras, y 5.
Actitudes. Gagné explica que esta variedad de capacidades supone no soélo que las
conductas explicitas son objeto de evaluacion, sino también aquellas manifestaciones
internas de tipo cognoscitivo y afectivo asociadas a los mecanismos de procesamiento
de informacién y construccion de significados y conceptos, lo cual es acorde con el

enfoque de las teorias pedagdgicas contemporaneas que explican el aprendizaje.

De acuerdo a Merguel (1998), en la evolucion del disefio instruccional se pueden
sefalar algunos cambios importantes; por ejemplo, al principio, los docentes proponian
contenidos cognitivos, afectivos y psicomotores; con el conductismo, éstos se
transformaron en conceptuales, y con el constructivismo se cambian a procedimentales

y actitudinales. Este avance implicé un cambio importante en la teoria instruccional y en
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sus objetivos (Rodriguez, 2002). Los objetivos pretenden responder al qué ensefar, y el

método instruccional muestra como desarrollarlo.

3.3 Los objetivos de aprendizaje en el diseino instruccional

Desde la perspectiva del campo de la educacion, Santamaria (2006) aporta que un
objetivo instruccional es el resultado que se espera que logre el alumno al finalizar un
determinado proceso de instruccion. Los objetivos de aprendizaje son el punto de
partida para seleccionar, organizar y conducir los contenidos, introduciendo con ello
modificaciones durante el desarrollo del proceso de ensefianza y aprendizaje; son la
guia para determinar qué ensefar y como ensefarlo, permiten determinar cual ha sido
el progreso del alumno y orientan al docente sobre los alumnos que deben ser
reforzados. Salas (1990) propone una clasificacion de los diferentes tipos de objetivos
para el aprendizaje: el conceptual, el actitudinal y el procedimental que a continuacion

se describen:

e El objetivo conceptual. Se refiere al aprendizaje de ideas como toda la
estructura conceptual susceptible de ser aprendida y donde la organizacion es
vital para el proceso de aprendizaje. En la medida en que exista mas
correspondencia entre los conceptos por aprender, los estudiantes encontraran
mas relaciones, lo que a su vez aumentara el nivel de comprension; esto ultimo

determina el aprendizaje, pero no el aprendizaje significativo'®.

o EIl objetivo actitudinal. Es la intencion para desarrollar en el alumno una
predisposicion afectiva y motivacional. Dicha predisposicion se requiere para el
desarrollo de una determinada accién y posee un componente cognitivo y otro
comportamental. EI componente cognitivo se refiere a las ideas, prejuicios,

valores y afectos que predisponen al alumno para el aprendizaje. El

13 Aprendizaje significativo. En el estudio que realizan Ausebel, Novak y Hanesian (1983:18) exponen que el
aprendizaje puede darse por recepciéon o por descubrimiento, como estrategia de ensefianza, y puede lograr en el
alumno aprendizajes de calidad (llamados por Ausubel significativos) o aprendizajes de baja calidad (memoristicos o
repetitivos). Ausubel acuia la expresion Aprendizaje Significativo para contrastarla con el Aprendizaje Memoristico.
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comportamental se refiere a la conducta que adopta el alumno ante el

aprendizaje.

e El objetivo procedimental. Se define como un conjunto de acciones ordenadas
y orientadas a la consecucion de una meta; requieren de reiteracién de acciones
que lleven a los alumnos a dominar la técnica, habilidad o estrategia del objeto

de aprendizaje.

Por su parte, Creemers (2001:10) sefala que “La relacion entre objetivos conceptuales,
procedimentales y actitudinales es innegable y afecta al alumno tanto por la seleccién
que se haga de éstos como por la concrecion y seleccion de contenidos que

transporten”.

3.4 Diseio instruccional como modelo
El disefo instruccional como modelo es la representacion visual o conceptual de un
proceso instruccional que muestra las principales fases y la relaciéon que guardan cada

una entre ellas.

Segun Gros (1997:56) “los modelos de disefo instruccional tienen como finalidad
establecer un puente entre las teorias de aprendizaje y la practica al construir un
sistema instruccional. Los modelos de disefio instruccional se pueden utilizar para
producir los siguientes materiales: modulos para lecciones, los cursos de un curriculo
universitario y los cursos de capacitacion y entrenamientos para el trabajo”’. El disefio

instruccional se aplica desde la década de los sesenta.

'* Es interesante el punto de vista que sostiene este autor ya que ve al disefio instruccional como el eslabén que une
los fundamentos pedagdgicos con la practica educativa, como asi lo afirma Charles M. Reigeluth M. (1999) en su
texto “Instrucctional Design Theories and Models, A New Paradigm of Instructional’, V.II Laurence Erlbaum
Associates, New Jersey London.
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3.5 Método instruccional

Clark (1994) define el método instruccional como “cualquier forma de perfilar
informacion que active, suplante o compense el proceso cognitivo necesario para lograr
o motivar”. llustra este concepto con el caso de un estudiante que necesita de un
ejemplo para conectar la nueva informacion en una actividad de aprendizaje con la
informacion que posee. Para él, método “es la provisidbn de procesos cognitivos o

estrategias que son necesarias para el aprendizaje”.

Kozman (1991; 1994) prefiere ver al método y al medio como una parte integral
inseparable del proceso instruccional, con la conviccidon de que el aprendizaje es
producto de la interrelacibn que se produce en los procesos cognitivos, sociales,
afectivos y con el entorno del aprendiz. De acuerdo con Kozman (1994) tanto el medio
como el método son parte del disefio instruccional y el medio debe disefiarse para

potenciar el método.

3.6 Sistemas de diseio instruccional
Una metodologia ampliamente utilizada para desarrollar nuevos programas de
entrenamiento y formacién es la llamada “disefio de sistemas instruccionales”15, la cual

se expresa en modelos.

3.6.1 Modelo ADDIE

En 1975, la Universidad del Estado de Florida desarroll6 el modelo instruccional ADDIE
(Analisis, Disefo, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion), bajo la metodologia de
sistemas de disefio instruccional y sustentado en un marco tedrico conductista. Sin
embargo, de acuerdo a Herrera (2007), el modelo ADDIE también ha sido utilizado bajo

un marco tedrico constructivista, o bien combinando ambos'®.

> Del inglés, Instructional Systems Design (ISD). En espafiol: disefio de sistemas instruccionales.

'® Actualmente, existe un gran interés por utilizar las tecnologias de la informacion en modalidades que combinan,
tanto la forma presencial como a distancia, ademas de enfoques pedagodgicos diversos. A esta nueva tendencia se le
conoce como Blended learning o b-learning.
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Rivera (2000) define las fases del modelo ADDIE de la siguiente manera:

e Analisis. Constituye la plataforma para las demas fases del disefo instruccional.
En ella se define el problema, su punto de partida y las posibles soluciones. Aqui
se utilizan diferentes métodos de investigacion, como el analisis de necesidades.
El producto de esta fase se compone de las metas instruccionales y de una lista
de las tareas a ensefiarse. Estos productos seran los insumos de la fase de

diseno.

e Diseno. Utiliza el producto de la fase de analisis para planificar una estrategia y
disefar la instruccion. En este espacio se hace un bosquejo de como alcanzar

las metas instruccionales.

e Desarrollo. Se elaboran los planes de la leccion y los materiales que se van a
utilizar. En esta fase se elabora la instruccién y los medios que ésta demandara,

asi como cualquier otro material que sea necesario.

e Implementaciéon. Se divulga eficientemente la instruccion, y puede ser
desarrollada en diferentes espacios: salones de clases, laboratorios y otros
contextos. En esta fase se propicia la comprensién de materiales, el dominio de
destrezas y objetivos, asi como la transferencia de conocimientos de ambientes

instruccionales hacia ambientes de trabajo.

e Evaluacion. Se mide la efectividad y eficiencia de la instruccion. La evaluacion
debera darse en todas las fases del proceso instruccional. Aqui se considera que
existen dos tipos de evaluacion: formativa y sumativa. La evaluacion formativa es
continua, es decir, se lleva a cabo mientras se estan desarrollando las demas

fases'’. El objetivo es mejorar la instruccion antes de que llegue a la etapa final.

17 . . . o
Desde este enfoque instruccional se considera al aprendizaje como un proceso, no solamente como un producto
final o una funcion a perfeccionar del aprendiz.
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La evaluacion sumativa se da cuando se ha implantado la versién final de la
instruccion. En ella se verifica la efectividad total de la instruccion y los hallazgos

se utilizan para tomar una decisién final.

Existen diversos modelos de disefio instruccional de acuerdo con Fernandez (2002). En
sus inicios, décadas de los 60 y 70, el disefio instruccional venia desarrollandose con
los esquemas clasicos representados por autores como Dick y Carey (1964), Brigs y
Gagné (1976), entre otros, quienes ofrecian un modelo de disefio sistematico y lineal
que se orientaba bajo los principios conductistas y neoconductistas del aprendizaje.
Estos modelos se basaban en la taxonomia de Bloom. Hace medio siglo, Bloom (1956)
y sus colegas idearon una taxonomia de objetivos educativos: cognitivos (resultados
intelectuales), afectivos (relacionados con intereses, actitudes, aprecio y métodos de
ajuste) (Gronlund, 2000: 30) y psicomotor (destrezas motrices). Los resultados
educativos tienden a enfatizar los objetivos cognitivos que, categorizados, comprenden
conocimiento, comprension, aplicacion, analisis, sintesis y evaluacion. Merguel (1998)
sefala que la mayoria de los modelos instruccionales actuales son muy parecidos a un
diagrama de flujo con fases por las que el disefiador se mueve durante el desarrollo de

la instruccion (ver Fig. 8).

Analisis ]—P[ Disefio ]—P[ Desarrollo ]—P[ Implementacion

A A A

-

Evaluacion
formativa
sumativa

Fig. 8. Fases del modelo ADDIE. Fuente: Merguel (1998)
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Merguel (1998) propone diversas acciones a realizar para llevar a cabo el modelo ADDIE

(ver Fig. 9).
Anidlisis Desarrollo Evaluacién
Se define el problema Se realizan los eventos de la Se mide la eficiencia 'y
instruccional instruccion y el aprendizaje efectividad mediante:

e Determinar las
necesidades
instruccionales de la
audiencia

e Desarrollar la meta
instruccional, actividad
O ejercicio
instruccional

e Definir el resultado de
la actividad o ejercicio

e Elaborar la instruccion
y los medios que ésta
demandara

e Presentar destrezas o
contenidos

e Determinar los logros
y productos

Diseio
Consiste en planificar una
estrategia y disenar la
instruccion

e Seleccionar el sistema
o estrategia de
transferencia (medio)

e Redactar los objetivos

Implementaciéon
Se pone en practica el
disefio instruccional

e Se propiciala
comprensién de
materiales, el dominio
de destrezas y
objetivos

e La evaluacion

formativa es continua,
es decir, se lleva a
cabo mientras se
estan desarrollando
las demas fases.

e La evaluacion

sumativa se da
cuando se ha
implantado la version
final de la instruccion.

Fig. 9. Actividades a realizar para implementar el modelo ADDIE. Fuente: Merguel

(1998)

3.6.2 Modelo Instruccional: Proceso de Aprendizaje Cooperativo
Adams (1996) explica el

Aprendizaje Cooperativo™® (PAC), el cual esta formado por varias tareas o actividades

modelo instruccional orientado hacia el Proceso de

que deben ser desarrolladas tanto por el docente (considerado como facilitador en el
aprendizaje cooperativo) como por los grupos de aprendices. Este modelo define dos
categorias de tareas: tareas a realizar por el facilitador y tareas a desarrollar por los
miembros de los grupos. Este autor sefiala como las fases del Proceso de Aprendizaje
la estructura de un modelo instruccional

Cooperativo definen de aprendizaje

'® Esta sustentado en la teoria pedagdgica de la interaccién social explicada en el capitulo .
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cooperativo para desarrollarse en grupos pequefios y en ambientes de aprendizaje

sincroénicos en contacto cara a cara (mismo tiempo, mismo lugar). EI modelo PAC en

cada una de sus fases procura que se hagan presentes las condiciones necesarias del

aprendizaje cooperativo propuesto por Johnson y Johnson. Para explicarlo se puede

dividir el modelo en tres fases: Preproceso, Proceso y Posproceso (ver Fig. 10).

Preproceso Proceso Posproceso
Analisis > »| (Fase de
evaluacion)
f t |

Fig. 10 Fases del modelo instruccional Proceso de Aprendizaje Cooperativo
Fuente Adams (1996).

Preproceso. Son principalmente las actividades de coordinacion, definicidon y

planeacién de estrategias. Las realiza el docente.

Proceso. De estas fases es importante asegurar las condiciones necesarias para
el desarrollo del aprendizaje colaborativo (interdependencia positiva, interaccion
cara a cara, responsabilidad individual y grupal bien definida, uso frecuente de
las habilidades interpersonales en grupos pequeifos, y procesamiento por el
grupo) y definir las actividades que implican relaciones entre los miembros de los

grupos.

Posproceso. Consiste basicamente en la evaluacion que se realiza, no sélo a
partir de los resultados finales del aprovechamiento académico, sino que también
toma en cuenta los indicadores de las interacciones y el rendimiento académico

entre los miembros del grupo.

Con respecto a los indicadores Landauer y Dumais (1997), plantean que para evaluar la

presencia o ausencia de éstos, no basta con observar a los grupos desarrollando una
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actividad colaborativa, es necesario hacer un analisis semantico de toda

la

comunicacion grupal. Para poder hacerlo se requiere una herramienta (didactica y

tecnoldgica) que proponga un desafio (0 meta) comun, donde el grupo deba contribuir

para enfrentarlo.

Adams y Ham (1996) proponen una lista de las acciones a realizar para llevar a cabo el

modelo instruccional Proceso de Aprendizaje Cooperativo (ver Fig. 11).

Preproceso
Coordinacion y definicion de

estrategias

Proceso
Implementacion del aprendizaje

cooperativo

Posproceso

Evaluacion y revision

e Determinar los requerimientos
preinstruccionales e
instruccionales:

o Disefar los contenidos

e Definir los tamafios de los

grupos

e Crear los grupos

e Preparar la sala

o Distribuir los materiales

o Disefar los roles

o Definir las reglas del juego o

actividad

e Definir los criterios de éxito

o Determinar las conductas

deseadas

Promover el uso de estrategias
(interdependencia positiva de la
meta, motivacion entre pares,
ayuda para aprender)

Fomentar la cooperacion
intragrupal

Establecer la revision de criterios
de éxito

Efectuar el monitoreo de la
actividad grupal

Proveer ayuda (del facilitador y de
los pares)

Intervenir en caso de problemas

Facilitar la autoevaluaciény la
retroalimentacion del grupo

Revisar criterios de
éxito

Clausurar la
actividad

Evaluar la calidad

del aprendizaje

Fig. 11. Actividades a realizar para implementar el Modelo PAC. Fuente: Adams y Hamm (1996).
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3.6.3 Correspondencia entre el modelo instruccional PAC y el modelo ADDIE

La similitud entre ambos modelos instruccionales tiene su base en la correspondencia
de sus respectivas etapas ya que cada una de ellas presenta de manera secuencial y
circular los procesos que ocurren en las situaciones del aprendizaje en el aula. En la

Fig. 12 se establece la comparacion de sus respectivas fases.

Modelo ADDIE Modelo PAC
Analisis
Disefio Preproceso
Desarrollo Proceso

Implementacion

Evaluacion Posproceso

El modelo ADDIE esta centrado El Modelo PAC esta centrado
en el disefo de la instruccion. en la implementacion del

aprendizaje.

Fig. 12. Tabla de relacién entre los modelos instruccionales ADDIE y PAC. Creacién propia.

3.7 El factor instruccional y su relacién con el factor tecnolégico

Polo (2001), explica que la implementacién de un disefo instruccional, con el apoyo de
las tecnologias de la informacién y de la comunicacion ofrece multiples perspectivas de
creacion si éste deja de concebirse como una actividad lineal y considera al aprendizaje
como pensamiento multiple y dialéctico, lo cual desemboca en una diversidad de
interacciones que deben ser integradas. Este investigador considera que el aprendizaje
no se deberia ver como algo aislado, estrictamente individual, sino como el resultado de
los esfuerzos mancomunados de grupos de personas que procuran resolver un

problema.
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Conclusiones del capitulo Il

En este capitulo se ha analizado el concepto de disefio, modelo y método instruccional,
asi como algunos cambios importantes en el disefio de sistemas instruccionales; por
ejemplo, al principio, los docentes proponian objetivos de aprendizaje cognitivos,
afectivos y psicomotores; con el conductismo éstos se transformaron en conceptuales, y

con el constructivismo se cambian a procedimentales y actitudinales.

Se ha observado en este analisis que los tipos de aprendizaje que logra una persona
pueden ser de varios tipos y estaran en funcion de los objetivos instruccionales
planteados: cognitivos relacionados con la adquisicion del conocimiento e informacion;
procedimentales se orientan al saber hacer; actitudinales referidos al actuar de acuerdo

a valores.

Actualmente los objetivos educativos pretenden responder al qué ensenar, y el método
instruccional muestra el como desarrollarlo. Desde esta perspectiva los objetivos deben
cumplir con los siguientes requerimientos: ser faciles de aprender, describir un resultado
de aprendizaje y ser observables, finalmente hay que tener presente que un objetivo
educativo determina el grado de dominio de un contenido que el alumno debe alcanzar

como resultado de un proceso de aprendizaje.

El modelo instruccional Proceso de Aprendizaje Cooperativo permite orientar la
actividad educativa hacia la colaboraciéon entre estudiantes, este modelo en cada una
de sus fases procura que se planifiquen, realicen y evaluen las condiciones necesarias
para el aprendizaje cooperativo propuesto por Johnson y Johnson y es adecuado para

el logro del aprendizaje colaborativo.
De acuerdo con Cabero (2005), el disefio instruccional permite tender un puente entre

las teorias pedagogicas y la practica educativa. En el caso particular del aprendizaje

colaborativo, el modelo instruccional mas adecuado es aquel que combina estrategias
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de aprendizaje individual con estrategias de aprendizaje colaborativo. Pero esto no es
suficiente por si mismo para lograr un proceso integral cognitivo, por lo que es
necesario complementarlo con otras estrategias de aprendizaje; por ejemplo, el método

para el aprendizaje significativo o el aprendizaje por descubrimiento.

El disefio instruccional para el aprendizaje colaborativo se genera para inducir
aprendizajes en donde los contenidos y formas del saber son problematizados para que
sean descubiertos, enlazados e interrelacionados, asi se deberan crear los disefios

instruccionales no lineales.

En sintesis el modelo de aprendizaje colaborativo requiere que se tomen una serie de
decisiones de manera conciente y reflexiva sobre las técnicas y actividades que se

pueden utilizar para alcanzar las metas en un curso.

En el siguiente capitulo se aborda el analisis del factor tecnoldgico y se evaluan las
caracteristicas de las tecnologias de la informacion y la comunicacién, asi como de las
herramientas o aplicaciones Web desarrolladas para el apoyo de un entorno de

aprendizaje en linea, con caracteristicas constructivistas, abiertas y colaborativas.

45



CAPITULO IV EL FACTOR TECNOLOGICO



CAPITULO IV EL FACTOR TECNOLOGICO

En este capitulo se analiza la evolucién de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion para apoyar el aprendizaje y las caracteristicas de las herramientas para
la colaboracion en la Web, en relacion con sus propositos pedagdgicos e

instruccionales.
4.1 Evolucion de la tecnologia para apoyar el aprendizaje

En la evolucion de la tecnologia aplicada a la educacion se pueden distinguir dos
momentos: el primero es el aprendizaje asistido por computadora en el aula y el
segundo lo marca la tecnologia computacional basada en redes de comunicacion de

datos para apoyar el aprendizaje fuera del aula.

En el aprendizaje asistido por computadora, ésta era utilizada dentro del aula como una
maquina instruccional. Los contenidos del aprendizaje se presentaban de manera
secuencial. La teoria pedagodgica prevaleciente fue de orientacion conductista e
instructivista (Sleeman y Brown, 1982) donde el proceso de aprendizaje es
individualista y esta centrado en el profesor, el alumno es sélo un receptor. Algunas de
estas aplicaciones de Instruccion Asistida por Computadora (CAl) son desarrolladas a
partir de los sesentas con el propdsito de ofrecer ensefanza que pudiera ser adaptada
a las necesidades individuales de los estudiantes, son implementaciones de este tipo

de aprendizaje.

