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INTRODUCCION

Una de las motivaciones para abordar esta investigacion como trabajo final de la
Especializacion en Tecnologia Informatica Aplicada en Educacion, parte de la idea que
las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién (TIC) se han involucrado en los
procesos educativos, enriqueciéndolos y favoreciendo el didlogo entre sus principales

actores, en muchos casos.

Sin embargo, no son nuevas herramientas, si no nuevas formas de plantear la
educacién en un entorno cambiante y con nuevos desafios; que nos muestra una
verdadera revolucion, en las formas de comunicacién y de organizacion social. El rol
de la educacion sigue siendo un rol protagonico para las demandas planteadas por la

sociedad del conocimiento.

Los cambios en la sociedad del conocimiento, implican también una reflexién sobre los
modos de conducir de la educacion y exigen un cambio de los modelos educativos
acorde con las necesidades actuales, por lo cual la colaboracién se convierte en un
paradigma imperante, y por ende, los sistemas colaborativos se convierten en una

herramienta estratégica.

Los sistemas colaborativos integran la participaciéon, en un mismo proyecto de muchos

usuarios que pueden encontrarse en distintos lugares, en diversas estaciones de



trabajo conectados a través de una red. La tecnologia involucrada se la denomina

groupware, sistemas groupware o sistemas colaborativos.

En este trabajo se pone especial foco en el estudio de los sistemas colaborativos

como mediadores de actividades y procesos educativos basados en la colaboracion.



MOTIVACIONES.

El sistema educativo, se encuentra inmerso en un proceso de cambio, enmarcado en
el conjunto de transformaciones sociales propiciadas por la innovacion tecnoldgica v,
sobre todo, por el desarrollo de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion,
de alli la principal motivacion de investigar sobre esta nueva concepcién de las
relaciones tecnologia —educacion.

Si bien es cierto que las NT pueden favorecer la calidad de la educacion, estas son
solamente un instrumento que presenta contenidos para alcanzar un fin, que en el
mejor de los casos tiene un enfoque pedagdgico determinado. La incorporacién de las
tecnologias a la educacion a distancia podria ser eficaz si son concebidas y aplicadas
con el propdsito expreso de fomentar el aprendizaje y sobre todo la colaboracién.

El aprendizaje en ambientes colaborativos busca propiciar espacios en los cuales se
dé la discusion entre los estudiantes al momento de explorar conceptos que interesa
dilucidar o situaciones problematicas que se desea resolver; se busca que la
combinacion de situaciones e interacciones sociales pueda contribuir hacia un

aprendizaje personal y grupal efectivo.

ESTRUCTURA DEL TRABAJO

La investigacion esta organizada en 4 capitulos, donde al comenzar cada capitulo se

hace una pequefia sintesis del mismo.

En el primer capitulo se parte por dar una definicion de aprendizaje, aprendizaje
colaborativo y las diferentes etapas que influencian en este proceso, se muestran las
diferencias entre aprendizaje colaborativo y aprendizaje cooperativo desde la
conceptualizacion de diferentes autores. Se trata también sobre la relacion entre el
aprendizaje colaborativo y la tecnologia usada para este fin, considerando los

cambios que vienen generando las Tecnologias de Informacion y Comunicacién en los



procesos de aprendizaje. Al final del capitulo se muestran algunos antecedentes de

uso de sistemas colaborativos en el ambito educativo.

El segundo capitulo trata todo lo relacionado a sistemas colaborativos, se aborda el
concepto de sistema colaborativo (Groupware) desde el enfoque de diferentes
autores. Se definen los conceptos mas usados en este tipo de tecnologia, destacando

algunas caracteristicas que guardan relacion con el ambito educativo.

En el tercer capitulo se hace la seleccion de sistemas colaborativos a estudiar, se
explican los criterios para su andlisis. Se presenta los sistemas colaborativos
seleccionados en general y en un segundo momento los sistemas colaborativos de

uso masivo en educacion.

En el cuarto capitulo se muestran los resultados obtenidos del analisis de los

diferentes sistemas colaborativos.

Finalmente se presentan las conclusiones y futuros trabajos



CAPITULO |
APRENDIZAJE COLABORATIVO MEDIADO POR TICS

En este capitulo se aborda el aprendizaje en su sentido basico, y se hace una breve
resefia de las revoluciones que se dieron en el transcurso del tiempo hasta llegar a la
definicion de aprendizaje colaborativo segun diferentes autores, asi mismo se
establecen las diferencias entre aprendizaje colaborativo y aprendizaje cooperativo
con la finalidad de dejar en claro el enfoque de la investigacién. A continuacion se
profundiza todo lo relacionado a aprendizaje colaborativo mediado por tecnologia y se
concluye mostrando los antecedentes de utilizacién de sistemas colaborativos en

ambitos educativos.

1.1.  DEFINICION DE APRENDIZAJE COLABORATIVO

El aprendizaje es el proceso de adquirir conocimiento, habilidades, actitudes o valores
a traveés del estudio, la experiencia o la ensefianza, dicho proceso origina un cambio
persistente, medible y especifico en el comportamiento de un individuo y segun
algunas teorias, hace que el mismo formulé una construccion mental CABERO, J.

(2001).

Los conceptos forman parte de una estructura superior de significado, caracterizada
por las relaciones que se establecen entre ellos, por lo tanto supone una
reestructuracion, dando lugar a un cambio de la estructura de conocimiento a través

de la reordenacién de esquemas.