Un segundo momento lo marca la tecnologia computacional basada en redes de
comunicacion de datos para apoyar el aprendizaje fuera del aula, con orientaciones
cognitivas y constructivistas; ademas de la utilizacion de diferentes estrategias de
aprendizaje. De acuerdo con Sheremetov y Uskov (2001), durante los ochenta y
noventa las tecnologias para apoyar el aprendizaje se diversificaron y llegaron al
escritorio a través del uso de las computadoras personales, redes de acceso local y

redes de acceso amplio.
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Es en este momento que surgen los sistemas de administracion del aprendizaje
(conocidos también como plataformas educativas, plataformas de aprendizaje o
entornos virtuales de aprendizaje) destinados a proveer servicios de comunicacion,
gestion y seguimiento del aprendizaje de diversos alumnos. Entre los principales

entornos que surgieron estan WebCT, Blackboard, y Moodle.

La evolucion de la tecnologia aplicada a la educacion nos permite sefalar que la
tecnologia por si misma no basta para apoyar el proceso de aprendizaje, es necesario
hacer una interseccion con los factores pedagdgicos e instruccionales. Para explicar
esta interseccion Brunner (2000), presenta un analisis que se expone en los siguientes

parrafos.

4.2 Interseccion de las tecnologias con el aprendizaje
El aprendizaje no se encuentra determinado en funciéon del medio tecnoldgico, sino
fundamentalmente sobre la base de principios pedagogicos y técnicas didacticas que se
utilicen (Brunner, 2000). Desde esta perspectiva Brunner plantea que existen cuatro
posibles escenarios del aprendizaje (ver fig.12), gracias a la interseccion de dos
variables:

e Las tecnologias de la informacion y la comunicacién (variable tecnoldgica).

e Las nuevas concepciones del aprendizaje (variable del aprendizaje).
La variable de aprendizaje esta compuesta por dos elementos:
1. La didactica tradicional que esta centrada en la ensefianza; es decir, el profesor
es el agente activo del proceso de ensefianza y concibe al alumno como un ente
pasivo, receptor del conocimiento. Ademas, fomenta el aprendizaje individualista

y competitivo.

2. Las nuevas concepciones didacticas y pedagdgicas que incluyen diferentes

enfoques del aprendizaje significativo y colaborativo que otorgan un papel mas
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activo al estudiante como constructor de su proceso de aprendizaje y al profesor

como facilitador del aprendizaje.

La variable tecnolégica esta compuesta por dos momentos en evolucion:

1. El aprendizaje asistido por computadora, en el que una computadora apoya la
didactica tradicional del aprendizaje individualista centrada en el profesor y el

alumno como receptor.

2. El uso de las computadoras en redes informaticas para apoyar los procesos de

aprendizaje.

Estos momentos evolutivos dan lugar a la constitucién de cuatro escenarios donde se
intercepta la variable del aprendizaje con la variable del aprendizaje. Los cuales se

describen a continuacion:

En el primer escenario intervienen las tecnologias para el aprendizaje apoyado por
computadora y la didactica tradicional. Aqui las tecnologias sirven para reforzar el
modelo pedagdgico tradicional, siendo éste el modelo vigente en la mayoria de las
practicas educativas universitarias; los nuevos medios, al igual que los antiguos,
refuerzan la funcion del docente como transmisor de informacion y de conocimientos.
Segun Brunner, la tradicion asimila a la novedad pero se modifica, de esta manera la
actividad educativa cambia, aunque no de fondo, y se muestra como un escenario que

permite vislumbrar el futuro.

El segundo escenario combina las tecnologias para el aprendizaje apoyado por
computadora y la didactica constructivista. Este escenario permite cambios mas o
menos radicales; se pasa "de la secuencialidad, a los hipermedios; de la instruccion, a
la construccion de conocimientos; de la ensefianza centrada en el profesor, al

aprendizaje centrado en el alumno; de la absorcidon de materiales, al aprender a
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aprender; de la sala de clases, a los espacios de red; de la educacion estacionaria, al
aprendizaje a lo largo de la vida; de la estandarizacion, a la personalizacion, del

profesor-transmisor, al profesor-facilitador" (Brunner; 2000:30).

El tercer escenario se construye por la intersecciéon de la didactica tradicional y las
tecnologias Web para el apoyo del aprendizaje en linea. En este escenario se justifica
la incorporacion de las tecnologias en la educacién, porque surge desde afuera, en

lugar de surgir como una necesidad pedagogica.

Las exigencias de la sociedad de la informacion plantean el requerimiento de que la
educacion se haga cargo de la alfabetizacidon informatica para responder a los cambios
del mercado laboral (desarrollo de las competencias o destrezas de las personas para

desempenarse productivamente).

En el caso del cuarto escenario, se trata del cruce entre las posibilidades tecnologicas
y los cambios de la educacion que se produce alrededor del concepto de virtualidad, lo

cual representa la posibilidad de que la educacion transcienda del aula.

La virtualidad otorga al aprendiz auténomo la posibilidad de tener acceso directo al
conocimiento (contenido en documentos multimedia), permitiéndole estudiar como
desee, cuando lo estime oportuno, recorriendo los materiales en las direcciones y al
ritmo que él mismo determine (Brunner; 2000:34). En la Fig. 13 se representan estas

posibilidades:
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Variable aprendizaje

Variable tecnoldgica

Tecnologia para el
aprendizaje apoyado
por computadora

Tecnologia Web para el
apoyo del aprendizaje en
linea

Didactica tradicional

Escenario 1
Refuerza el modelo
pedagdgico tradicional

Escenario 3
Responde a las exigencias
de la sociedad de la
informacién

Didactica constructivista

Escenario 2
Combina la tecnologia
con una concepcion
interactiva 'y
constructivista del

Escenario 4
Espacio para el cruce entre
las posibilidades
tecnoldgicas y los cambios
de la educacion.

aprendizaje

Fig. 13. Esquema de la interseccion de la variable tecnoldgica con la del aprendizaje.
Fuente: Brunner (2000).

Es en este cuarto escenario donde se situa nuestra propuesta para el analisis de los
requerimientos tecnologicos necesarios para apoyar el aprendizaje colaborativo. En

particular en el estudio de los entornos virtuales de aprendizaje colaborativo.

4.3 Entornos virtuales de aprendizaje colaborativo

Los entornos virtuales de aprendizaje colaborativo, son un punto de encuentro que
posibilita a un grupo de estudiantes, conectados en red, trabajar simultaneamente en un
mismo esfuerzo, con la finalidad de comentar y aportar ideas sobre cualquier tema
relacionado con lo que estan investigando o analizando en ese momento (Delgado y
Chapin, 2000). Son también un conjunto integrado de herramientas para la gestion del
aprendizaje en linea que provee herramientas colaboracion, evaluacion y de gestion de

contenidos instruccionales.
El desarrollo de los entornos virtuales de aprendizaje en general, también conocidos

como plataformas de medios aplicadas a la educacion virtual son de relativa creacion,

su apariciéon formal surge a mediados de la década de los afos noventa, estas
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herramientas han tenido una rapida evolucion, y tres tendencias distinguibles para el
desarrollo de la educacién virtual, de acuerdo con Ruipérez (2003) una primera
tendencia se encuentra representada por las plataformas comerciales (WebCT,
Blackboard, BSCW), desarrolladas tanto por organizaciones educativas como por
consorcios dedicados al desarrollo de soluciones informaticas y cuya finalidad es su
venta por la via del licenciamiento. La segunda tendencia es representada por las
plataformas de desarrollo propio (Kforum, Fle3, CSILE) han sido desarrolladas
localmente por algunas organizaciones para soportar un modelo educativo particular. Y
por ultimo una tendencia cada vez mas significativa surgida del impulso del software
libre fundamentado en la necesidad de la libertad del conocimiento y el libre transito de
las ideas y los productos tecnoldgicos, son las plataformas de uso libre (Moodle,
Claroline, ATutor), si bien estos tipos de plataformas o entornos conviven en la
actualidad, su desarrollo ha tenido distintas generaciones, como se explica a

continuacion.

Bartolomé (2004), senala que los entornos virtuales de aprendizaje colaborativo (EVAC)
tienen diferencias tanto por la concepcién pedagdgica que los orienta, como por la
tecnologia utilizada en el momento de su implementaciéon. La evolucion de estos
entornos se puede observar a través de tres generaciones de entornos virtuales de

aprendizaje que a continuacion se describen.

Primera generacion

Los esfuerzos hacia la creacion de entornos de primera generacion se basaron en la
construccion de un lugar comun dénde acercar los contenidos y obtener un minimo de
interaccion entre profesores y alumnos. En este contexto una buena parte del
profesorado comenzd a reconvertir su material docente a formato digital para ponerlo a
disposicion de todos via Web. En los casos en los que el entorno virtual de aprendizaje
se utilizaba como sistema de docencia completamente a distancia, su uso fue muy
similar, aunque afadiendo algo mas de retroalimentacion a los alumnos (generalmente

se enviaban las calificaciones o resultados de las actividades que habian tenido que
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entregar). Asi los entornos como BSCW'?, Kforum? y Claroline?', se enmarcan en esta

generacion.

Segunda generacién

Se caracteriza por mejorar y promocionar el uso de las herramientas de comunicacion,
especialmente con la introduccion e integracion del correo electronico (tanto interno a la
plataforma como externo) y los foros como fue el caso de BSCW, Claroline y Moodle??

(en sus primeras versiones).

Tercera Generacion

Los entornos virtuales de aprendizaje como ATutor?®, Moodle (en sus Ultimas versiones)
intentan adaptarse a las nuevas metodologias docentes, en donde los roles
tradicionales (profesor y alumno) y los contenidos acaban tomando nuevo significado.

Algunos de estos posibles roles son:

e Alumno. Es necesario tener en cuenta al alumno tanto desde su punto de vista

individual como social a la hora de fijar unos objetivos que han de ser flexibles.

e Profesor. Su papel ahora ya no se centra uUnicamente en la creaciéon de
contenidos, sino que queda patente en la plataforma la necesidad de ejercer su

labor como facilitador de acceso al conocimiento y de tutorizacion.

' Bscw: (Basic Support for Cooperative Working). En espafol Sistema de Soporte Basico para el trabajo
cooperativo en la Web. Es un espacio de trabajo compartido, y una aplicacién general que permite usar este espacio
de trabajo para compartir documentos a través de distintas plataformas (Windows, Macintosh o Unix). Tiene derechos
de autor, su uso es gratuito.

20 Kforum: significa Foro de conocimiento y es una plataforma educativa en linea que proporciona a los estudiantes y
profesores facilidades para la colaboracion en un Unico espacio en el que compartir ideas y datos, organizar los
materiales del curso, analizar los resultados de la investigacion. Tiene derechos de autor, y su uso implica un pago.

21 Claroline: es una plataforma de aprendizaje y trabajo virtual (eLearning y eWorking) de cédigo abierto y software
libre (open source) que permite a los formadores construir eficaces cursos online y gestionar las actividades de
afrendizaje y colaboracién en la Web. Tiene derechos de autor y es gratuito.

% Moodle significa: Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment. En espafiol significa entorno de
Aprendizaje Dinamico Orientado a Objetos y Modular. Moodle es una plataforma para la creacion de cursos y sitios
Web basados en Internet. Es un proyecto en desarrollo disefiado para dar soporte a un marco de educacion social
constructivista. Moodle tiene derechos de autor. Su uso es gratuito.

% ATutor: Learning Content Management System, en espafiol significa Sistema de Gestion de Contenidos de
Aprendizaje, de Codigo abierto basado en la Web y disefiado con el objetivo de lograr accesibilidad y adaptabilidad,
tiene derechos de autor, su uso es gratuito.
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Los principales logros de estas generaciones de EVAC fueron: poner los contenidos a
disposicion de todo el mundo en formato digital; proporcionar un medio de
comunicacion adicional entre los alumnos y el profesorado y establecer un punto central
de referencia para todas las personas involucradas en el curso. Estos entornos fueron
posibles gracias al desarrollo de herramientas en la Web aplicadas a la educacion que

a continuacion se describen.

4.4 Herramientas de los entornos virtuales de aprendizaje

En esta seccion se propone una clasificacion®* de las aplicaciones o herramientas que
integran un entorno virtual de aprendizaje de acuerdo a su funcién, ya sea para apoyar
las actividades de comunicacion, de desarrollo de contenidos y desarrollo de la

interaccioén instruccional o bien de evaluacion.

4.4.1 Herramientas para actividades de comunicacion

Las actividades de comunicacion en un entorno de aprendizaje permiten el intercambio
de mensajes y la transmision de contenidos educativos entre el docente y los
estudiantes, entre los docentes y entre los estudiantes; las herramientas de

comunicacion son las siguientes:

e Consulta. Es un formulario para recabar la opinién de los estudiantes acerca de
algo. En las consultas el profesor hace una pregunta y proporciona ciertas
opciones, de las cuales los alumnos elegiran. Es util para conocer rapidamente la
opinion del grupo sobre algun tema, para permitir algun tipo de elecciones del

grupo o para efectos de investigacion.

e Correo electréonico. Es un servicio de comunicacién asincrona de Internet por

medio del cual se puede mandar y recibir mensajes escritos, desde y hacia

? |a clasificacion presentada esta basada en la documentacion obtenida de las plataformas seleccionadas. Y se
organizé de acuerdo a la funcién que cumplen en el entorno.
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cualquier lugar del mundo, siempre que se esté conectado a la red. Junto con los

mensajes también pueden ser enviados archivos como paquetes adjuntos.

e Chat. Es una herramienta que permite que una persona puede entablar una
conversacion escrita en forma casi sincronica con otras personas conectadas a
la red que se pueden comunicar entre si, escribiendo mensajes de texto que

todas las personas presentes en la "sala" pueden ver de forma casi inmediata.

e Foro. También conocido como foro de mensajes o foro de discusién. Son una
aplicacién Web que le da soporte a discusiones en linea. Es un espacio virtual en
donde los usuarios pueden enviar y contestar mensajes que pueden ser leidos

por otros usuarios de forma asincrénica.

e Taller. Es una herramienta didactica que se plantea a los alumnos como un
medio para desarrollar una tarea, resolver un problema o llevar a cabo todo un
proceso de trabajo colaborativo, basado principalmente en recursos existentes
en Internet. También es una modalidad de ensefanza y de estudio caracterizada
por la actividad, la investigacion operativa, el descubrimiento cientifico y el

trabajo en equipo que puede realizarse en Internet.

e Wiki. Es una herramienta que permite editar en linea documentos tematicos
sobre algun tépico de forma colaborativa en Internet con formato de texto simple.
Los Wikis son herramientas simples, flexibles y potentes para el trabajo

colaborativo. Se pueden utilizar como simples repositorios®.

e Mensajeria instantanea. Son un conjunto de programas que sirven para enviar y

recibir mensajes instantaneos entre usuarios conectados a Internet, ademas de

% Un repositorio funciona perfectamente como una Biblioteca. En una Biblioteca uno puede buscar revistas, libros,
diarios, en cambio en el Repositorio extendemos esta funcion a lo que es una verdadera Biblioteca de Recursos en
linea.
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saber cuando estan disponibles para hablar. La Mensajeria instantanea®. se
diferencia del correo electronico en que las conversaciones se realizan en tiempo
real.?’ Los sistemas de mensajeria tienen unas funciones basicas que permiten
mostrar los usuarios que estan conectados y chatear. Algunas herramientas de
mensajeria instantanea permiten organizar a los contactos, charlar en grupo, y

anadir archivos.

e Videoconferencia. La videoconferencia es una herramienta de comunicacion
que incluye audio, video y otros recursos. Utiliza una camara de video conectada
a Internet y permite fomentar la interactividad cara a cara lo mas cercano a
tiempo real. Su funcionamiento consiste en un servicio multimedia que permite a
varios usuarios mantener una conversaciéon a distancia en tiempo real con

interaccion visual, auditiva y verbal.

e Weblog. También conocido como blog o bitacora, es un sitio web periddicamente
actualizado que recopila cronolégicamente textos y articulos de uno o varios
autores donde el mas reciente aparece primero, con un uso o0 tematica en
particular, siempre conservando el autor la libertad de dejar publicado lo que crea

pertinente.

% Del inglés Internet Messages (IM).

# Un sistema de tiempo real es aquel en el que para que las operaciones computacionales estén correctas no
depende solo de que la l6gica e implementacion de los programas computacionales sea correcto, sino también en el
tiempo en el que dicha operacion entregd su resultado. Si las restricciones de tiempo no son respetadas el sistema
se dice que ha fallado.
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4.4.2 Herramientas para desarrollo y entrega de contenidos

Estas herramientas posibilitan la creacién de recursos o materiales didacticos que se

usan como parte de los cursos o como un objeto de aprendizaje28. Las herramientas

adecuadas para este propoésito son:

Glosario. Mediante esta aplicacion se puede crear una lista de definiciones de
términos usados en un curso. En el glosario se puede incluir una serie de
términos o palabras con su definicion que suelen ser conceptos relevantes del

curso pertenecientes a un area concreta de estudio.

Leccion. Es una forma para distribuir contenidos de forma flexible en diferentes
formatos de archivos. Consiste en una coleccion de paginas. Cada pagina,

normalmente termina con una pregunta y una serie de respuestas.

Recurso. Son materiales didacticos en formato de texto, hojas de calculo,
presentaciones, etc. También pueden ser paginas editadas directamente en la
plataforma o paginas externas que apareceran dentro del curso, que el profesor

desea poner a disposicion de los alumnos.

Taller. Explicada en parrafos anteriores esta herramienta de modalidad didactica
se puede utilizar como medio para desarrollar contenidos para el aprendizaje a

través de una investigacion o un ensayo de forma colaborativa.

2| a definicion de Objeto de Aprendizaje que da la IEEE, (/nstitute of Electrical and Electronics Engineers, Inc.) es:
un objeto de aprendizaje (OA) corresponde a la minima estructura independiente que contiene un objetivo
instruccional, una actividad de aprendizaje, un metadato y un mecanismo de evaluaciéon. Un objeto de aprendizaje
también posibilita su reutilizacion, interoperabilidad, accesibilidad y duracion en el tiempo.
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4.4.3 Herramientas para actividades de evaluacion
Estas herramientas permiten registrar la actividad del estudiante, tanto los resultados de
los examenes y evaluaciones que realice, como de los tiempos y accesos al material

formativo. Las herramientas adecuadas para este propésito son:

e Encuesta. Diversos entornos virtuales de aprendizaje utilizan la encuesta para
conocer los diferentes estilos de aprendizaje de los alumnos. Los profesores
pueden utilizar esta herramienta para aprender sobre sus alumnos y reflexionar

sobre su practica educativa.

e Cuestionarios. Son un tipo de examen que el profesor puede disefar y plantear
a los alumnos. Estos cuestionarios pueden ser de opciéon multiple, falso /
verdadero, respuestas cortas, aleatorias u otras. Estos cuestionarios se
conservan en la base de datos, por lo que pueden ser reutilizados dentro del

mismo curso e incluso entre diferentes cursos.

e Ejercicio. Es una herramienta para realizar una actividad destinada a la
evaluacion. En el ejercicio, el profesor indica a los estudiantes que deben
realizar un trabajo practico y los criterios de evaluacion a utilizar. Este
puede consistir en una evaluacion tematica, un informe, una presentacion,

etc.

e Escala. Permite desarrollar una lista jerarquica de valores por el docente con
diferentes propdésitos. En cualquier curso, los profesores pueden crear nuevas
escalas personalizadas con el objeto de llevar a cabo cualquier actividad de
evaluacion.

e Tarea. Por medio de este instrumento el tutor propone a los estudiantes un
trabajo que debe hacerse en tiempo limitado. Las tareas permiten a los tutores

asignar actividades a los estudiantes.
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4.5 Relacién entre el factor instruccional y el factor tecnolégico
En las secciones anteriores hemos explicado las diferentes herramientas que integran
un entorno virtual de aprendizaje. En esta seccion se establece la relacion entre el

factor instruccional y el factor tecnoldgico (ver Fig. 14).

Factor instruccional Factor tecnolégico

Preproceso Herramientas de
comunicacioén

|

Proceso Herramientas para
» el desarrollo de
contenidos
Posproceso Herramientas de
> evaluacion

Fig. 14. Relacion del factor instruccional con el factor tecnolégico.
Creacion propia.

Las tablas siguientes muestran la relacion de fases del disefio instruccional basado en
el modelo instruccional Proceso de Aprendizaje Colaborativo, con las herramientas
usadas de forma regular en algunos entornos colaborativos y no colaborativos. Cabe
sefalar que no se presenta una relacion uno a uno de los respectivos rubros porque
existe la posibilidad de que durante una de las fases del desarrollo instruccional, se
requiera la combinacién de varias herramientas, sin embargo, de manera particular

pueden existir herramientas mas adecuadas para una determinada etapa.
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Fase de Preproceso

Esta fase requiere la coordinacioén y la definicion de estrategias de aprendizaje, a nivel

conceptual y operativo, ademas de determinar los requerimientos preinstruccionales e

instruccionales. En la Fig. 15 se muestra una tabla con las actividades a realizar en esta

fase asi como las herramientas propuestas para apoyar estas actividades.

Fase de Preproceso

Aplicacion o herramienta

Nivel conceptual

Definir los objetivos de
aprendizaje (cognitivos,
procedimentales, y
actitudinales)

Disefiar los contenidos
Definir los criterios de
éxito

Determinar las conductas

deseadas.

Herramientas para el desarrollo y entrega de

contenidos
e Glosario
e leccion

e Documentacién de base para el curso

Nivel operativo

Definir los tamafios de
los grupos

Crear los grupos
Preparar la sala
Distribuir los materiales
Disefiar los roles
Definir las reglas de

juego

Herramientas para la configuracion del curso
e Calendario
e Agenda

e Registro

Herramientas de Comunicacion
e Correo electréonico e-mail

e Consulta

Fig. 15 Tabla de relacién de fases del disefio instruccional basado en el PAC con los

requerimientos tecnolégicos en la fase de preproceso. Creacion propia.

En un entorno virtual de aprendizaje, la fase de Preproceso corresponde a la etapa de

configuracion del curso. Es por ello que se necesitan herramientas de planeacion y
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organizacion. Por la naturaleza de esta etapa, se requiere de una combinacion de

herramientas de comunicacion, de consulta, analisis y disefio de contenidos

instruccionales.

Fase de Proceso

Esta fase corresponde a la etapa del desarrollo del curso donde debe implementarse el

aprendizaje colaborativo. En la fig.16 se muestran las estrategias que impulsan este

tipo de aprendizaje, asi como las herramientas que lo apoyan.

Fase de Proceso Aplicaciéon o herramienta
e Promover el uso de estrategias de Herramientas de comunicacion
ensefanza y aprendizaje: e Correo electronico
interdependencia positiva de la meta, o Mensajeria instantéanea
motivacion entre pares, ayuda para e Chat
aprender e Foro
e Fomentar la cooperacion intragrupal e Taller (ensayo)
o Establecer la revision de criterios de o Wiki
exito e Video conferencia
e Efectuar el monitoreo de la actividad e WebLog
grupal e Diario
e Proveer ayuda (del facilitador y de los e Webinars
pares) Herramientas de Evaluacion
e Intervenir en caso de problemas e Encuesta
e Establecer la autoevaluacion del grupo e Cuestionarios
e Desarrollar la retroalimentacion e Diarios
e FEjercicios
e FEscala
e Tarea

Fig. 16. Relacion de fases del disefio instruccional basado en el PAC con los requerimientos
tecnoldgicos en la fase de Proceso. Creacion propia.
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Esta fase es basicamente de implementacion, donde se usan de las herramientas de

comunicacion sincronica y asincronica. En esta etapa es recomendable que se combine

el uso de las diferentes herramientas para lograr establecer las mejores condiciones

para el aprendizaje colaborativo.

Fase de Posproceso

Ya hemos sefialado que los procesos de aprendizaje requieren de evaluaciones

formativas y sumativas. Es por ello que el docente debera elegir entre las herramientas

de evaluacién, cual le sirve mejor a estos propodsitos. En la Fig 17 se muestran las

estrategias que impulsan este tipo de aprendizaje, asi como las herramientas que lo

apoyan.

Fase de Posproceso

Requerimiento tecnolégico

e Evaluacion y revision
e Revisar criterios de éxito
e Clausurar la actividad

e Evaluar la calidad del aprendizaje

Herramientas de Evaluacion

Encuesta
Cuestionarios
Diarios
Ejercicio
Escala

Tarea

Herramientas de comunicaciéon

Correo electronico

Mensajeria instantanea

Fig. 17. Tabla de relacion de fases del disefio instruccional basado en el PAC con los
requerimientos tecnoldgicos en la fase de Posproceso. Creacion propia.
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En esta fase el requerimiento de herramientas esta centrado en las de evaluacion; sin
embargo, es posible que el estudiante esté en comunicacion permanente con todas las
fases de su aprendizaje que van desde la preparacidén (Preproceso) la implementacion

(Proceso) hasta la evaluacién (Posproceso).

Conclusiones del Capitulo IV

El objetivo fundamental de un entorno virtual de aprendizaje colaborativo no s6lo es el
de servir de repositorio de contenidos, también es posible que incorpore otras
aplicaciones para facilitar la comunicacion y el trabajo colaborativo, herramientas de
seguimiento y evaluacion del alumno, herramientas de generacion de contenidos y
actividades, herramientas informativas, herramientas de gestion administrativa, etc.
Algunos ejemplos de las herramientas mas usadas que se encuentran integradas en las

plataformas son: foros, chat, videoconferencia, wiki, weblogs.

Los resultados que se han obtenido a partir de las investigaciones sobre la utilizacion
de las tecnologias de la informacion y la comunicacion para apoyar el aprendizaje
colaborativo, muestran los beneficios que se pueden obtener al trabajar con este tipo de
entornos virtuales de aprendizaje dentro y fuera del aula. Uno de los beneficios es la
riqueza en las interacciones y la posibilidad que tiene el estudiante de construir su
conocimiento en forma activa, siendo consciente de su propio proceso de aprendizaje.
Otro de los beneficios de los entornos virtuales de aprendizaje es el apoyo a la

estructuracién del curriculo y de la organizacion escolar.

Se puede concluir que la importancia de centrar la atencion en la estructura de la tarea
del aprendizaje, es un aspecto que se encuentra estrechamente relacionado con la
interaccion. Una tarea estructurada con ayuda de las herramientas tecnoldgicas genera
procesos de aprendizaje diferentes en los estudiantes. La manera en que se organice la
tarea genera o propicia la aparicién de diferentes tipos de interacciones; por lo tanto, los
resultados obtenidos de las tareas estructuradas en forma colaborativa, teniendo como

centro al estudiante y su interaccion con los demas, generan resultados cognitivos y
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sociales diferentes a aquellas centradas en la ensefianza donde las tareas de
aprendizaje son fijas de manera que no permiten al estudiante interactuar en forma

dinamica.

Con estas observaciones podemos concluir que si los objetivos del disefio instruccional
y del curriculo son facilitar experiencias y dotar al alumno de capacidad de aprendizaje,
los medios tecnolégicos tendran sentido en funcién de que posibiliten dichos objetivos.
El uso los entornos virtuales de aprendizaje solo tendra sentido con la condicion de que
integre un conjunto de principios pedagogicos que den sustento a un programa
educativo. Estas herramientas deben ser capaces de recoger la naturaleza colaborativa
y evolutiva de los contenidos, al igual que ocurre en el aula, manteniendo informacién
de autoria y de la evolucién de los mismos. Por ello, es importante que los disefiadores
de los entornos virtuales de aprendizaje tomen en cuenta los cambios metodoldgicos y
tecnolégicos, para recuperar la idea de la comunidad educativa como fuente y a su vez

beneficiaria de la construccion del conocimiento, con el fin de disefiar mejores entornos.

En el siguiente capitulo se analizan las caracteristicas del factor de interfaz con el
proposito de conocer los requerimientos para el disefio de entornos virtuales de

aprendizaje colaborativo.
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CAPITULO V EL FACTOR DE INTERFAZ



CAPITULO V EL FACTOR DE INTERFAZ

En este capitulo se analizan las caracteristicas de una interfaz para un entorno virtual
de aprendizaje colaborativo. En particular se examinan los conceptos de interfaz
grafica, usabilidad y accesibilidad, con la finalidad de proponer una metodologia para el

analisis y disefio de este tipo de interfaz.

5.1 Concepto de interfaz

Lewis y Rieman (1993) proponen que la idea central en el concepto de interfaz es la de
mediacion entre el hombre y la maquina. Desde esta perspectiva del disefio, una
interfaz permite utilizar una maquina para el propoésito que fue construida, los autores
explican que la interfaz es lo que "media", lo que facilita la comunicacion, la interaccion,
entre dos sistemas de diferente naturaleza; como son el ser humano y la computadora.
La interfaz es también la presentaciéon en pantalla que ofrece un sistema al usuario para

que ambos puedan interactuar.

Una interfaz, desde el punto de vista computacional, puede ser un componente fisico
(e.g. dispositivos de entrada y de salida) o pueden ser un componente conceptual (e.g.
presentacion de la informacion en pantalla, mecanismos de seleccion de la informacion

y de retroalimentacién al usuario).

En el campo de la computacion, la interfaz puede definirse, en sentido amplio, como el
conjunto de comandos y métodos que permiten la intercomunicacién de un programa
con cualquier otro programa o elemento interno o externo. Si se extrapola este
concepto a la vida cotidiana podria decirse que el teclado de un teléfono seria una
interfaz de usuario, mientras que la clavija seria la interfaz que permite al teléfono

comunicarse con la central telefénica.

La interfaz en un entorno de aprendizaje de un modelo educativo a distancia basado en

la red, se encuentra representado por la interfaz grafica derivada del sistema o factor
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tecnolégico, como un complejo de estructuras anidadas que soportan el escenario fisico
para una comunidad de estudiantes. Este escenario fisico puede incluir toda clase de
recursos para el aprendizaje, y otros objetos de conocimiento producidos a través de

las interacciones entre los miembros de la comunidad (Goodyear, 2004:4).

5.2 Caracteristicas basicas de una interfaz

El disefio de interfaces de usuario debe estar basado en las necesidades de los
usuarios a quienes va dirigida porque es la clave del grado de satisfaccion del usuario
en el manejo de la interfaz, traducida en facilidad de uso y rapidez para obtener los
resultados deseados. En general toda interfaz debe aspirar a poseer las siguientes

caracteristicas:

e Facilidad de comprensidén, aprendizaje y uso

e Representacion fija y permanente de un determinado contexto de accién (fondo o
entorno)

e Facilidad de identificacion de los objetos de interés

e Poseer herramientas de ayuda, consulta y tratamiento del error adecuadas al

nivel de usuario?®

Con el propésito de explicar el concepto que llamamos factor interfaz que interviene en
los entornos virtuales de aprendizaje en lo sucesivo lo explicaremos desde el concepto

de la interfaz grafica de usuario.

5.3 Interfaz grafica de usuario

De acuerdo con Royo (2004), la interfaz grafica de usuario, es el artefacto tecnologico
de un sistema interactivo que posibilita, a través del uso y la representacién del
lenguaje visual, una interaccion amigable con un sistema informatico. El concepto parte

de la idea de simplificar el uso de las computadoras para usuarios de todo tipo y no sélo

2 | amarca (2004) en su tesis doctoral “Hipertexto: El nuevo concepto de documento en la cultura de la imagen”
explica los principios que debe seguir el disefio de una buena interfaz grafica de usuario.
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para los expertos, por esta razon se ha convertido en una practica habitual utilizar

|3O

metaforas visuales por medio de la llamada interfaz grafica de usuario GUI*” para que el

usuario interactue y establezca un contacto mas facil e intuitivo con la computadora.

5.3.1 Elementos de la interfaz grafica

El estudio, disefio y planeacién de los diferentes elementos (usabilidad, accesibilidad,
entre otros) de la interfaz de un entorno virtual de aprendizaje es un aspecto clave que
deberia priorizarse para que ésta contribuya idoneamente al aprendizaje. Algunos de

estos elementos se describen a continuacion.

5.3.1.1 Usabilidad

La usabilidad es el rango en el que un producto puede ser empleado por usuarios
especificos para el logro de metas, con efectividad, eficiencia y satisfaccion®’. De
acuerdo con Goodyear (1998), la usabilidad se refiere a la eficacia y facilidad de uso del

entorno de aprendizaje, tanto por parte de profesores como de alumnos.

Los profesores deben sentirse cdmodos cuando usen el entorno, tanto en su papel de
creadores de cursos, de gestores de informacién académica, como de dinamizadores
de la participacion y comunicacién didactica con sus alumnos. Los alumnos deben
sentirse comodos cuando usen el entorno hasta el punto de ser o convertirse en los

principales protagonistas de su propia formacion.

Un entorno con estas caracteristicas implica un disefio sencillo, comodo, intuitivo y
amigable que no exija a los usuarios poseer un alto nivel de conocimientos técnicos. Un

disefio basado en niveles de menor a mayor complejidad es el que mejor se ajusta a

* Del inglés Graphical User Interface, GUI.

* La norma técnica de la Organizacion Internacional de Normalizacion (International Standards Organization) ISO
9241 sobre pantallas de visualizacion establece los requisitos ergonémicos para la realizacion de trabajos de oficina,
con la utilizacién de pantallas de visualizacion de datos o guias de usabilidad. En el contexto de la Web, la usabilidad
representa la unién de varios campos, tales como el disefio de interfaces de usuario, la interaccion humano-
ordenador (HCI, Human Computer Interaction) y el disefio grafico de la interfaz de usuario (GUI), los cuales hacen
posible la interaccion con los objetos, el estudio de como los individuos reaccionan ante la interfaz de un ordenador,
el proceso de cambio y los avances tecnoldgicos disefiados para que las personas tengan el control sobre sus
computadoras personales.
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estos requisitos, pues permite una configuracién progresiva y a medida de las

necesidades de cada momento.

Caracteristicas de la usabilidad
La propuesta de Shneiderman (1998) es similar a la de Nielsen (1993)*, ya que define

cinco caracteristicas de la usabilidad, que a continuacion se describen:

e Facilidad de aprendizaje. ;Cuanto tiempo le toma al usuario tipico de una
comunidad aprender la manera en como se usan los comandos relevantes en un
conjunto de tareas? Se refiere también a qué tan rapido el usuario va a aprender
a usar un sistema con el cual no habia tenido contacto previamente para realizar

las tareas basicas.

e Velocidad de desempeiio. ;Cuanto tiempo le toma a un usuario completar un
grupo de tareas especificas? Una vez que el usuario ha aprendido a utilizar el
sistema, se puede medir la velocidad y facilidad con que puede completar una

tarea especifica.

e Tasas de error por parte de los usuarios. ;Cuantos y qué tipo errores comete
la gente al ejecutar un grupo de tareas especificas? Este apartado apunta hacia
los errores cometidos por el usuario. Este atributo se refiere a aquellos errores
que comete el usuario al utilizar el sistema. Una aplicacion ideal evitaria que el
usuario cometiera errores y funcionaria de manera éptima a cualquier peticion

por parte del usuario.

%2 Desde la visidn de Nielsen (1993), la usabilidad se define en términos de cinco atributos de usabilidad: aprendizaje,
eficiencia, memorizacién, prevencion de error y satisfaccion subjetiva.

Aprendizaje, significa que nuevos usuarios deberian aprender facilmente a usar el sistema. Eficiencia, el sistema
deberia ser eficiente para uso cuando el usuario ha aprendido a usarlo. Memorizacién, el sistema debera ser facil de
recordar incluso después de algun periodo sin uso. Prevencion de error, el sistema debera tener un bajo porcentaje
de error y el usuario debera facilmente recuperarse de posibles errores. Satisfaccion, significa que el sistema debe
ser agradable de usar.
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¢ Retencion sobre el tiempo. ;Qué tan bien recuerdan los usuarios la manera en
como funciona el sistema después de una hora, un dia o una semana? Cuando
un usuario ha utilizado un sistema tiempo atras, y tiene la necesidad de utilizarlo
de nuevo la curva de aprendizaje debe de ser significativamente menor que el
caso del usuario que nunca haya utilizado dicho sistema. Esto es de primordial

importancia para aplicaciones usadas intermitentemente.

e Satisfaccién subjetiva. ;Qué tanto le gustaron a los usuarios los distintos
atributos del sistema? Este atributo se refiere a la impresion subjetiva del usuario

respecto al sistema.
Cato (2001) sugiere, ademas, los siguientes atributos:

e Control. Los usuarios deben de sentir que tienen el control por sobre la

aplicacién, y no al revés.

e Habilidades. Los usuarios deben de sentir que el sistema apoya, complementa y
realza sus habilidades y experiencia, es decir, el sistema tiene respeto por el

usuario.

e Privacidad. El sistema ayuda a los usuarios a proteger su informacién o la de

sus clientes.

Es muy importante sefalar que los atributos antes mencionados van a tener una
jerarquia acorde a la actividad de aprendizaje que se quiera realizar con una
aplicacion®. En funcion de ello, las aplicaciones daran una mayor importancia a ciertos

atributos por sobre otros.

% La actividad puede ser la busqueda de contenido, aprendizaje, diversion, u otra.
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Principios basicos para la usabilidad de Nielsen

De acuerdo con Nielsen (2007), existen nueve principios basicos que es necesario

considerar para planear la usabilidad de una aplicacion, algunos de estos son:

Visibilidad del estado del sistema. El sistema (o sitio Web) siempre debe
informar al usuario acerca de lo que esta sucediendo. Por ejemplo, cuando en
una interfaz tipo correo electronico, se adjuntan ficheros a un mensaje, el sistema

debe informar del hecho mostrando un mensaje de espera.

Lenguaje comun entre sistema y usuario. El sistema debe hablar el lenguaje

del usuario, evitando utilizar tecnicismos incomprensibles o mensajes cripticos.

Libertad y control por parte del usuario. El usuario debe tener el control del
sistema, no se puede limitar su actuacion. Se debe ofrecer siempre al usuario
una forma de "salida de emergencia", como por ejemplo la representada por la

opcién para "saltar" animaciones de introduccion.

Consistencia y estandares. La consistencia se refiere a no utilizar dos rétulos
distintos para referirse a un mismo contenido, o no usar estilos diferentes dentro
de un mismo sitio. Por ejemplo el sitio Web debe seguir estandares o
convenciones de disefio ampliamente aceptados. Cuanto mas se parezca un
disefio y su funcionamiento al resto de sitios Web, mas familiar y facil de usar

resultara para el usuario.

Prevencidén de errores. Mejor que un buen mensaje de error, es un disefio que

prevenga que ocurra el error.

Es mejor reconocer que recordar. Este principio hace mencion a la visibilidad
de las diferentes opciones, enlaces y objetos. El usuario no tiene por qué
recordar donde se encontraba cierta informacion, o cémo se llegaba a

determinada pagina.
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e Flexibilidad y eficiencia de uso. El sitio debe ser facil de usar para usuarios
novatos, pero también proporcionar atajos o aceleradores para usuarios

avanzados.

¢ Diseino minimalista. Cualquier tipo de informacion que no sea relevante para el

usuario y que sobrecargue la interfaz debe ser eliminada.

e Ayuda y documentacion. Siempre es mejor que un sitio Web se pueda utilizar
sin necesidad de ayuda o documentacion, aunque en sitios Web extensos o en
procesos de interaccidon complejos (como el rellenado de un formulario), se debe

proporcionar informacién de ayuda al usuario.

De acuerdo con Nielsen (2007), junto a la usabilidad de un entorno virtual debe
afiadirse el criterio de accesibilidad, entendiendo por tal, el cumplimiento de la
normativa y estandares establecidos a efectos de garantizar el acceso y uso del entorno

a aprendices con algun tipo de discapacidad.

5.3.1.2 Accesibilidad

La accesibilidad es la caracteristica de la interfaz de una aplicaciéon basada en texto o
multimedia, la cual establece que debe ser universalmente usable por todos: personas
mayores, personas con discapacidades fisicas, sensoriales, y cognitivas; personas con
equipos antiguos o lentos, (Nielsen 1994). Igual que en el espacio real se pretenden
romper las barreras fisicas que impiden la movilidad a las personas con algun tipo de
discapacidad, en el espacio hipermedial se pretende salvar el mismo tipo de barreras v,
ademas, las barreras tecnoldgicas puesto que no todas las personas usan la misma

tecnologia o tienen acceso a los ultimos desarrollos de ésta.

Un hipertexto accesible es aquél cuyo contenido puede ser correctamente usado por un
numero mayor posible de usuarios. Por lo tanto el disefio de un hipertexto, para ser
accesible, presentara la informacion de manera que los usuarios puedan acceder a ella

independientemente del equipo fisico (hardware) y los programas (software) que estén
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usando, e independientemente de qué capacidades fisicas y sensoriales utilicen para
interactuar con el ordenador. Un hipertexto es accesible si: puede ser percibido, puede
ser navegado y puede ser usado (mediante el teclado u otros dispositivos como el

ratén) y puede ser facilmente comprendido por todas las personas.

El World Wide Web Consortium (W3C), es el organismo encargado del desarrollo de la
Web a nivel mundial, que establecié unas pautas para la accesibilidad de la Web que se
recogen en el documento Guia de Pautas para la accesibilidad a la Web 2.0. Se trata
de una guia que funciona como un sumario e indice que da acceso a dichas pautas. De
este documento se recogen las siguientes pautas de accesibilidad que describimos a

continuacion:

Presentacion. Proporcionar al usuario texto alternativo que describa el

contenido no textual tales como: imagenes, ilustraciones, fotografias.

e Interaccién. Permitir que el usuario tenga control sobre el acceso interaccién y
busqueda de la informacion, hacer consistente la navegaciéon, presentaciéon y
comportamiento del sitio Web. Asi como dar al usuario el control sobre los

cambios de vista.

e Comprension. Escribir simple, clara y consistentemente para que la
presentacion de textos sea entendible ademas de ilustrar, resumir, organizar,

perfilar e indexar toda la informacion textual.

e Tecnologia. Elegir lenguajes de marcado, que apoyen la accesibilidad y usar el

lenguaje de marcado de acuerdo con la especificacion.

En opinién de Trueba y Tovar (2004), la accesibilidad en los entornos virtuales de
aprendizaje no es sélo una cuestion de contenidos, modos de presentacién y acceso a
la informacién, sino que también esta firmemente relacionada con los modelos de

aprendizaje. La solucién para las personas con necesidades educativas especiales,
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bien sean discapacitados o0 no, pasa por personalizar y adaptar los contenidos del
aprendizaje, los modelos pedagdgicos y las interacciones con el entorno para satisfacer
las necesidades particulares y las preferencias de cada alumno. Los sistemas
existentes y las versiones actuales de las especificaciones no incorporan informacién
acerca de métodos y modelos didacticos que se deben aplicar para resolver
disfunciones de aprendizaje (por ejemplo, dislexia). No existe una metodologia
adecuada ni un sistema apropiado de herramientas que favorezca el desarrollo de
entornos de aprendizaje eficaces para estudiantes con necesidades educativas

especiales o discapacidad.

5.3.1.3 Legibilidad

La legibilidad es la cualidad que tiene un texto para que pueda ser leido. Pero mas
claramente se puede decir que la legibilidad se entiende como la cualidad formal que
posee el texto para que se pueda percibir con claridad lo escrito. Algunos criterios

recomendables son:

e Palabras clave destacadas (en forma de vinculos, o utilizando variables
tipograficas, o cambios de color)

e Subtitulos significativos utiles

e Listas de items

e Una idea por parrafo (los lectores generalmente saltean cualquier idea adicional
si no son ‘capturados’ por las primeras palabras del parrafo)

e El estilo de ‘piramide invertida’, empezando por la conclusion

e La mitad o menos de palabras que las que normalmente se utilizan en textos

impresos

5.3.1.4 Comprension
La comprension esta relacionada con las capacidades de un texto de ser o no
interpretado, y como esta compuesto por una determinada tipografia, tiene relacion

directa con la legibilidad de la misma. Hay una diferencia importante entre legibilidad y
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comprensiéon. Mientras que la legibilidad se refiere a la facilidad con la que los lectores
pueden decodificar la informacion en un documento, la comprension se refiere al
contenido del mismo. Las dos tienen un efecto importante en el éxito o fracaso de la

lectura del documento; la comprension no puede ser adquirida sin la legibilidad.

5.3.1.5 Estructura y organizacion de la informacion.

Aunque para la mayoria de los usuarios la interfaz es la aplicacion puesto que es la
parte que ven y a través de la cual interactuan (Hartson, 1998) , debemos entender que
la usabilidad de la aplicacion depende no solo del disefio de la interfaz, sino también de
su arquitectura, estructura y organizacién, en otras palabras del componente no visible
del disefno, el cual es el que sistematiza las interacciones y la organizacién de la

informacion, lo anterior también se conoce como Arquitectura de la informacion (Al).

Nielsen (2007) senala que cuando se disefa un sitio Web educativo, se trata de un
entorno cerrado similar a un Intranet, con el tiempo y el uso los usuarios (docentes y
estudiantes) a menudo conocen cémo esta estructurado el entorno virtual de
aprendizaje pues éste refleja todas las funcionalidades del entorno presencial de
aprendizaje, y los usuarios ya estan relacionados con la estructura institucional

presencial.

Nielsen (2007), propone que un buen criterio para establecer la arquitectura de la
informacion, es contar con una representacion explicita de la estructura de la institucion,
reflejada en el entorno virtual de aprendizaje. Otra opcidn es utilizar el flujo de
actividades del entorno y tareas frecuentes de los usuarios (interacciones de los

docentes y estudiantes) como base de la arquitectura de la informacion del entorno.

5.3.1.6 Navegacion
Nielsen (2007), considera que la consistencia en la navegacion es un concepto
fundamental. Mantener una estructura de navegacion consistente ayuda a los usuarios

a visualizar su localizacion actual y sus opciones, y minimiza el trabajo de averiguarlo.
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Los elementos de navegacion funcionan como peldafios de ayuda para pasar de un
area a la siguiente. Dicho investigador considera que /a buena navegacion es
predecible y hace que el usuario se sienta comodo explorando el sitio. No es necesario
estudiarla o memorizarla porque refleja la impresion de cémo deberia de presentarse la
informacion en un entorno virtual, tiene orden y sentido, no hay ambigliedades sobre
ddénde se encuentran los elementos, los usuarios pueden moverse, retroceder, explorar

y sentirse seguros de que no se perderan.

5.3.1.7 Texto

De acuerdo a Eaton (2003) el texto es un aspecto muy importante de la comunicacion
en una interfaz al que se tendria que prestar atencion, ya que las inconsistencias en las
construcciones textuales del entorno afectan a la calidad del interfaz de usuario. (e.g.
algunos mensajes textuales frecuentes en sitios Web como este: “Desgraciadamente
ocurrio un error desconocido. Probablemente esto no significa nada bueno”). Nielsen
(2000) recomienda que los textos sean claros y compactos, asi como estar
representados en unidades concluidas. Los textos largos y complicados no son aptos
para el uso en un entorno educativo. En este sentido, los textos o también llamados
construcciones sintacticas®* no tendrian que contener frases subordinadas largas.
Nielsen (2000) también sugiere escribir parrafos cortos que desarrollen una sola idea,
utilizar titulos y subtitulos relacionados con el contenido que presenta, asi como
comenzar los parrafos con una idea sintética o una frase tematica (e.g. la técnica de la
piramide invertida, la cual consiste en comenzar por las conclusiones, luego proveer la

informacion que la sustenta, y finalmente la informacion contextual).

5.3.1.8 Imagen
La imagen o los graficos en los entornos virtuales de aprendizaje realizan dos

finalidades importantes:

% La sintactica es una parte de la gramatica que estudia la combinacién y el orden de los vocablos en las oraciones.
La importancia de la sintactica en la comunicacion, radica en que orienta la construccion adecuada de las oraciones,
dando como resultado una expresion textual coherente.
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1. Fin representativo: de organizacion de la informacién y también posen una

finalidad comparativa por ejemplo: tablas de textos o numeros.

2. Fin llustrativo: son representaciones de un problema o de un sistema de
relaciones, e ilustrativo porque poseen un sentido metaférico respecto al
contenido por ejemplo: estadisticas, barras, mapas procesos, diagramas,
esquemas, fotos, collages, fondos, vifietas, y finalmente graficos animados por
ejemplo: sinopsis de un proceso, mapas conceptuales 0 esquemas que poseen

movimiento e interactividad®® con el usuario

En un estudio taxondmico de sitios Web educativos, desarrollado por Muelas (2001:14)
con relacion a la interfaz grafica, se menciona lo siguiente: “El texto y la imagen estatica
son la representacion dominante en los sitios Web educativos, notandose que los
recursos interactivos aun son de escasa utilizacion. Pocos sitios educativos hacen
uso de los multimedia, siendo el texto el medio mas utilizado para representar los
contenidos, se destaca el poco uso de marcadores textuales y el inadecuado uso
tipografico para la lectura en pantalla”. En cuanto al disefo grafico, se observa una gran
variedad de elementos graficos para centrar la atencion del aprendiz, pero poco interés
del disefio en las caracteristicas de usabilidad, entendida como la practica de la
simplicidad (Nielsen, 2000).

Las recomendaciones para el uso de las imagenes de acuerdo a (Nielsen, 2000) y
Torres de |. M. (2003) son:
e Utilizar imagenes en duo-tonos y con poca profundidad de color que permitan crear

conceptos claros y sencillos con altos niveles de sintesis, que ademas de ayudar al

% En un contexto educativo la interaccion tiene que ver con los sujetos implicados en una tarea de aprendizaje (e.g.
el aprendizaje colaborativo), mientras que la interactividad por su parte consiste en la relacion del sujeto que aprende
con el contenido de la ensefianza (Cabero, 2005). La interactividad permite tener comunicacion entre el objeto y el
usuario En los nuevos medios multimedia puede entenderse como la capacidad de un sistema de admitir la
exigencias de un usuario y satisfacerlas.
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disefio, disminuye aun mas el tamafo de los archivos para lograr el mejor
desempeno posible en la descarga de las paginas.

e Mantener el mismo concepto grafico para toda la iconografia, de manera que el
estudiante se familiarice, desde el principio hasta el final del curso, con los botones y
con las imagenes.

o Estandarizar los nombres de las imagenes a disefar, siguiendo las normas
American Psychological Association (APA).

e Optimizar los graficos mediante Firework, buscando que la parte grafica de las
paginas se carguen en poco tiempo.

e Seleccionar Flash como herramienta para el disefio de animaciones y pequenas
aplicaciones dinamicas para la Web. Flash permite tener cierto grado de
interactividad entre el objeto y el usuario.

e Utilizar la precarga (preload) en cada archivo de animacién con la finalidad de
evitarle tiempos muertos al estudiante e informarle el tiempo que durara la descarga

del archivo y el peso del mismo.

5.4 Interaccidén entre aprendizaje y la interfaz grafica
Una conceptualizacion de Lamarca (2006), propone que la interaccion del aprendiz con

una interfaz para la instruccién, deberia de considerar los aspectos caracteristicos del
aprendizaje humano sefialados en el capitulo Il y II*°, y mas adelante establecemos
una relaciéon entre todos los factores en la figura 18. Asi, en esta idea, los supuestos

basicos para el disefio de una interfaz interactiva son los siguientes:

e Multimedia. Los seres humanos estan provistos de un sistema de percepcién
sensorial “multimedia” (vista, oido u otros sentidos e interaccién fisica) por lo

tanto, se requiere un sistema multimedia para el intercambio de informacion.

% Como ya se reviso en capitulo |l de esta tesis que aborda el analisis de los principios del aprendizaje segun las
teorias conductista, cognoscitivistas-constructivistas, y las teorias del aprendizaje mediado por la interaccion social.
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¢ Retroalimentacion. El estudiante no estad exento de cometer errores, por lo que
es necesario contar con procesos de retroalimentacion para reducir las

experiencias de aprendizaje indeseables.

e Observacion. Las mejores estrategias de aprendizaje para un estudiante, sélo
se pueden descubrir después de largos procesos de observacion, por tanto, se
requieren almacenar y analizar los hechos que ocurren en un proceso de
aprendizaje, para adaptar las plataformas a las experiencias obtenidas

previamente.

5.5 Diseio de la interfaz en un entorno de virtual de aprendizaje colaborativo

Si un entorno virtual de aprendizaje colaborativo se implementa en la Web, es deseable
que cumpla con los niveles de usabilidad requeridos para un sistema de educacion en
Il'nea37, el disefiador de estos entornos necesita de una metodologia, técnicas y
procedimientos para ese propoésito. Sin embargo, no es lo mismo el disefio de una
interfaz para un sitio Web de propdsito general que un sitio educativo basado en el

aprendizaje colaborativo.

Un analisis realizado por Macaulay (1995), sobre metodologia de especificacion y
disefio de interfaces para sistemas de aprendizaje colaborativo soportados por
computadora, propone que se puede pensar que diseiar interfaces de usuario de
trabajo en grupo, es lo mismo que disefarlas para un usuario. Esto no es asi en la
mayoria de los casos, por lo que propone el empleo de una metodologia distinta,

enfocada en el disefio de interfaces para sistemas de trabajo en grupo.

De acuerdo con Macaulay (1995), el objetivo de este método es proponer al disefiador

una manera de pensar en la complejidad de la situacion e identificar las necesidades de

3 (Muelas 2001), propone que hay dos formas de realizar el andlisis y disefio de la interfaz de un entorno virtual de
aprendizaje: El ideal vinculado al disefio grafico y a lo estético versus el ideal que apunta a satisfacer las

necesidades del usuario.
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estos sistemas. Los requerimientos de analisis para la realizacion de un sistema basado

en el modelo de aprendizaje colaborativo apoyado por computadora son los siguientes:

e Analisis del grupo

e Analisis global del sistema

¢ Anadlisis del usuario

e Organizacion y tipos de usuario (cargos, etc.)
e Diseno conceptual para cada usuario

e Especificacion de componentes

A continuacion explicaremos cada uno de estos requerimientos.

5.5.1 Analisis del grupo

En esta etapa se realiza un documento de analisis del grupo con el suficiente nivel de
detalle para permitir al disefiador describir el grupo, qué hacen los miembros del grupo y
como se comunican entre ellos. En este sentido es conveniente establecer una matriz

que identifique ambos aspectos.

5.5.2 Analisis global del sistema

En esta etapa se necesita identificar qué nivel de comunicacion y cooperacion es
necesario en la aplicacion. Puede ser diferente en caso de que el trabajo sea
primordialmente sincrono o asincrono, distribuido o presencial. La principal cuestion es
ver el nivel de comunicacion a utilizar para la interaccion entre los miembros del grupo.
Esto también dependera de la fase del método instruccional en que se realiza la

comunicacion, e.g. si estan en la fase de Proceso o en la de evaluacion o Posproceso.

5.5.3 Analisis del usuario
En esta etapa se considera a cada uno de los miembros del grupo y los tipos de tareas
que realizan. EI modelo de usuario tiene en cuenta su conocimiento, habilidades,

experiencia, motivacion, qué tareas realiza y su contribucion a las tareas del grupo.
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5.5.4 Organizacion y tipos de usuarios

El rol de cada usuario, es el conjunto de privilegios y responsabilidades atribuidas a una
persona. Esta etapa, requiere de una identificacion de los diferentes papeles o roles
que pueden ser realizados por los miembros del grupo. En un sistema colaborativo

tenemos los siguientes roles:

Estudiante

Docente

Creador de contenidos

Administrador

5.5.5 Disero para cada usuario

La componente de tareas individuales que soporta la parte de la interfaz de usuario,
esta relacionada con la tarea individual de éste. La componente de tarea comun,
soporta la parte de la interfaz de usuario que esta relacionada con las tareas comunes
del grupo. El componente de interaccién social, soporta la interaccion entre los
miembros del grupo, como la charla informal, por ejemplo. La interfaz puede incluir
imagenes de miembros del grupo, utilidades de conferencia, de soporte a la decision,

protocolos sociales, punteros compartidos, etc.

5.5.6 Especificacion de componentes

La especificacién puede presentar la forma de un documento escrito, un diagrama de
tareas, etc. En esta parte, se describen las tareas individuales, comunes y de
interaccion social. Ademas, es necesario describir otros tipos de mecanismos, como los

accesos restringidos a subgrupos, y la edicidon cooperativa.

En la Fig. 18 se describe graficamente el proceso que sigue esta metodologia para el

diseno de la interfaz de un entorno virtual colaborativo.
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Fig. 18 Proceso metodoldgico para el disefio de la interfaz en un entorno virtual
colaborativo. Fuente Macaulay (1995).

Conclusiones del capitulo V

Se ha analizado en el presente capitulo y los que le preceden que el principal propdsito
de los proyectos que involucran a entornos virtuales de aprendizaje deberia ser el de
facilitar el desarrollo de las tareas y las acciones vinculadas al proceso de ensefianza
aprendizaje con la orientacién de un modelo pedagdgico. Sin embargo lo que se ha
observado es que por lo general hay dos formas de realizar el analisis y disefio de la
interfaz de un entorno virtual de aprendizaje: el ideal vinculado al disefio grafico y a lo
estético, versus el ideal que apunta a satisfacer las necesidades de los usuarios. Es
importante concluir que la accesibilidad y la usabilidad en los entornos virtuales de
aprendizaje no es sélo una cuestion de contenidos, modos de presentacion y facilidad
de acceso a la informacion, también esta relacionada con la implementacion de los

modelos pedagdgicos de aprendizaje.

Es deseable que en los entornos virtuales de aprendizaje colaborativo se aplique una

interfaz desarrollada con una metodologia para disefo de sistemas de trabajo en grupo
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y también cumplir con los aspectos de disefio de interfaz de usuario tales como:
accesibilidad, usabilidad, metafora, escalabilidad del disefio, organizacion y estructura
de la informacion, lenguaje visual, especificaciones técnicas y funcionales, paradigmas
de interaccion, disefio con estandares Web, pruebas con los usuarios etc. Una interfaz
de un entorno de aprendizaje, que considere los principios pedagdgicos bien
fundamentados y uso de recursos tecnoldgicos adecuados a la comunidad de usuarios
a la que va dirigido y las tareas que se van a realizar en ese entorno facilita y apoya

aprendizaje colaborativo.

La necesidad de los requerimientos especificos de interfaz, sera diferente segun se
eleve el nivel de necesidad y complejidad de la comunicacién del ambiente de
aprendizaje colaborativo. La elaboracion de un entorno de aprendizaje colaborativo,
supondra la armonizacion del nuevo medio con los demas medios disponibles, (medios
y métodos tradicionales para el aprendizaje) en un entorno de aprendizaje real, definido
(en nuestro caso podemos hablar del entorno de aprendizaje de la educacion superior)
y profundizado, que es el que en definitiva, dara la medida del efecto verdadero que

produciran las nuevas tecnologias.

Si los objetivos y la funcién del disefio instruccional y el curriculo son facilitar
experiencias y dotar al alumno de capacidad de aprendizaje, la tecnologia y la interfaz

tendran sentido en la medida que su funcién posibilite dichos objetivos.

En el siguiente capitulo se presenta la integracion de los diferentes factores estudiados
en los capitulos anteriores con el propdsito de articular en una propuesta metodoldgica
los criterios esenciales que permitan el analisis de los factores que intervienen el los

entornos virtuales de aprendizaje colaborativo.
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CAPIiTULO VI
CRITERIOS PARA EL ANALISIS Y DISENO DE LOS ENTORNOS VIRTUALES DE
APRENDIZAJE COLABORATIVO

El objetivo de este capitulo es definir los criterios para el analisis y disefio de los
factores que intervienen en los entornos virtuales de aprendizaje colaborativo. La

eleccion de los criterios parte de una revision documental (ver capitulos 1I-V).

En la primera seccidon se destaca la interrelacion de los cuatro factores que
consideramos como la base para el analisis y disefio de entornos virtuales de

aprendizaje colaborativo.

En las secciones siguientes, donde se explican los criterios de cada factor, el lector
encontrara: (1) al inicio de cada seccidn, una recopilacion de las caracteristicas de cada
factor que se pudieron extraer de acuerdo a la revision documental; (2) en el cuerpo de
cada seccion, una tabla que resume cada uno de los criterios para el analisis y disefio
de los factores que intervienen en los entornos virtuales de aprendizaje colaborativo.
Cada tabla contiene tres columnas, la primera contiene un criterio a evaluar, en forma
de pregunta. La segunda columna permite describir el criterio a evaluar y la tercera,

permite explicar el criterio de disefio que es deseable que el entorno posea.

6.1 Interrelacién de los factores
En la Fig. 19 se establece una relacion entre los diferentes factores que intervienen en

los entornos virtuales de aprendizaje colaborativo.

En primer lugar, la piramide de la figura 19 nos permite representar la organizacion de
los distintos factores que intervienen en el disefio de un entorno virtual de aprendizaje
colaborativo. Es asi como podemos ver cuatro niveles. En el nivel mas bajo se
encuentra el factor pedagdgico como la base que sustenta al entorno. En los niveles

intermedios podemos ver a los factores instruccional y tecnoldgico. Por ultimo, en el
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nivel mas alto, se encuentra el factor interfaz, que al colocarlo en la cuspide de la
piramide, representa el elemento de comunicacion con el usuario de un entorno virtual

de aprendizaje colaborativo y que materializa visualmente al resto de los factores.

En segundo lugar, los enlaces sefialados con (1) nos permiten resaltar que es el factor
pedagogico el que determina la orientacion instruccional, los medios tecnoldgicos con
los que debera de operar, asi como el disefio de la interfaz necesaria para el entorno
virtual de aprendizaje colaborativo. En la Fig. 9 también podemos observar que el factor
instruccional es el que concretiza los planteamientos pedagdgicos del proceso de
aprendizaje y (2) se apoya de los recursos tecnoldgicos y disefio de interfaz existentes
para la comunicacion instruccional. Si consideramos ahora el factor tecnolégico que
permite implementar los criterios instruccionales y la orientacién pedagogica del entorno
virtual de aprendizaje colaborativo y (3) apoya al factor de interfaz. Por ultimo, el factor
de interfaz debe tomar en cuenta los criterios pedagdgicos e instruccionales, asi como

la materializacion visual de dichos criterios gracias a la tecnologia.

v Factor interfaz <

R4 4- ........................

',‘ —
R Factor <
-7 tecnoloéaico J
Factor
instruccional

Factor
pedagdégico

Fig. 19. Esquema de organizacion e interrelacion de los distintos
factores con la interfaz. Creacion propia.

86



6.2 Criterios para analizar el factor pedagoégico

Los criterios definidos en esta seccidén nos permitiran analizar el factor pedagogico de
un entorno virtual de aprendizaje colaborativo. En particular, en el capitulo Il, hemos
concluido que el aprendizaje colaborativo se puede considerar como un modelo basado
en una propuesta constructivista y por la interaccion social. Ademas, la
interdependencia positiva propuesta es una de las condiciones planteadas como
necesarias para el desarrollo del aprendizaje colaborativo (Johnson y Johnson, 1997).
Si consideramos el enfoque del disefio, entonces tenemos que definir criterios que,
caracterizados de manera global, permitan analizar si: (1) un entorno virtual de
aprendizaje colaborativo proporciona la informacién necesaria sobre el enfoque
pedagogico que lo sustenta y (2) si proporciona las facilidades necesarias para

estructurar la interdependencia positiva.
En la Fig. 20 se muestran los criterios que pueden desprenderse de las caracteristicas

(1) y (2) y que nos permiten analizar el enfoque pedagogico que sustenta el entorno

virtual de aprendizaje colaborativo.
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6.3 Criterios para el analisis del factor instruccional
En esta tesis se considera como criterio instruccional general que el entorno virtual de
aprendizaje colaborativo permita la implementacion de un modelo instruccional acorde

con el enfoque pedagdgico que sustenta (ver capitulo Il1).

En primer lugar, es posible analizar si el entorno permite la implementacion de un
modelo instruccional como ADDIE, o bien permite implementar un modelo instruccional

orientado al aprendizaje colaborativo.

En segundo lugar, es posible analizar los niveles de interaccion instruccional. De
acuerdo con Tannebaum (1992), esta interaccién se produce cuando dos 0 mas
personas se relacionan dinamica e interdependientemente con respecto a una meta,
objetivo o misién, y donde cada una tiene un rol o funciones especificos. Ademas,
Glinz (2005), sefala que en los entornos colaborativos de ensefianza basados en la
Web* podemos diferenciar al menos tres niveles de interaccion entre:
1. Profesor-alumno. En este nivel de relacion se fomentan las interacciones

directivas y jerarquicas.

Alumno-alumno. En esta relacién se privilegia la interaccion de igual a igual.

Alumno-contenidos de aprendizaje. En esta interaccion el alumno se convierte

en un consumidor pasivo de conocimientos empaquetados.

En tercer lugar, es posible conocer los modos de interaccion de los participantes
analizando las interacciones de acuerdo con su tipo de control: colaborativo dirigido
(control por parte del profesor) y colaborativo no dirigido (control por parte del

estudiante).

B E| aprendizaje colaborativo soportado por computadora constituye una de las estrategias pedagdgicas que obtiene
grandes logros, ya que permite que los alumnos construyan sus aprendizajes en conjunto con otros, apoyados por la
computadora. Introducir este recurso, conlleva la revision y desarrollo de practicas pedagdégicas bien planeadas por
el docente y de una actitud activa por parte del estudiante que permitan el logro de los objetivos propuestos.
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Estos aspectos de la interaccion colaborativa han sido analizados en el capitulo II,
donde se explica el método de Johnson y Johnson en lo referente a las condiciones

necesarias para desarrollar el aprendizaje colaborativo.

En la Fig. 21 se muestran los criterios que nos permiten analizar si un entorno virtual de
aprendizaje colaborativo proporciona los elementos para implementar un método

instruccional.
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6.4 Criterios para el analisis del factor tecnolégico

Los criterios definidos en esta seccion nos permitiran analizar el factor tecnolégico de
un entorno virtual de aprendizaje colaborativo. Asi, en el capitulo IV, hemos visto que el
factor tecnoldgico apoya al modelo instruccional de aprendizaje colaborativo y que se

caracteriza por el uso de aplicaciones Web para la comunicacion asincrona y sincrona.

En particular, en el estudio del factor tecnologico se propuso analizar las herramientas

de acuerdo a su funcién, teniendo asi tres tipos:

1. Herramientas de comunicacidon que permiten el intercambio de mensajes y la
transmision de contenidos educativos entre el docente y los estudiantes, entre los
docentes y entre los estudiantes.

2. Herramientas de desarrollo de contenidos que posibilitan la creacion de recursos
o materiales didacticos.

3. Herramientas de evaluacion que permiten registrar las actividades de los
estudiantes.

De estos tres tipos de herramientas podemos desprender los criterios necesarios para

el analisis del factor tecnolégico de un entorno virtual de aprendizaje colaborativo. En la

Fig. 22 se muestran estos criterios.
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6.5 Criterios para el analisis del factor de interfaz

El disefio de la interfaz grafica de usuario de un entorno virtual de aprendizaje
colaborativo en la Web necesita, por una parte, utilizar criterios de disefio Web y de
usabilidad, tal como se ha explicado en el capitulo V. Los criterios de disefio Web nos
permiten evaluar la organizacion, la estructura, la navegacion de la informacién, asi
como la legibilidad y la tipografia que debe utilizarse para el entorno virtual de
aprendizaje colaborativo en la Web. El criterio de usabilidad nos permitira evaluar si el

entorno es facil de usar, de entender, de aprender y de apreciar.

Por otra parte, un entorno virtual de aprendizaje colaborativo necesita que la interfaz
facilite la interaccion entre los integrantes de un grupo asi como el acceso a las
herramientas necesarias para la realizacion de las actividades colectivas de
aprendizaje. Los requerimientos para disefiar una interfaz colaborativo han sido

descritos en la seccion 5.5.

La Fig. 23 explica los criterios que nos van a permitir analizar los entornos virtuales de

aprendizaje colaborativo.
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Conclusiones del capitulo VI

Los criterios establecidos en este capitulo permitiran realizar el analisis de los factores
que intervienen en los entornos virtuales de aprendizaje colaborativo. Estos criterios se
fundamentan en el hecho que, de acuerdo a los estudios revisados sobre entornos
virtuales de aprendizaje, son los que se consideran mas importantes. Algunas
caracteristicas que se estudian son, por ejemplo, la facilidad de uso, el tipo de
herramientas tecnoldgicas, el fundamento pedagdgico, o bien, si responden a un
propésito instructivista o constructivista. Asegurar la congruencia entre los cuatro
factores (ver tabla general de criterios) que subyacen en los entornos virtuales de
aprendizaje es una tarea fundamental, ya que la integracidn armoénica entre ellos

permitira una mayor eficiencia en su uso.

De manera general se concluye que, se debe tener en cuenta tanto la perspectiva
tecnolégica como la pedagdgica. La perspectiva tecnolégica nos determinara las
posibilidades y caracteristicas que presentan las diferentes herramientas, mientras que
la perspectiva pedagdgica, permite establecer la forma, utilidad y conveniencia, de

utilizar determinadas aplicaciones.
Con el propésito de tener una vision general presentamos una tabla resumida (ver Fig.

24) de los criterios establecidos para el analisis y disefio de los entornos virtuales de

aprendizaje colaborativo.

96



L6

‘eidoud ugioeal) ‘oAleIOge|0D
alezipuaide ap sajenliA SOUIOJUS SO| US UBUSIAIB)UI 8nb salojoe) SO ap ouasip A sisijeue |9 eled sOLIBILIO SO| 8p epilwnsal e|qe] g b1

¢lednib uoixs|jal | eied einjoniise

BUN 0UJIOJUd |8 euolDlodoid? QL
£9lueIpn)sa eped e ‘|enplAlpul
0| Ud ‘Jeujwexa oulojusd |9 e}lIqIsod? 6
£,SOpIUBjU0d
so| Jejuasalidal eised (seAnoesayul ¢leuooonisul
sauabew] 8 eIpawI}NW) SOAJOBISIUI uogloeloqe|od e| ua A uolooelajul ¢sodinba
S0SINJdJ Oulojud |8 ezIiN? B| US OpEJJUad OuJojus un s3? us oleqel} |9 oulojus |d ey|I0E4? g
£ uoloeIOqe|0 £S9UNWOod sejdw ap
¢£,9]Ud)SISUOD SO}X8) e| eled SOUJIBIXd SOSINdaI uQIouB)qo | eloeyY Jefeqel) A seale) £,S0SIND SO| 8P SOPIUBIUOI SO|
9P OUSSIP UN OUJIOUD [d 83S0d? B 0S99 JBUS} OUIOJUS |8 djiwIad? se| Jeja|dwod oulojus |9 eyjioe4? A sosinoal Jejquedsdiul uspand 8g? /1
£,S9[BuUoI2oNJ}SUl ¢ sopejanbedwa sajeuo|oonJjsul
¢£,9)ud)sIsuod ugloebaneu ap SOpIUSUOD Bp Ojjoilesap |o eled SOpPIUBUOD Bp ugloelouab ¢Sejuelpniss so| asus alezipuaide
BJNJONJISS BUN OUIOJUS |3 SudUB? Sejualwelay Uod 0ulojus |8 ejuan)? | OUJOJUD |9 S)UBWE|OS WIS ? |op seaJe)} se| JIpIAIp uspand 88?7 g
;epeziuebio ¢alezipuaide ¢,S9jueipnisa soj Jod
A epeinjonuise uaiq B)se oulojud |9p ugIoEN|EAS B| BiBd SEjusIwelIay SOPE8ID S9|BUOIDINIISUI SOPIUSIUOD ¢ Sejuelpnise
| euooiodoid anb ugoewloyul e7? oulojus |d euojosodoid? 9p 0]|0JJESSP |8 OUIOJUS |9 dBYWIad? so| e sajoJ Jeubise g|qisod s3? g
¢0A1}09]09
¢S9|qIsuaidwod uos oulojus A opezijenpiAlpul SOjJUSWNJ0P £0UIOJUD |9 Ud £,S0sInJa1 ap elouspuadap.ajul
| euoloiodoud anb sojxa} s07? ap J0}IPa Un oulojus |8 epodos? uoIooeIS)UI B| JEdlIaA d|qisod s37? e| oulojus |9 eyjIoe4?
£,S0}UBWINJ0OP O SOAIYDJE Bp £S0SIND SO| 8P SOAJeWI0} soAnalqo ¢0dnJb |8 us seunwod
¢oulojus |ap pepliqiba| e| se owo)? oloysodal uod ouIouUd |8 BuaNY? SO| 81qOS OUIOJUD | BWIOU|? SEJaW 1929|ge)SO OUIOJUS | djWIBd? ¢
¢ OAleloge|0d
slezipuaide |ap ojj0lieSOP
|9 esed sepuabns sapepiaijoe se| $oulojud
¢,0JUBIWIOOUOD |9 BAIJO9|0D Jeoluoiouise 1990u09 ejiwiad anb ugloBUBWNIOP |op oo1bobepad ojapow |8 Jod
uQIooNIISU0I k| eled 9)qIsad0e UQIOEDIUNWIOD 8P SEJIUQ.IO9| eJjo eunbje o sajenuew ‘ss|eloln} sejsandoud eAljeI0qe|09 UQIodeISU
Ze}Is}u| BUN UOD OUJOJUS |8 BlUaND? sejusjwellay ouiojus |9 esbaju|? ‘sejnb oulojus |d euoloiodoid? op Sew.Joy se| uos saend? g

¢eau)| ua sejunfuod
seale} ap ojjouiesap |9 esed ajgesn
ZeJIs}u| BUN UOD OUJOJUS |8 BluaN)?

£ BoluoIoulsS
UQI0BOIUNWIOD 3P SEDIUQIIO8|D
sejusiweLsy ouIous |o eibsju|?

¢leuoioonysul
opo}oW un ap ugloejuswa|dwi
| OUIOJUS |8 8}iWled?

¢,001606epad
anbojus |8 81qos uQIOBJUBWNIOP
oulojus |9 euoldsodoid?

Zeyi9)ul ap 10304

02160|0u23} J0joe4

|euoloonJjsuj 1030e4

oo16o6epad 1ojoe

oA1jeIOQR|09 dfezipuaide ap SajeNLIA SOUIO}UD SO|

ua uauaiAId)ul anb salo)oey so| ap ouasip A sisijeue |9 eled SOLIB}ID dp UBWINSAY
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CAPITULO VII APLICACION:
ANALISIS DE ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

En este capitulo se analizan los cuatro factores esenciales que deben coexistir para
asegurar un entorno virtual propicio para el aprendizaje colaborativo. Se han planteado
cuatro conjuntos de criterios para este proposito: el primero permite evaluar el enfoque
pedagogico del entorno y las formas de interaccion colaborativa; el segundo permite
conocer si el entorno facilita la implementacion de un modelo instruccional en sus fases
de analisis, disefio, desarrollo, implementacién y evaluacién; el tercero permite evaluar
la existencia de herramientas para facilitar el trabajo cooperativo, la comunicacién
interpersonal, la evaluacion del aprendizaje, y el desarrollo de contenidos
instruccionales; y el cuarto permite conocer si un entorno cumple con las caracteristicas

de usabilidad y de accesibilidad.

7.1 Metodologia para el analisis
La metodologia llevada a cabo para realizar el analisis de los entornos virtuales de

aprendizaje colaborativo fue la siguiente:

1. Seleccién de entornos virtuales de aprendizaje. Se eligieron los entornos
virtuales de aprendizaje a analizar apoyandose en la herramienta de analisis
EduTools*®, una aplicacion basada en la Web que permite a los usuarios
recolectar, analizar y ponderar el peso de la informacién de un conjunto de

entornos virtuales de aprendizaje.

Edutools se utilizé6 como herramienta de analisis porque permite evaluar a un

entorno virtual de aprendizaje colaborativo considerando el tipo de herramientas

¥ EduTools. (2008). CMS: About EduTools. Recuperado el 14 de mayo de 2008 de
http://www.edutools.info/static.jsp?pj=4&page=ABOUT.
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que integran para promover y evaluar el aprendizaje; es decir, integra en su
analisis herramientas para la comunicacion y la colaboracién, herramientas para

el desarrollo de contenidos y herramientas para la evaluacion.

Existen otras herramientas para analizar y seleccionar las plataformas, los
principales estudios comparativos de plataformas como: GATE, EDUTECH,
MARSHALL y el Observatorio del e-learning descritas en Carrillo L. et al. (2007).
Con cada una de estas herramientas la informacion es analizada de manera
diferente y de forma parcial. No se toman en cuenta todos los factores que
intervienen en los entornos virtuales de aprendizaje. Estos estudios se pueden
encontrar en forma de articulos de investigacion, a través de sitios Web que
presentan la informacion mas relevante de las plataformas o hasta en trabajos
muy detallados, a través de tablas comparativas, a través de analisis

descriptivos, cualitativos y cuantitativos de la informacion (Carrillo op. cit.).

Se escogio la herramienta EduTools porque permite englobar tres de los cuatro
factores que se han establecido en este trabajo de investigacién. El factor de

interfaz no se analiza en ninguna de las herramientas mencionadas.

EduTools informé sobre las cualidades de cada entorno en funcion de los
siguientes rubros: 1) herramientas de comunicacion; 2) herramientas de
productividad; 3) herramientas para involucrar al estudiante; 4) herramientas de
entrega de cursos; 5) herramientas de colaboracidon en linea y 6) herramientas

para el desarrollo de cursos (ver Fig. 25).

Tipo de herramienta Herramienta tecnolégica

Herramientas de comunicacion Foros de discusion
Intercambio de archivos
Correo interno

Notas en linea

Chat en tiempo real

Herramientas de productividad . Marcadores
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Calendario/Revision de avances
Orientacion/Ayuda

Busqueda en curso

Sincronizacion y trabajo fuera de linea

Herramientas para involucrar al estudiante e  Trabajo en grupo
e  Auto evaluacion
. Portafolios de estudiante

Herramientas de entrega de cursos y . Evaluacion y resultado automatico
evaluacion del aprendizaje . Administracion de curso
e  Ayuda en linea personalizada del instructor

Herramientas de colaboracion en linea e  Progreso del estudiante
. Disefio del plan de estudios
e  Administracion de curriculo

Herramientas para el desarrollo de cursos . Plantillas de Curso

Fig.25 Herramientas definidas por Landon (1989) para el desarrollo del aprendizaje en linea
orientado hacia la colaboracién. Creacion propia.

2. Revision documental. Se revis6 la documentacién que proporcionaba cada
entorno sobre su enfoque pedagogico (ver Anexo). En el anexo se presentan los
diferentes estudios que han sido realizados para identificar las caracteristicas

generales que debe tener un entorno virtual de aprendizaje.

3. Prueba de entornos. Se acceso durante 9 meses, de forma continua, a cada
uno de los entornos seleccionados y que son software libre, con el objetivo de
conocer como integraban los diferentes factores que se han considerado en esta

tesis.

7.2 Entornos virtuales de aprendizaje

Los entornos virtuales de aprendizaje seleccionados fueron ATutor, BSCW, Claroline,
Fle3, KForum, LRN, y Moodle. Estos entornos fueron seleccionados por contar con un
enfoque orientado al aprendizaje colaborativo. En la siguiente seccion, el lector
encontrara la metodologia llevada a cabo para realizar el analisis de estos entornos. En

las secciones siguientes, se describe cada uno de los entornos seleccionados.
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7.2.1 ATutor

ATutor (http://www.atutor.ca) es un entorno de creacion y gestion de cursos en linea.
Este proyecto es una aplicacion de codigo abierto propuesta por el Adaptive
Technology Resource Centre (ATRC) de la Universidad de Toronto. En la Fig. 26 se

muestra una vista de ATutor.

Las caracteristicas principales de ATutor son:

Pone mucho énfasis en la accesibilidad de los materiales de aprendizaje.

e Es un entorno para colocar contenidos para el aprendizaje desarrollados

colaborativamente.

e Cada curso se organiza alrededor de un material en formato de libro electrénico
creado por el profesor. Ademas, el curso tiene una seccion separada de enlaces

externos y una secciéon de "discusiones" que incluye las herramientas oro y Chat.

e Cuenta con algunas tecnologias especiales de apoyo a personas discapacitadas

para el acceso a la Web.
e Se destaca por el cumplimiento conforme de los estandares internacionales de

accesibilidad, a través de los cuales permite el ingreso a estudiantes, profesores

y administradores.
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ATutor. BRI :

: . Contrasefia: i
Sistema de gerencla contento
queaprende ! |:| Permitir la automdvil-conexidn

Casero  Wiki  MyATutor Desarrollo  Foros de la ayuda  Sobre |Search)

Proyectos - Instalaciones registraday

ATutor P P o

._,- .j.

16 de ahbril iATutor 1.5.4 lanzado

Introduction te ATutor Leus gt
Carnbiar el registro by [ -_wry
Mapa de camino o ; e 30 Mar iLas concesiones de Mellon MAT
Caracteristicas propuestas is 27 Feb iMadulo de los pagos lanzado
Yersion parcial de .
S <y ¢Cual es ATutor?
Transferencias directas - C y -

) ATutor es un sistema de gerencia contento que aprende Tela-basado f

Médulos ™ hY . % {LCMS) disefiadn con accesibilidad y la adaptabilidad en mente, Los administrs
Docurnentacidn instalar o actualizacion ATutor en minutos, desarrollan plantillas de encargo pa
Traduccian nueva mirada, y amplian facilmente su funcionalidad con los mddulos de la caracteristica, Los educadores pueden montar
T empaguetar, v redistribuir Tela-baso el contenido educacional, facilmente recupera e importa el contenido preembalado, ¥
El licenciar en linea, Los estudiantes aprenden en un ambiente que aprende adaptante,

Contenida que aprende

Servicios

ACollab 5 2
{Por qué ATutor?

Achat ATutor es el primer LCMS inclusivo, confarméndose con las especificaciones de la
AChedker WAI-AA accesibilidad de W3C WCAG 1.0 en el nivel de 44+, permitiendo el acceso a todos los
AFarmn Wi WCAG 1.0|  principiantes potenciales, instructores, y los administradares, incluyenda ésos con las
ACarmnm inhabilidades que pueden tener acceso al sistemna usando tecnologias assistive, La conformidad
ATalker con especificaciones de W3C XHTML 1.0 se asegqura de que ATutor esté presentada
nElPah constantemente en cualquier tecnologia obediente de los estandares,

Miembros en linea |

Fig. 26 Vista del entorno ATutor. Creacién propia.

7.2.2 BSCW

BSCW  (Basic Support for Cooperative Work -http://bscw.gmd.de) permite Ila
cooperacion distribuida asincrona y en menor medida la cooperacidon sincrona entre los
estudiantes mediante Internet, en una Intranet o en una Extranet, para desarrollar un
proyecto comun. Ademas, BSCW proporciona espacios de trabajo compartido que los
grupos de colaboradores pueden usar para almacenar y gestionar documentos en

comun. En la Fig. 27 se muestra una vista de BSCW.

Las caracteristicas principales de BSCW son:
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e Es posible almacenar todos los tipos de objetos (documentos) que contienen la
informacion util en el desarrollo del aprendizaje colaborativo: documentos de
texto, bases de datos, imagenes, sonidos, anotaciones sobre los mismos,

comentarios, listas de direcciones, debates, etc.

e Las ventajas de este sistema sobre otros sistemas de colaboracion distribuida
tradicionales como el correo electrénico son, que este ultimo lleva a cabo

unicamente la transferencia de documentos de una maquina a otra.

e Su interfaz grafica basada en la Web, permite una cooperacion transparente
entre plataformas (diversos sistemas operativos) y esta traducida a multiples

idiomas.

_ T
| archiva | Edician | ver | Opciones | Ira | Ayuda | . = B
(&l [a] [a] [va)

Inicio Portap Paplra Agenda

Su | =
ubicacian:

=% anonymous |

P= - anonymous 11 entries 2
Mombre Size ComparidoEventos Accione
O & encuesta E
O B Encuesta de situacién i 2
O = New Pell 5
kLycjily
[0 & New Poll 3
una nc
| = prueba0 »
21 de junio de 2007- buscando soluciones
[0 (O DOCUMENTOS PUBLICOS 0 i b

Espacio para situar los documentos de resultados a mostrar plblicamente a
través de la weh de la UCA

:D [ Estatutos 2 L4
[0 (3 Manual de uso del BSCW 1 Th »
[0 3 Pictures_TEMUCA2006 5 W r

Plesase upload here any TEMUCA picture that you want to share.
[ &3 communities: root 2 o »
List of all communities in the system

Fig. 27 Descripcion del entorno BSCW. Creacién propia.
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7.2.3 Claroline

Claroline (http://www.claroline.net/) es una plataforma de aprendizaje y de trabajo virtual
(e-Learning y e-Working, respectivamente) que permite a las organizaciones construir
cursos en linea y gestionar las actividades de aprendizaje y colaboracion en la Web.
Claroline ha sido desarrollada siguiendo las necesidades y experiencias de profesores,
ofrece una interfaz intuitiva y clara de administracion de espacios. En la Fig. 28 se
muestra una vista de Claroline.

Sus caracteristicas principales son:

e El entorno esta fundamentado pedagdgicamente en el constructivismo y en el
modelo de aprendizaje colaborativo. Sin embargo, de acuerdo a la
documentacion que proporciona describen en menor medida, los principios
pedagdgicos con los que fue creado.

e Permite escribir la descripcién de un curso.

e Permite publicar documentos en cualquier formato (texto, PDF, HTML, video...).

e Permite desarrollar estrategias de aprendizaje.

e Permite la creacién de grupos de estudiantes.

e Ultiliza la herramienta Wiki para escribir documentos en colaboracion.

e La gestidon o manejo diario de la plataforma no requiere ninguna habilidad técnica

especial.
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C LA Ro LI N E N E-I- Sobre nosotros  Contdctenos  Search

Let's build knowledge together

Inicio Demo =
Noticias

» Demo I Demo  Haga un recorrido
Descarga

iadvertencia! Esta plataforma de demostracion no es un servicio de alojamiento (hosting service),

LOEUMEntacion Los cursos creados en |3 demo pueden ser destruidos sin darse cuenta,

Foro
Colaborar Claroline 1.8.5 demo
: nueva version estable
Comunidad
Servicios e i res W it b | ey et Mp Wi g Pismy A g
» Elaarning srn E|
ELEARNING - Mathins Laieen)
; T
{ AC_CUZOO? b
-
Conferencia Anual ®
de Usuarios de Claroling ;
i
o et
8 Come et
Nty ik
b Cancel
e [res S —

Fig. 28 Vista del entorno Claroline. Creacion propia.

7.2.4 Fle3
Fle3 es una aplicacion Web para apoyar el aprendizaje. Esta aplicacion ha sido

propuesta por el Future Learning Environment UIAH Media Lab de la Universidad de

Artes y Disefio de Helsinki (http:///fle3.uiah.fi/).

Fle3 ha sido disefada para soportar la construccion colaborativa del conocimiento o

pedagogia. En la Fig. 29 se muestra una vista de Fle3.
Sus caracteristicas principales son:
e Los grupos en Fle3 pueden llevar a cabo dialogos, la construcciéon de teorias y

debates, almacenando sus textos en una base de datos compartida.
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e Permite el manejo de cursos y cuenta con herramientas de construccion de
conocimiento, editables y configurables, estructuradas asincréonicamente con

diferentes tipos de conocimiento y diferentes capacidades de busqueda.

e Suinterfaz WebTop es un escritorio personal abierto en el Web para almacenar y
compartir materiales digitalizados con estudiantes.

@ Mozilla File Edit View Go Bookmarks Tools Window Help Debug QA == < A =L Thu 14:13
===

ece = Fle3 / course Crafts and design / jam session Designing a T-shirt - Mozilla {Build ID: 2002061014} )

e e
"‘- - -% - o -}’5 | 2l Witp:fchurch.uiah fi:BOSOFLES fcaurses /17 iamming /is25?state_url=14,1full_thread1_2 + {28 Scarch ) = . i

Back Farward Reload Frinc

WebTop Knowledge Building Jamming Course Management User Management

Crafs and design |

> cCrafts and design
Giedre Kat| Lasse

-You are in: course Crafts and design / jam session Designing a T-shirt Create link on VwebTop
-
Desaription:
In this jam session we will design t-shirts for our great badminton team to wear during summer camp in
Joensu.

TP
- empty

1 annotations

Lannezaters

I I T 1
w W |
« &

round animal stripes star
0 annotations 0 annotations 2 annotations 2 annotations

| :
iﬁn I?l e 1 " P L
) N | ] [er] | [m=

black bright simple foot paita »
3 annotations 0 annotations 1 annotations £ annotations 1 annotations
[P
- — x:
colours v
akt =1 I e 7 ) = J ra L L L L e iidnle g1 e N |

Fig. 29 Vista del entorno Fle3. Creacion propia.
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7.2.5 Knowledge Forum

Knowledge Forum (http://www.knowledgeforum.com/) ofrece una plataforma grafica en
la que los participantes pueden enfocar el problema, desarrollar hipétesis o teorias. Les
permite buscar la informacion para confirmar, modificar o descartar las teorias. En la

Fig. 30 se muestra una vista de Knowledge Forum.

Sus caracteristicas principales son:

e Los participantes deben colaborar unos con otros para desarrollar el trabajo y

publicar los resultados.

e Es un entorno disefiado para apoyar el proceso de cuestionamiento progresivo

para el aprendizaje.

e Es una plataforma en red que permite la creacion de espacios virtuales para la

discusidn y la creacion conjunta de materiales.

e El programa Knowledge Forum tiene asociada una herramienta de analisis de las
intervenciones denominada Analytical Tool Kit (ATK). Esta es de gran utilidad
para analizar la interaccion producida dentro del espacio de trabajo de

Knowledge Forum.

e Pueden crearse multiples espacios para facilitar el trabajo de los grupos que

intervienen.

e Los espacios pueden responder a aspectos organizativos (ventanas para cada

grupo), tematicos, gestores, espacios de evaluacion.
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[ 4 dvanced Features
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43U guieres hacer?... IIuestra como
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[ Primary 4 Courage por IST group g [2007, Sep 23]
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Fig. 30 Vista del entorno Knowledge Forum. Creacion propia.

7.2.6 .LRN
.LRN es un proyecto promovido por la Sloan School of Management del MIT y la

Universidad de Heidelberg (http://dotirn.org).

.LRN es un entorno de apoyo a grupos al que se le han afadido funcionalidades para la
educacion en linea. Cuenta con un sofisticado sistema de portales que integra
herramientas para administrar cursos, contenidos y herramientas de colaboracion. En la
Fig. 31 se muestra una vista de .LRN.

Sus caracteristicas principales son:

e La interfaz y la percepcion del entorno es sencilla y clara, con pocas opciones,

faciles de encontrar.
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La unidad logica es el usuario, que dispone de un espacio personal de trabajo.
Este espacio da también acceso a espacios compartidos que pueden ser
espacios de trabajo o de aprendizaje.

El curso (class) consta de un numero de portales que proporcionan diversas
funcionalidades. Por ejemplo, un area de materiales, un area de foros, un area
de noticias, un FAQ.

Incluye un soporte altamente configurable para los foros de discusion. Los foros
pueden ser planos o multi-hilos, moderados o no moderados, abiertos, cerrados
o pueden ser configurados de manera que solamente el instructor pueda crear

nuevos topicos de discusion.

& LogIn |'Who's Online | Community Forums | My Space

RN,

#" Learn, Research, Network

Product Features .LRN provides a compreheasive swite of collaboration fools, a

flexible foolsef for innovation, and an enterprise class
infrastructure for scalable deploymeant.
& Overview [Gustaf Meumann, Wirtschaftsuniversitat Wien]

[»] Features

® Technology

) Quality Assurance . : s .
&~ ¥ See a LRM Brochure falso in spanish) kindly provided by one our members.
® License

LRM iz a full-featured application for rapidly developing web-based learning communities.
Out of the box, .LRMN comes with the following applications [click to see some screenshots

and videns).
@Assessment 83 Faorums
E-tails Bulk mail Ié; y LORS Central [Learning Object Repositary)

% Calendar w LORE Management
]E Curriculum ‘\/_') Mewrs

ﬂ LRN 1] phota album

T iree S| project m

Iy . Comimerce roject Manager

@ Harnework Dropbox (\}.E Staff List

Fig. 31 Vista del entorno .LRN. Creacion propia.
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7.2.7 Moodle
Moodle es un proyecto de codigo abierto de la Curtin University of Technology en

Australia (http:// www.moodle.org).

Moodle esta basado en las ideas del constructivismo, donde el conocimiento se
construye con el aprendizaje colaborativo, en la mente del estudiante, en lugar de ser
transmitido sin cambios a partir de libros o ensefianzas. En la Fig. 32 se muestra una
vista de Moodle.

Sus caracteristicas principales son:

e Se basa en un modelo instruccional, construccionista y social que inspira los

rasgos generales del entorno y todas sus funcionalidades.

e Pone el énfasis en las actividades y la participacion.

e Es un entorno modular y flexible donde el profesor puede escoger qué tipos de

actividades utiliza en cada curso.

e Cuenta con las herramientas necesarias para el desarrollo del aprendizaje

colaborativo.

e Tiene una interfaz de navegador de tecnologia sencilla, ligera, compatible, pero
poco usable. Actualmente no supera las pruebas de accesibilidad mas estrictas.
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Fig. 32 Vista del entorno Moodle. Creacién propia.

7.3 Analisis de los entornos virtuales de aprendizaje
En este apartado se presentan los resultados del analisis realizado a los entornos
virtuales de aprendizaje ATutor, BSCW, Claroline, Fle3, KForum, LRN, y Moodle, para

cada uno de los factores: pedagdgico, instruccional, tecnolégico y de interfaz.

7.3.1 Analisis del factor pedagdgico
Este factor permite conocer si las plataformas seleccionadas contienen informacion
sobre su enfoque pedagdgico y orientan la implementacién hacia este enfoque. Los

resultados del analisis se muestran en la siguiente tabla (ver Fig. 33):
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Criterios para el analisis del ATutor | BSCW |Claroline| Fle3 |KForum| .LRN | Moodle
factor pedagégico
1. ¢ Proporciona el entorno
documentacion sobre el enfoque 1 1 1 0 0 1 1
pedagogico?
2. ¢Cuales son las formas de
interaccion colaboratl've} propuestas 0 0 0 0 0 0 0
por el modelo pedagdgico del
entorno?
3. ¢ Permite el entorno establecer
1 1 1 1 1 1 1
metas comunes en el grupo?
4. ;Facilita el entorno la
interdependencia de recursos? L 0 1 L 0 1 L
5. ¢Es posible asignar roles a los 1 0 1 0 0 1 1
estudiantes?
6. ¢Se pueden dividir las tareas del
o ; 1 1 1 0 0 1 1
aprendizaje entre los estudiantes?
7. ¢Se pueden intercambiar recursos y
- 1 1 1 0 0 1 1
los contenidos de los cursos?
8. g,Fa_cmta?eI entorno el trabajo en y 0 0 0 0 1 y
equipos?
9. ¢ Posibilita el entorno examinar, en lo 1 1 1 y 1 0 1
individual, a cada estudiante?
10. ¢ Proporciona el entornq una 0 0 0 0 0 0 1
estructura para la reflexion grupal?
Porcentajes alcanzados 80% 50% 70% 30% 20% 70% 90%

Fig. 33 Tabla de resultados del andlisis del factor pedagégico. Creacién propia.

De acuerdo con el analisis de factores realizado con los criterios preestablecidos
Moodle es el entorno que mejor explica su enfoque pedagdgico porque privilegia el
desarrollo del trabajo colaborativo; proporciona guias, tutoriales y foros de discusién
sobre la orientacién pedagdgica de la plataforma. Ademas, explica como aplicar el
modelo constructivista y construccionista. ATutor le sigue pues es un entorno para

colocar contenidos desarrollados colaborativamente.
En relacion con las formas de interaccion colaborativa propuestas por el modelo

pedagdgico de los entornos, se observd que ningun entorno permite el control de la

interaccion colaborativa por parte de los alumnos, en la mayoria de los casos esta
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interaccion es dirigida por el profesor. Sobre los modos de cooperacion, Moodle,

Claroline y .LRN, destacan por explicitar el aprendizaje cooperativo.

7.3.2 Analisis del factor instruccional

Desde el punto de vista instruccional es importante analizar si el entorno permite la

implementacion de un modelo instruccional que incluya las fases de analisis, diseno,

desarrollo, implementacion y evaluacion. En la siguiente tabla (ver Fig. 34) se muestran

los resultados de este analisis.

Criterios para el analisis del factor
instruccional

ATutor | BSCW

Claroline

Fle3

KForum

.LRN

Moodle

1. ¢ Permite el entorno la
implementacion de un método
instruccional?

2. ¢ Proporciona el entorno guias,
tutoriales, manuales o alguna otra
documentacién que permita conocer
las actividades sugeridas para el
desarrollo del aprendizaje
colaborativo?

3. ¢lInforma el entorno sobre los
objetivos formativos de los cursos?

4. ;Es posible verificar la interaccion
en el entorno?

5. ¢ Permite el entorno el desarrollo de
contenidos instruccionales creados
por los estudiantes?

6. ¢Permite solamente el entorno la
generacion de contenidos
instruccionales empaquetados?

7. ¢Facilita el entorno completar las
tareas y trabajar hacia la obtencion
de metas comunes?

8. ¢Es un entorno centrado en la
interaccion y en la colaboracion
instruccional?

Porcentajes alcanzados

75% 75%

62%

25%

25%

75%

87%

Fig. 34. Tabla de resultados de analisis del factor instruccional.
Creacion propia

114



Al analizar el factor instruccional podemos observar que las plataformas que cuentan
con la posibilidad de implementar un método instruccional son: ATutor, BSCW,
Claroline, .LRN y Moodle. Estos entornos cuentan con las siguientes herramientas para
el desarrollo de contenidos instruccionales: Tareas, Encuestas y Cuestionarios.
Ademas, permiten realizar evaluaciones formativas y sumativas. En los entornos
BSCW, Kforum y Fle3, las herramientas para la implementacion de un método

instruccional estan dispersas y es mas dificil implementar un método integrado.

Es importante mencionar que ATutor es un entorno centrado en la creacioén, gestioén y
distribucion de contenidos, con algunas herramientas de comunicaciéon afiadidas, pero
en segundo plano. Moodle es un entorno centrado en la comunicacién y en las
actividades de ensefanza-aprendizaje; incluye también, herramientas para gestionar
materiales. En cuanto a .LRN es un entorno de trabajo en grupo para comunidades
académicas que incorporan funcionalidades utilizables en la ensefianza, aunque no fue

éste su propdsito inicial o fundamental.

Moodle es el entorno virtual de aprendizaje colaborativo que resulta mejor evaluado en
el factor instruccional. Esto es el resultado de tener un entorno modular y flexible donde
el profesor puede escoger qué tipos de actividades utiliza en cada curso. Por ejemplo,
un curso puede constar sélo de materiales o incluir una serie de foros de debate; se
pueden activar y desactivar temporalmente actividades individuales o bloques
completos; los profesores pueden optar entre tres formatos de curso: por semanas, por
temas y formato social. En los formatos semanal y tematico se tienen un conjunto de
semanas o temas, respectivamente. Dentro de cada bloque, se pueden disefar
diversas actividades de aprendizaje, por ejemplo, materiales docentes en cualquier

formato, foros de debate, ejercicios y tareas.
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7.3.3 Anadlisis del factor tecnolégico
El propdsito es conocer si el entorno integra las aplicaciones Web necesarias para
apoyar el modelo instruccional del aprendizaje colaborativo®®. A continuacién se

muestra la tabla con los resultados obtenidos (ver Fig. 35).

Criterios para el analisis del ATutor | BSCW |Claroline| Fle3 |KForum| .LRN | Moodle
factor tecnolégico
1. ¢ Integra el entorno herramientas 1 1 1 1 1 1 1
electrénicas de comunicacion
sincronica?
2. ¢lIntegra el entorno herramientas 1 1 0 1 0 1 1

electrénicas de comunicacion
asincroénica?

3. ¢Cuenta el entorno con repositorio 1 1 1 1 0 1 1
de archivos o documentos?

4. ;Soporta el entorno un editor de 1 1 1 0 0 1 0
documentos individualizado y
colectivo?

5. ¢Proporciona el entorno 1 1 1 1 1 1 1

herramientas para la evaluacion del
aprendizaje?

6. ¢Cuenta el entorno con 1 0 1 0 0 1 1
herramientas para el desarrollo de
contenidos instruccionales?

7. ¢Permite el entorno tener acceso a 0 0 0 0 0 0 1
recursos externos para la
colaboracion?

Porcentajes alcanzados 85% 71% 71% 57% 28% 85% 85%

Fig. 35. Tabla de resultados de analisis del factor tecnoldgico. Creacion propia.

Moodle, ATutor, .LRN y Claroline son los entornos que poseen las herramientas
adecuadas para facilitar las condiciones del aprendizaje colaborativo (e.g. Foros, Wikis,

Calendario compartido, y Encuestas).

= enfoque constructivista al que nos referimos en esta investigacion desemboca en el disefio instruccional de la
actividad del aprendizaje colaborativo, este disefio persigue planificar y describir sistematicamente actividades
educativas, indicando claramente sus objetivos, sefialando como se abordaran los contenidos; las estrategias de
ensefianza, aprendizaje y evaluacion, especificando los recursos humanos y tecnolégicos requeridos para la
imparticion de un programa educativo, que en nuestro caso ademas es el aprendizaje colaborativo a distancia.
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En cuanto a la integracion de herramientas de comunicacién interpersonal, como la
Mensajeria instantanea, el correo electronico, el chat y la videoconferencia, tenemos
los siguientes resultados en el analisis realizado: ATutor destaca por ser un sistema
centrado en la comunicacion interpersonal y en la colaboracién mediante herramientas
de comunicacion*!, Moodle aparece en este aspecto en segundo lugar, seguido de
Claroline, .LRNy BSCW.

En la revision de las herramientas para la evaluacion del aprendizaje, los entornos de
aprendizaje Moodle, Claroline, .LRN y ATutor, muestran las posibilidades que ofrecen
para la aplicacion de una evaluacion desarrolladora y contextualizada, puesto que el
entorno registra todas las acciones de los miembros del curso, promoviendo asi el
crecimiento personal de los alumnos y el perfeccionamiento continuo del proceso de
ensenanza-aprendizaje a distancia. BSCW, Kforum y Fle3 también proporcionan
herramientas de evaluacion pero implican una mayor complejidad y, en algunos casos,

s6lo permiten la evaluacién sumativa.

Si consideramos ahora las herramientas para el desarrollo de contenidos
instruccionales: ATutor, Moodle y Claroline contienen herramientas como Lecciones,
Glosarios y Taller, mismas que permiten el desarrollo de contenidos instruccionales. En
los entornos BSCW, Kforum y Fle3, los contenidos instruccionales deben de ser
creados desde una aplicacion externa dado que no tienen integradas este tipo de
herramientas. Estos Uultimos poseen una aplicacion enfocada a la construccion
colaborativa del conocimiento (similar a una base de datos), mas que a la interaccién

instruccional como es el caso de ATutor, Moodle y Claroline.

*! Herramientas de comunicacion: los estudiantes, los docentes y los administradores pueden comunicarse con sus
pares inscriptos en el mismo curso y con sus instructores, usando un correo electrénico interno, los foros de
discusion, los salones de chat, o la herramienta "Quién esta en linea".
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7.3.4 Analisis del factor de interfaz
En la Fig. 36 se muestra una tabla que muestra los resultados de analizar el factor de

interfaz en los entornos ATutor, BSCW, Claroline, Fle3, KForum, .LRN y Moodle.

Criterios de andlisis de la interfaz Atutor | BSCW |[Claroline| Fle3 KForum | .LRN Moodle

1. ¢ Cuenta el entorno con una interfaz 1 1 0 1 1 1 1
usable para el desarrollo de tareas
conjuntas en linea?

2. ¢ Cuenta el entorno con una interfaz 1 1 1 1 1 0 1
accesible para la construccion
colectiva del conocimiento?

3. ¢Como es la legibilidad del 1 1 0 0 1 1 1
entorno?
4. ;Los textos que proporciona el 1 1 0 1 0 1 1

entorno son comprensibles?

5. ¢Lainformacion que proporciona el 1 1 0 0 0 0 1
entorno esta bien estructurada y
organizada?

6. ¢Mantiene el entorno una estructura 1 0 1 1 1 1 1
de navegacion consistente?

7. ¢Posee el entorno un disefio de 1 1 1 0 1 1 1
textos consistente?

8. ¢ Utiliza el entorno recursos 1 1 1 0 1 1 1
interactivos (multimedia e imagenes
interactivas) para representar los
contenidos?

Porcentajes alcanzados 100% 87% 50% 50% 75% 75% 100%

Fig. 36. Tabla de resultados de analisis del factor de interfaz. Creacion propia.

Los resultados del analisis de accesibilidad y usabilidad de la interfaz distinguen que

Moodle y ATutor presentan menos problemas que los demas entornos.

Con relacién a la usabilidad se destaca que la interfaz en algunos casos puede resultar

confusa por dos razones:

1. Los entornos virtuales de aprendizaje pretenden “hacer todo”. Esta idea es contraria
a la funcionalidad donde las herramientas deben ser sencillas, con tareas simples y
en menor numero, asi las herramientas son mas faciles de entender para el usuario

final.
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2. Los entornos virtuales de aprendizaje estan disefiados como una herramienta de
gestion del aprendizaje, no como una herramienta de creacidon o ecologia de

aprendizaje.*

De acuerdo con los principios de usabilidad lo anterior ocurre porque una herramienta
no puede hacerlo todo sin perder funcionalidad. Cuantos mas elementos tenga una
herramienta individual, menor usabilidad tendra para el usuario medio. Las
herramientas grandes y centralizadas limitan las opciones. La diversidad en

herramientas y opciones son vitales para los entornos colaborativos de aprendizaje.

Conclusiones del capitulo VII

De acuerdo con los estudios revisados en la primera parte de este capitulo se puede
sefalar que los resultados obtenidos hasta el momento muestran el desequilibrio de los
distintos factores (pedagogico, tecnoldgico, interfaz) que intervienen en estos entornos.
Hay que destacar que las herramientas son utiles para los propdsitos instruccionales
pero que necesitan desarrollarse mas, sobre todo lo que tiene que ver con la posibilidad
de trabajar de forma sincrona. De las investigaciones analizadas se concluye la relacién
entre la perspectiva tecnoldgica y la pedagdgica. La perspectiva tecnolégica determina
las posibilidades y caracteristicas que los diferentes entornos presentan, mientras que
la pedagdgica permite establecer la forma, utilidad, conveniencia o no, de utilizar unas

determinadas aplicaciones u otras.

Otra conclusiéon derivada del andlisis de entornos virtuales de aprendizaje muestra
como en muchos casos se han transferido las teorias tradicionales de la formacion
presencial aplicadas a entornos virtuales de aprendizaje sin tener en cuenta las

particularidades de la tecnologia y de los usuarios.

*2En esta parte se destaca la importancia de las consideraciones sociales en el disefio de la interfaz: el criterio clave
en el disefio de la interfaz es obviamente “qué quiere o necesita hacer el usuario final”’, mientras que los actuales
disefios de LMS se centran fuertemente en “qué quieren o necesitan hacer los disefiadores / administradores”
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CONCLUSIONES GENERALES

Resumen de contribuciones

El fundamento de un entorno virtual de aprendizaje colaborativo radica en los principios
pedagogicos que lo sustentan. El disefio instruccional también se apoya en estos
principios y, ademas, los implementa en la practica docente. Las herramientas
tecnoldgicas sirven de apoyo al desarrollo de esta implementacion instruccional. La
interfaz de un entorno de aprendizaje debe considerar los principios pedagogicos bien
fundamentados y el uso de recursos tecnolégicos adecuados para la comunidad de

usuarios a la que va dirigido.

Nosotros consideramos que el analisis y disefio de un entorno virtual de aprendizaje
colaborativo debe tomar en cuenta cuatro factores: el factor pedagodgico, el factor

instruccional, el factor tecnolégico y el factor de interfaz.

La primera contribucion de esta tesis consistié en el analisis de los cuatro factores que
consideramos deben estar presentes en el analisis y disefio de un entorno virtual de

aprendizaje colaborativo.

La segunda aportacién de este trabajo radicd en la elaboracion de un conjunto de
criterios para guiar el analisis y el disefio de los entornos virtuales de aprendizaje

colaborativo.

El tercer aporte de esta tesis fue el analisis de un conjunto de entornos virtuales de

aprendizaje colaborativo de acuerdo a los criterios planteados.

Conclusiones
De manera general, consideramos que los cuatro factores que intervienen en los
entornos virtuales de aprendizaje colaborativo planteados en esta investigacion

conforman una guia de criterios para los disenadores de hipermedios, dado que puede
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ayudarles a comprender y ampliar su visidn sobre la problematica involucrada en estos
entornos. Asi mismo, en esta investigacion se ha establecido que la interfaz de usuario
de un entorno virtual de aprendizaje colaborativo debera sustentarse mas alla del
disefio grafico, porque no es suficiente considerar sélo el aspecto visual o la usabilidad,
también hay que analizar la tecnologia que hay detras, asi como el concepto

pedagdgico que sustenta dicho entorno.

Es importante tener presente en todo analisis y disefio de entornos virtuales de
aprendizaje colaborativo: los principios basicos del aprendizaje colaborativo, el apoyo
potencial que ofrecen las tecnologias de la informacion y la comunicacién, y los
requerimientos de usabilidad para el disefio de la interfaz; con el fin de que los entornos

virtuales contribuyan al aprendizaje.

Las estrategias del aprendizaje colaborativo plantean, entre otras formas de interaccion,
una relacion cara a cara, esto significa que los estudiantes se comunican entre si y que
pueden compartir informacién mientras aprenden. El papel de las tecnologias de la
informacion y la comunicacién radica en que hacen posible que dicha relacién se

amplifique, sea mas directa y que el intercambio de informacion se enriquezca.

Dentro del papel que juegan las tecnologias para facilitar el intercambio de informacion
y la interaccidén social, se sugiere que los entornos virtuales de aprendizaje colaborativo
sean mas abiertos e integrados, de tal manera que incluyan, por ejemplo, edublogs,

wikis, foros, chats y videoconferencia.

Por ultimo, a partir del analisis realizado en esta tesis sobre los factores que intervienen
se sugiere plantear el disefo, desarrollo y realizacion de un entorno virtual de
aprendizaje colaborativo con los elementos necesarios para lograr su proposito. De
manera general podemos decir que, un entorno virtual de aprendizaje colaborativo debe
ser: un punto de encuentro en la Web que posibilite a un grupo de estudiantes,

conectados en red, trabajar simultaneamente en un mismo esfuerzo, con la finalidad de
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comentar y aportar ideas sobre cualquier tema relacionado con lo que estan
descubriendo investigando o analizando durante su proceso de aprendizaje.

En cuanto al disefno de un entorno virtual de aprendizaje colaborativo, podemos
sefalar que, es factible crear un entorno virtual de aprendizaje colaborativo desde la
aplicacion de dos paradigmas tedricos: cognoscitivismo y constructivismo. En el aspecto
cognitivo, donde el aprendizaje esta centrado en los efectos, es posible integrar el
desarrollo de habilidades, ensefar a pensar, considerar al estudiante como procesador
de la informacién; al profesor como promotor del aprendizaje significativo y légico,
utilizando el método instruccional del aprendizaje cooperativo. En el aspecto
constructivista, donde el aprendizaje esta centrado en el proceso y la interaccion social,
es factible concebir al alumno como constructor activo de su conocimiento y productor
de las interacciones sociales; al educador como promotor del desarrollo y autonomia

del estudiante; aplicando el método instruccional del aprendizaje colaborativo.

En lo que se refiere al desarrollo de un entorno virtual de aprendizaje colaborativo,
podemos observar que, con el apoyo de las nuevas tecnologias podemos desarrollar un
entorno que propicie la interaccion educativa y social entre alumnos y la interactividad
con los contenidos instruccionales. Esto quiere decir que, es posible el desarrollo de
redes sociales alrededor del entorno donde fluya y se comparta el conocimiento, y se
propicie el uso de medios diferentes dentro y fuera del entorno para atender
necesidades de aprendizaje diferentes. También podemos observar en esta perspectiva
de desarrollo que se aplique una interfaz elaborada con una metodologia para disefio
de sistemas de trabajo en grupo y que cumpla con los aspectos de disefio de interfaz
de usuario. El entorno posible deberia poseer un conjunto integrado de herramientas
para la gestion del aprendizaje en linea, la colaboracion, la evaluacion y la gestion de

contenidos instruccionales.

En cuanto a la realizacién de un entorno virtual de aprendizaje colaborativo, es

importante considerar la posibilidad de que el entorno esté construido con un software
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libre y abierto, con el propdsito de que cualquier persona lo pueda descargar e instalar
de forma gratuita y pueda ser utilizado como sistema abierto, con la posibilidad de
organizarlo en modo social para crear comunidades de aprendizaje en linea y asi como

contar con una comunidad global que participe activamente en su uso y desarrollo.

Perspectivas

En este trabajo se ha propuesto un conjunto de criterios para el analisis y disefio de
entornos virtuales de aprendizaje colaborativo. Sobre la base de estos criterios es
posible plantear estudios que se orienten a explorar otros criterios que se consideran en
las “Pautas para la accesibilidad de los contenidos Web 2.0” (Web Content Accessibility
Guidelines 2.0). Estas pautas definen como disenar sitios Web, aplicaciones Web y

otros contenidos Web accesibles a personas con capacidades diferentes.

Otro tema de investigacion que se desprende de esta tesis es la busqueda de un
conjunto de criterios que se deban tomar en cuenta en el disefio de un curso en
particular, de acuerdo al campo de conocimiento. Por ejemplo, un curso de disefio
requiere una herramienta que permita editar dibujos vectoriales mientras que un curso

de literatura requiere de un editor de textos compartido.

El analisis de entornos virtuales de aprendizaje colaborativo, se realizé con la ayuda de
herramientas tecnoldgicas existentes como EduTools, para analizar los factores
instruccionales y tecnoldgicos, y WAVE, para conocer las caracteristicas de
accesibilidad de la interfaz de los entornos virtuales de aprendizaje colaborativo. Como
perspectiva de este trabajo, se pueden utilizar diferentes técnicas de usabilidad, como
las propuestas por Nielsen, o bien, se puede incitar a los desarrolladores de software a
implementar nuevas aplicaciones que apoyen el analisis automatizado de algunos de

los criterios propuestos.

124



BIBLIOGRAFIA



BIBLIOGRAFIA

Adams, T. & Hamm, H. (1996). Cooperative Learning, Critical Thinking and

Collaboration Across The Curriculum. (22.ed). USA: Chicago Press.

Adell, J. (1997). Las nuevas tecnologias al servicio del desarrollo de la Universidad,
Tendencias en educacion en la sociedad de tecnologias de la informacion,
Revista Electronica de Tecnologia Educativa, n° 7, recuperado el 23 de Abril

2004. de http://www.educadis.uson.mx

Almeida, C. (2005). Criterios para el disefio de interfaces usables para la educacion via
Internet. Tesis para obtener el grado de Maestro en Disefno. Ciencias y Artes
para el Disefio, Universidad Autonoma Metropolitana. Unidad Azcapotzalco.

México.

Ausubel, D. (1963). The psychology of meaningful verbal learning: an introduction

to school learning. Grune y Stratton: New York.

Ausubel, D. (1997). Psicologia educativa. Un punto de vista cognitivo. (102 ed.).

México: Trillas.

Bandura, A.(1974). Social learning theory. Prentice may: Englewood

Bartolome, A. (2000). Innovaciones tecnologicas en la docencia universitaria, en
Gallego, et alt (comp.), Integracién Curricular de los recursos tecnoldgicos,

Barcelona: Oikos-Tau, pags 427-34.

Barros, B. y Verdejo, M. (2000). Entornos para la realizacion de actividades de

aprendizaje colaborativo a distancia. Bacelona: Universidad de Barcelona.

126



Berger, C. & Kam, R. (1996). Definitions of Instructional Design, in The University of
Michigan. Recuperado el 23 de septiembre de 2005 de
http://www.umich.edu/~ed626/define.html

Bermudez, M. (2004). Diserio de sitios Web educativos: metodologia. Tesis para
obtener el grado de Maestro en Disefio. Ciencias y Artes para el Disefo,

Universidad Autbnoma Metropolitana. Unidad Azcapotzalco. México.

Bloom B. et al.(1956) Taxonomia de los objetivos educativos. Florida: Publishing

company Malabar:

Bloom, P, (1973) Taxonomia de los objetivos en la educacion. Buenos Aires: Ateneo.

Brunner, J., (1961) The act of discovery, Harvard Educational Review No 31, pp. 21-32.

Brunner, J. (1990). Actos de significado. Mas alla de la revolucion cognitiva. Madrid:

Alianza.

Brunner, J. (2000). Educacion: “Escenarios de Futuro. Nuevas Tecnologias y Sociedad
de la Transformacion.” Documento N°16. En OPREAL (Programa De Promocion
de la Reforma Educativa en América Latina y el Caribe) Caracas Venezuela.

Recuperado el 3 de febrero de 2007 de http://www.oei.org

Bruggen, K. (2002). Ponencia presentada en “Ninth International Conference on
Information Visualisation, (IV'05)”, New York. Recuperado el 4 de septiembre de

2005 de http://www.ninth_International _Conference_on Information Visualisation.

Cabero J. (1994). Nuevas Tecnologias, Comunicacién y Educacion, en Comunicar, 3,
pp. 14-125.

127



Cabero J. (2003). Principios pedagdgicos, psicologicos y socioldgicos del trabajo
colaborativo: su proyeccion en la teleensefianza, en Martinez Sanchez, F.
(comp.). Redes de comunicacion en la ensefianza, (pp.131 — 156).

Barcelona: Paidos.

Cabero, J. (editor) (2000). Nuevas Tecnologias aplicadas a la educacion. (22 ed.).

Madrid: Didactica y organizacion Escolar-Sintesis Educacion.

Castells, M. (1996). La era de la informacién: Economia, sociedad y cultura. Madrid:

Alianza Editorial.

Cisneros, R. et al. (2005). Sociedad de la informaciéon Sociedad del conocimiento. La
educacion como mediadora. Recuperado el 23 de agosto 2005 de

http://tecnologiaedu.us.es/edut

Clark, R. E. (1994). Media will never influence learning. Educational Technology
Research and Development, 42 (2), 21-29. Recuperado el 26 de Noviembre de

2006 de http.//www.usq.edu.au/material/unit/resource/clark/media.htm

Clark, R. E. (2001). Learning from media: Arguments, Analysis, and Evidence.

Greenwich, CT: Information Age Publishing.

Cohen, E. (1994). Restructuring the classroom: Conditions for productive small groups.

Review of Educational Research, 64, 1-35.

Cole, M. (1999). Psicologia cultural: una disciplina del pasado y del futuro (42 ed.).
Madrid: Morata.

128



Coll, C. (1990). La interaccion profesor/alumno en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. En Coll, C y Palacios, J. Desarrollo psicolégico y Educacion.
(3% ed), pp.107-123. Madrid: Alianza editorial.

Covey, H. (1997). El liderazgo centrado en principios. (42 ed). Madrid: Editorial Paidos.

Cowie, H. (1994). Cooperation in the multi-ethnic classroom: The impact of Cooperative
Group Work on social relationships in middle schools. London: David Fulton

Publishers.

Creemers, B. (2001 sep-oct). Las organizaciones que aprenden: mejora para conseguir

la eficacia, en Revista Organizaciones y gestion educativa, no. 1, pp. 8-12.

Crook, Ch, (1998). Ordenadores y aprendizaje colaborativo, 72 edicion. Madrid: Morata.

Danesh, A. et al (2001) TM: designing a Collaborative Activity for the palm TM Handheld
Computer. Recuperado el dia 2 de octubre 2005 de
http:// www.edgelab.sfu.ca/publications/ chi2001_geney .pdf

De Benito B. (2000). Implementacion de un laboratorio de validacion de sistemas
virtuales de formacién. Recuperado el 4 de marzo 2005 de

http://gte.uib.es/publicacions/comunica/edutec03/toni_gallardo1.pdf
Delgado y Chapin (2000) Principios Teoricos del Aprendizaje Colaborativo en
Ambientes Virtuales. Recuperado el 23 de Noviembre de 2007 de

http://www2.bvs.org.ve/pdf/uv2000/v29n1-2/art04.pdf

De la Torre, S. (1993 abril-mayo). Didactica y Curriculo: Un modelo comunicativo,

Revista Electronica de Tecnologia Educativa, n° 7, pp 76-80

129



Deutsch, M. (1962 sep). Cooperation and trust: Some theoretical notes. In M. R.

Jones (Ed.), Nebraska symposium on motivation. pp. 275-319.

Diaz, B. (2004). Estrategias docentes para un aprendizaje significativo, una

interpretacion constructivista. (42 ed). México: McGraw-Hill.

Dick, W. & Carey, L. (1964). The systematic design of instruction . (5th ed). New York:

Longman.

Dix, A. (1997) Challenges for Cooperative Work on the Web: An Analytical Approach.
Comput.er Supported Coop Work 6, 2-3 (May. 1997)

Fainholc, B. (1999). La interactividad en la educacién a distancia. (3% ed) Buenos Aires:

Paidos.

Fernandez, A. (2002) Modelo de ensefianza para la gestion pedagogica de nuevos
ambientes mediatizados de aprendizaje. Tesis doctoral, Universidad de Montreal,

Canada.

Fernandez, A. (2004) Los entornos tecnologicos (workplace) y el aprendizaje
colaborativo en la educacion de postgrado Recuperado el 3 de abril de 2006 de
http.//edutec2004.Imi.ub.es/pdf/37.pdf.

Ferrando y Moreno (2004). Present State of Online Continuing Education for Engineers
in Mexico and Latin America, 9th World Conference on Continuing Engineering

Education, Conference Proceedings, 496-500.

Ferreiro, E. (1999). Vigencia de Jean Piaget. México: Siglo XXI,

130



Gagné R. (1979) . Las condiciones del aprendizaje. (32. Ed). México: Nueva Editorial

Interamericana.

Garcia, S. (2005). Los componentes de un sistema de educacién virtual: El subsistema
tecnoldgico. Odiseo, revista electrénica de pedagogia. Afio 3, num. 5, 15 de
diciembre de 2005. Recuperado el 11 de noviembre de 2005, de

http://www.odiseo.com.mx/2005/07/ garciacastillo-componentes.htm

Gladis, V. (2001). Concepto de educacion actual. Argentina: Paidos

Gonzalez M. y otros (1996). El estudio social de la ciencia y la tecnologia, en Ciencia
tecnologia y sociedad, Tecnos, No. 3, pp.. 17-185.

Glinz F. (2005). Un acercamiento al trabajo colaborativo, en Revista Iberoamericana
de Educacion, editada por la OEl documento en linea. Recuperado el 1 de
Octubre 2006, de,

http://www.rieoei.org/deloslectores/820Glinz.PDF consultado el

Gros, B. (1987). Aprender mediante el ordenador, Barcelona PPU (comp.)(1997),
Disefio y programas educativos. Pautas pedagdgicas para la elaboracion

del sofware, Barcelona: Ariel.

Gronlund, N. (2000). Assessment of Student Achievement. Needham Heigths,
MA.: Allyn & Bacon

Hannafin, M. (1999). Research on research with emerging technologies. en D.H.

Jonassen (Ed.), Handbook of research for educational communications

and technology (pp. 378-402). New York: Macmillan.

131



Harris & Schoen (1986). Culture-based distortion in memory for stories, In J. L.
Armagost (Ed) Papers from the 1985 Mid America Linguistics Conference (pp.84-
91) Manhattan, K. S. Kansas State University Department of speech.

Hilgard, R. y Bower, H. (1983). Teorias del aprendizaje. México, D. F.: Editorial

Trillas- Madrid: Universidad Nacional de Educacién a Distancia (UNED).

Harasin, L. y Hiltz, R. (2000), Redes de aprendizaje, (22 ed). Barcelona: Gedisa

Hernandez, S. et al., (2002). Metodologia de la investigacion. México: Mc Graw

Herrera, B. et. al. (2007). Tecnologias de la informacién y la comunicacion para
apoyar el aprendizaje colaborativo. Revista en linea Cognicién, n.10.
Recuperado el 10 de octubre de 2007, de
http://216.75.15.111/~cognicion/index.php?option=
com.content&task=view&id=57&ltemid=78

Jonassen, D. H. (1991). Objectivism versus constructivism: do we need a new
philosophical paradigm? Educational Technology Research and
Development, 39 (3), pp. 5-14.

Jonassen, D. H. (1993) “A Manifesto for a Constructivist Approach to Technology
in Higher Education” En Duffy, T; Jonassen, D. H.; Lowyck, J. (Eds),
Designing constructivist learning environments. Heidelberg, FRG:

Springer-Verlag.

Johnson, D. et. al. (1995). Los nuevos circulos de aprendizaje. San Fco. :

Jossey Bass Publishers.

132



Johnson D. y Johnson R. (1998), El Aprendizaje cooperativo regresa a la Universidad:
¢ qué evidencia existe de que funciona?. Recuperado el 22 de noviembre 2005 de

http://www.udel.edu/inst/jan2004/final- files/ Coop/Learning-espanol.doc. .

Johnson et. al., (1995) Los nuevos circulos de aprendizaje, ed. Asociacion for

Supervision and curriculum departament (ASCD). Minnesota.

Kagan & Kagan (1994). The Structural Approach: Six keys to cooperative. en S. Sahran
(Ed.). Handbook of Cooperative Learning methods, pp. 115-133. Wesport, CT

Greenwood Press.

Koschmann, T. (1996). Paradigm shifts and instructional technology. In T. Koschmann
(Ed.), CSCL: Theory and Practice of an Emerging Paradigm. Mahwah, NJ:

Lawrence Erlbaum, Assoc. pp. 1-24.

Kofman, H. (2000). Realidad y virtualidad en la ensefianza de la fisica con
TIC. Un enfoque desde la perspectiva de la educacioén integral. Recuperado el
15 de junio de 2006, de
http.//colos.fcu.um.es/TICECO05/TICEC05/43_550.pdf

Kozma, R.B. (1994). Will media influence Learning? Reframing the debate.
Educational Technology Research and Development, 42 (2), 7-19.
Recuperado el 25 de febrero de 2006, de
http://punya.edu.msu/edu/PunyaWeb/courses/spring05/cep956/readings/day1

/kozma
Lamarca, M. (2000). Hipertexto: el nuevo concepto de documento en la cultura de la

imagen. Tesis doctoral en construccién permanente. Universidad Complutense de
Madrid. Recuperado el 15 de abril de 2005, de http.//www.hipertexto.info

133



Landauer, T. y Dumais, S. (1997). A solution to Plato's problem: The latent semantic
analysis theory of the acquisition, induction, and representation of knowledge [en
Recuperado el 5 de agosto 2007, de
http://Isa.colorado.edu/papers/plato/plato.annote.html

Lewin, K. (1942). La teoria del campo y el aprendizaje. Este texto corresponde a
la conferencia que pronuncié en 1942 ante la Sociedad Nacional para el

Estudio de la Educacion en los Estados Unidos de América.

Lewis & Rieman (1994). Sample sizes for usability studies: Additional considerations.
Human Factors n. 36, pp. 368-378.

Lladd, C. (2002). Analisis de las teorias clasicas del aprendizaje, como base en el
disefio y desarrollo de programas a distancia y en linea. Maestria en
Tecnologia Educativa. Centro de Excelencia. Universidad Autonoma de
Tamaulipas. Recuperado el 6 de marzo de 2007, de

http.//www.excelencia.uat.edu.mx/pariente/asesorias.htm

Lucero, M. (sd). Entre el trabajo colaborativo y el aprendizaje colaborativo. Revista
Iberoamericana de Educacion. Recuperado el 3 de mayo de 2005, de

http.//www.Capmpus.oei.org/revista/de los lectores/528/Lucero. pdf

Macaulay, L. (1995). Human—computer interactions for software design. London:

Int. Thomson, Computer Press.

Mager R. (1957) Preparando Objetivos Instruccionales en A new paradigm of ISD?

Educational Technology, May-June, 13-20.

Marqués, G. (2003). La investigacion en tecnologia educativa. Recuperado el 7 de

febrero de 2004, de http://dewey.uab.es/pmarques/uabinvte.htm.

134



May, M & Doobs, L. (1937). Competition and cooperation. Social Science Research

Council Bulletin (No. 25). New York: Social Science.

Mayer, R. (2000). Disefio educativo para un aprendizaje constructivista, en Reigeluth,

Ch. (Ed.) Disefio de la instruccion. Teorias y modelos. Parte I. Madrid: Santillana.

Mergel, B.(1998). Disefo instruccional y teoria del aprendizaje. Recuperado el 18 abril

de 2003, de http://www.usask.ca/education/coursework/802papers/mergel/
Muelas E. (2001). Taxonomia de sitios Web educativos. Una herramienta para
caracterizar, evaluar sitios web educativos. Tesis doctoral Universidad de Malaga.

Espania.

Muria, 1. (1994): La ensefanza de las estrategias de aprendizaje y las habilidades

metacognitvas. Revista Perfiles Educativos, 65. pp. 63-72 Espaia.

Negroponte, N. (1999). El mundo digital: un futuro que ya ha llegado. (4a. ed).

Barcelona: Ediciones Blume.

Neira, T. (1999, 30 sep - 2 de oct.), Educacion a distancia y salas de clases virtuales en
la facultad de educacion de la universidad de concepcion. Ponencia presentada en
las Il Jornadas de Educacion a Distancia. Mercosur '99" organizadas por el
CREAD en Chile.

Newell, A., Simon, H., (1972), Human problem solvin. Englewood:.Prentice Hall.

Norman A. et. al. (1996). Psicologia de la Educacion. (6% ed). Espana: Mc Graw Hill.

135



Osorio, L. (1998). Ambientes interactivos para colaboracioén sincrénica dentro del
contexto de Ludomatica. Informatica Educativa, 11 (1), pp. 31-48. Recuperado el 23
noviembre de 2006, de http://www.educoea.org/portal/docs/

Aprender_enseniar_en_compania.pdf

Ovejero, A. (1990). El aprendizaje cooperativo. Una alternativa eficaz a la ensenanza

tradicional. Barcelona: PPU.

Panitz, T. (2001). Collaborative versus cooperative learning- a comparison of the
two concepts which will help us understand the underlying nature of interactive
learning. Recuperado el 22 de octubre de 2006, de

http.//www.capecod.net/~tpanitz/tedspage/tedsarticles/coopdefinition.htm

Panitz, T. (1996), Consiguiendo estudiantes listos para aprender y la ensefianza de

meétodos cooperativos, v6 n.2, invierno 1996.

Pérez y Garcia. (1997). DTTE: una experiencia de aprendizaje colaborativo a través de

correo electronico en Pixel Bit, Revista de medios y educacion, 9, pags. 71-80.

Pérez, C. (2003) Ambientes Colaborativos Virtuales y sus ventajas. Recuperado el 3 de
febrero de 2007, de
http./es.tldp.org/LinuxFocus/pub/mirror/LinuxFocus/Castellano/September/2003/
article312.shtml

Piaget, J. (1950). The psychology of intelligence. New York:: Harcourt.
Polo, M. (2001). El disefio instruccional y las tecnologias de la informacion y la

comunicacion. Docencia Universitaria 02, Recuperado el 29 de abril de 2005,

de http.//www.sadpro.ucv.ve/docencia/vol02/diseinsttecninforcomun.html

136



Potts, M., et. al., (1999). Comparison of usage evaluation and inspection methods
for assessing groupware usability. Gaithersburg, MD: National Institute of

Standards and Technology.

Puigros, A. (1994) Los limites de las alternativas pedagogicas tradicionales. La
educacion, Revista Interamericana de Desarrollo Educativo. Ao XXXVIII, N° 119,
[, 1994. OEA, Washington, D.C.

Philippe, G. (2001). E-Formacion, Formacion a traves de Internet. Barcelona: Ediciones
Deusto S.A.

Queirel T. (2005) Algunas consideraciones sobre el disefio de entornos virtuales de
aprendizaje y la incidencia del estilo cognitivo de los usuarios. Recuperado el 23
de agosto 2005, de http://contexto-educativo.com.ar/2000/9/nota-08.htm

Ralph y Yang (1993) Beginning teachers utilization of instructional media: A
Canadian case study, in Educational 6 Training Technology International, 30, 4, pp.
299-318.

Reigeluth, M. (1999). Instrucctional Design Theories and Models, A New Paradigm

of Instructional, V.1l Laurence London: . New Jersey: Erlbaum Associates,

Rodriguez, R. (cordinador), (2002) Didactica general. Madrid: Biblioteca Nueva.

Rogoff, B. (1993). Aprendices del pensamiento: EI desarrollo cognitivo en el contexto

social. (22 ed). Espafna: Paidds
Romero E. (2003). Tecnologias groupware: evaluacién de entornos cscl gratuitos para

el proceso didactico. Recuperado el 7 de junio de 2005 de

http://www tise.cl/archivos/tise2003/papers/tecnologias_groupware.pdf.

137



Romero F. (sd) Sistema Colaborativo para el Apoyo Electronico a Reuniones.
Tesis de Magister. Pontificia Universidad Catdlica de Chile. Facultad de Ingenieria.

Departamento de Ciencias de la Computacion.

Rosas, R. et. al. , (2003), Disefio y desarrollo de un sistema generador de pruebas de
evaluacion de aprendizaje escolar a través de computadore portatiles

inalambricos. Revista Pensamiento Educativo, Vol. 33, 128-159.

Roschelle, J. (sd) A Walk on the Wild side: How wireless handhelds may change
computer supported collaborative learning. Recuperado el 4 de junio 2007, de
http:// newmedi colorado. edu/cscl /79.pdf (2002).

Royo, J. (2004) Disefio Digital. Ediciones Paidds Ibérica.

Ruipérez, G. (2003) Las Plataformas de gestién del aprendizaje (PGA). Recuperado el
17 de febrero 2003 de

http.//www.uoc.educ/web/esp/euvaflash/contenidos/articulo ruiperez.htm

Saettler, P. (1990). The evolution of american educational technology . Englewood,
CO: Libraries Unlimited, Inc.

Salas y Marco. (1990). Instruccién Programada Basica para la Docencia y
Entrenamiento de Personal. Textos Universitarios, Universidad Veracruzana.-
México.13-18-31.

Salinas, J. (1996) EDUTEC 95. Redes de Comunicacion, Redes de Aprendizaje.

Palma, Espafia, Universidad de las Islas Baleares.

Salinas, J. (1996) Ensenanza flexible, aprendizaje abierto. Las redes como
herramientas para la formaciéon. EDUTEC revista electrénica deTecnologia

Educativa. Dossier Curso Internet en Educacién. Universidad de Rovira i Virgili,

138



Tarragona. Espafia. Recuperado el 3 de mayo de 2005 de

http://www.glorieta. fcep.urv.es/modulos,.

Salomon, D. L. (2000). Philosophical inquiry in instructional technology: the
forgotten pathway to learning. Recuperado el 12 de septiembre de 2005, de

http://www.learndev.org/dl/SolomonPhilosophy.PDF.

Sanchez, J.y Castillo R. (2005) Los componentes de un sistema de educacion
virtual: El subsistema tecnoldgicO, publicado por Centro Interdisciplinario de
Investigacion y Docencia en Educacion Técnica (CIIDET), México. Recuperado el
26 de junio de 2006, de

http.//www.odiseo.com.mx/2005/07/garcia-castillo-componentetecnologico.htm

Sanchez, R. (2004) Guia de investigacion, para nifios interesados en problemas
urbanos y otras cuestiones México: Universidad Autbnoma Metropolitana-Miguel

Angel Porrua.

Santangelo,N.(2000 sep-dic.) Modelos Pedagogicos en los Sistemas de
Ensefianza no Presencial basados en Nuevas Tecnologias y Redes de
Comunicacion. En OE/l Revista Iberoamericana Vol Il, N. 24. Recuperado el 3 de

febrero 2006, de http://www.oei.org.

Scardamalia, M. (2002). The CSILE project: Trying to bring the classroom into
world 3. En McGilly K. (Ed.), Classroom lessons: Integrating cognitive theory &

classroom practice. (pp.201-228). MA: MIT Press.

Scardamalia y Bereiter (2002). Analisis del modelo de software acorde con el
planteamiento del aprendizaje colaborativo apoyado por computadora.
Recuperado el 23 de noviembre 2005, de

http://www.rieoei.org/deloslectores/1058alvarez.pdf

139



Scardamalia, M. (2004). CSILE/Knowledge Forum®. En “Education and technology: An
encyclopedia” (pp. 183-192). Santa Barbara: ABC-CLIO.

Scriven, M. (1967). "The methodology of Evaluation". En R. Stake (ed.), (1967):
Perspectives on Curriculum Evaluation, AERA Monograph Series on Curriculum

Evaluation, n° 1. Chicago: Rand McNally,.

Sebastian, M. (coord.), (2000). La sociedad de la informacién. Madrid: Centro de

Estudios Ramon Areces S.A.-Universidad Carlos Il de Madrid.

Silverman, B. (1995): Computer Supported Collaborative Learning (CSCL), en

Computers and Education Review., vol 25 n° 3.

Sharan & Sharan (1994). Group Investigation in the cooperative classroom.
in S. Sharan (Ed.), Handbook of Cooperative Learning methods, pp. 97-114.

Westpot, CT: Greenwood Press.
Sheremetov, L.y Uskov, V. (2001). Hacia la nueva generacién de sistemas de
aprendizaje basado en la Web (Towards the New Generation of Web-based

Learning Environments). Computacién y Sistemas. Traduccion (sd), ed (s.d.).

Shneiderman, B. (1998). Designing The user interface, Strategies for effective

Human-computer interaction. Addison-wesley,

Skinner, B. (1950). Are theories of learning necessary?, No. 57 (pp.193-216). MA USA:
Psychological Review.

Sleemand, D. & Brown, J. (1982). Intelligent Tutoring Systems. Computers and People
Series, edited by G.R. Gaines.

140



Slavin, R. (1983). Cooperative learning. New York: Logman

Slavin, R. (1992). When and why does Cooperative Learning increase achievement.
En: Interaction in cooperative groups. pp. 145-173. NuevaYork: Cambridge

University Press.

Stolovitch, H. y La Roque, G. (1983) Introduccién a la tecnologia de la instruccion.

Canada: Editions Préfontaine inc

Tancredi, B. (2005). Cursos basados en la Web. Principios tedrico practicos para la

elaboracion de cursos. México: Trillas.

Tancredi, B. (2006). Evaluacion de programas de educacion a distancia. Recuperado el
2 de octubre 2006, de
http://phobos.xtec.es/tperulle/mod/resource/index.php?id=17

Thibaut y Kelley. (1959) A First Look at Communication Theory by Em Griffin (2a ed)
Mc Graw Hill, Inc.

Trueba y Tovar (2004). Los requisitos de accesibilidad en un proyecto de software
Implicaciones de usuarios discapacitados en un proyecto de software. Curso de
doctorado 2004-2005.

Torres, V. (2001). Grupos virtuales de aprendizaje colaborativo RED UAM. Ponencia
para participar en el 8° Congreso de computo 2001, UNAM. Foro de computo en

la educacion tematica: Comunidad de aprendizaje. D.F. México.

Vadillo, G., Klingler, C., (2004) Didactica: Teoria y practica de éxito en Latinoameérica y

Espafa. México: Mc. Graw Hill.

141



Veerman, A. (2000). Collaborative learning through electronic discussion. Recuperado
el 5 de noviembre de 2005, de http://collide.informatik.uniduisburg.de/ecai-
2000/W26_Veerman.pdf

Vygotsky, L. (1996) Interaccion entre aprendizaje y desarrollo. En M. Cole, V.
Steiner, S. Scribner & E. Souberman. (Eds.), El desarrollo de los procesos

psicologicos superiores. Barcelona: Critica.

Watson, M.T. (1997) La Organizacion y Gestion Curricular de Proyectos de Educacién a
Distancia como construccion de una trama no trivial de articulaciones. Revista
RUEDA. N° 3. Buenos Aires.

Wilson, R (1995). Cémo valorar la calidad de la ensefanza. 32 edicion Madrid: Paidés.

Woolfolk A. ( 1992), Psicologia Educativa. (32 ed). México: Prentice may

Hispanoamericana.

Zapata R. (2003) Evaluacion de un Sistema de Gestidn del Aprendizaje. Recuperado el
24 de julio2007, de http.//www.um.es/ead/red/9/eval_SGA 1.pdf.

142



CURRICULUM VITAE DEL AUTOR



CURRICULUM VITAE DEL AUTOR

Datos personales

Nombre: Enrique Acufia Gardufio

Nacionalidad: Mexicana

Correos electronico: acuaster@gmail.com

Sitio Web http:// espanol.geocities.com/edele_spacio/index.html JEEmuE

Estudios universitarios
previos

Licenciatura

Especializacion en Disefio

Cursos complementarios afines al tema
de investigacion

Cursos Impartidos

Institucion

Area de concentracion

Titulo
Linea de investigacion

Institucién

Diplomado en Nuevas Tecnologias
Aplicadas al Disefio de Productos
Interactivos

Institucion

Curso de Actualizacion “Elaboracion de
Material Didactico para la educacion a
Distancia Plataforma Moodle”

Curso Taller
Uso de la Plataforma Moodle en Apoyo
al Proceso de Ensefianza Aprendizaje

Tutorial para el uso de las herramientas
estandar de la plataforma Moodle
Modalidad en linea plataforma

Moodle V.4

Introduccién a la Programacion
Con ActionScript para Flash MX
Modalidad en linea plataforma
Moodle V.4

Introduccion a Windows XP

Universidad Auténoma Metropolitana
Unidad Azcapotzalco

Desarrollo y realizacion

Disefiador Industrial
Nuevas tecnologias-Hipermedios

Universidad Auténoma Metropolitana
Unidad Azcapotzalco

Universidad Auténoma Metropolitana
Unidad Azcapotzalco-CYAD

Universidad Auténoma Metropolitana
Unidad Azcapotzalco-CYAD

Universidad Auténoma Metropolitana
Unidad Azcapotzalco-CSH

Universidad Auténoma Metropolitana
Unidad Azcapotzalco-CSC

Universidad Auténoma Metropolitana
Unidad Azcapotzalco-CSC

Universidad Auténoma Metropolitana
Unidad Azcapotzalco-CSC

144