El aprendizaje tiene mucha relevancia social y ha pasado por diferentes momentos
que son causa de nuevas formas de aprender. Una forma de organizarlas en funcion

al tiempo es mediante revoluciones.



La primera revolucién fue la de las tablillas de cera que, segun Vygotsky, L. (1978) era
la mediacién entre la informacién y la memoria humana. Fue un gran avance porque la

memoria no es 100% exacta.

La segunda revolucion fue la invencion de la imprenta ya que era mucho mas rapida y

llegaba a un niumero mayor de personas.

La tercera revolucion del aprendizaje se estd dando en la actualidad con las nuevas
tecnologias, los medios de comunicacion, Internet, web 2.0 y ahora los sistemas

colaborativos.

En esta tercera revolucion entre otros autores Pylyshyn, Z. (1986) afirma: que las

personas necesitan la informacion.

Al respecto, Cabero, J. (2000) afirma: “El secreto del aprendizaje a través de las
Tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC), esta en la oportunidad de
interaccion del alumno; la perspectiva constructivista, plantea procesos de ensefianza
—aprendizaje, como consecuencia de la interaccion, gracias a la cual se produce la
construccion de significados compartidos, profesor-alumno y entre alumnos. Es en
este contexto, donde se deben situar las herramientas y entornos de comunicacion
tecnoldgicos, como herramientas que permiten un intercambio de informacion, que

hace posible la creacién de una situacion de ensefianza-aprendizaje”.

Se trata de develar la incidencia de estas herramientas en el acto educativo, para a
partir de alli, resignificar la propuesta metodoldgica e iniciar un proceso de cambio en
las estructuras didacticas que por afios han seguido una linea recta sin mayores
modificaciones (una prueba de ello es el Informe del Desarrollo de la Educacion
Nacional Argentina brindado por el Ministerio de Educacién, Ciencia y Tecnologia). En
tal sentido, como lo plantea, Frederick Eriksson (1989) “En este orden de ideas,
subyace el criterio, que de acuerdo con el momento actual, las diferentes teorias del

aprendizaje y la importancia de las mediaciones pedagdgicas, es prioritario,



implementar estrategias metodolégicas que incrementen en los alumnos los
desempenos académicos, la motivacion y utilizacion adecuada de los conocimientos
aprendidos, porque la tendencia educativa actual, tiene una connotacién implicita que
consiste no sélo en aprender sino en qué hacer con lo que se aprende, ademas, el
aprehendiente tiene la posibilidad de acceder a una gran cantidad de informacion, la
cual debe buscar, analizar, interpretar y decantar la que le interesa”. De alli que cobra
una especial importancia el impulsar el aprendizaje colaborativo como una estrategia

didactica.

El aprendizaje colaborativo es "un sistema de interacciones cuidadosamente disefiado
que organiza e induce la influencia reciproca entre los integrantes de un equipo."
Johnson y Johnson, (1998). Se desarrolla a través de un proceso gradual en el que
cada miembro y todos se sienten mutuamente comprometidos con el aprendizaje de

los demas generando una interdependencia positiva que no implique competencia.

Existen algunas confusiones entre lo que es el aprendizaje colaborativo y el
aprendizaje cooperativo, a continuacién se muestran algunas diferencias puntuales

planteadas por diferentes autores.

Como senalan Dillenbourg, (1996), Gros, (2000) el aprendizaje cooperativo requiere
de una division de tareas entre los componentes del grupo. Por ejemplo, el educador
propone un problema e indica qué debe hacer cada miembro del grupo,
responsabilizandose cada uno por la solucion de una parte del problema. Esto implica
que cada estudiante se hace cargo de un aspecto y luego se ponen en comun los
resultados. Lo propio de la distribucion de tareas en el aprendizaje cooperativo es
claramente definido por David W. Johnson (1999) quien explica: aprendizaje
cooperativo es trabajar conjuntamente para concretar distribuidamente una meta. En
otro texto complementa: el aprendizaje cooperativo es el empleo didactico de grupos

reducidos en los que los alumnos trabajan juntos para maximizar su propio aprendizaje



y el de los demas. Este método contrasta, con el aprendizaje competitivo en el que
cada alumno trabaja en contra de los demas para alcanzar objetivos escolares
determinados. Cada paradigma representa un extremo del proceso de ensefianza —
aprendizaje que va de ser altamente estructurado por el profesor (cooperativo) hasta

dejar la responsabilidad del aprendizaje principalmente en el estudiante (colaborativo).

La premisa basica de ambos paradigmas esta fundada en el enfoque constructivista.
El conocimiento es descubierto por los alumnos y transformado en conceptos con los
que el alumno puede relacionarse. Luego es reconstruido y expandido a través de

nuevas experiencias de aprendizaje.

Ken Brufee, (1995), sefiala que el enfoque colaborativo es el que requiere de una
preparacion mas avanzada para trabajar con grupos de estudiantes. Este autor
identifica dos tipos de conocimiento como la base para escoger uno de estos enfoques
(colaborativo vs. cooperativo). El aprendizaje fundamental es el conocimiento basico,
representado por creencias justificadas socialmente en las cuales todos estamos de
acuerdo: gramatica, ortografia, procedimientos matematicos, hechos histéricos,
representarian tipos de conocimiento fundamental. Estos son aprendidos mejor

utilizando estructuras de aprendizaje cooperativo en los grados iniciales.

El conocimiento no fundamental es derivado a través de razonamiento y el
cuestionamiento en lugar de la memorizacién. Los estudiantes deben dudar de las
respuestas, incluso de las del profesor, y deben ser ayudados para arribar a conceptos
mediante la participacion activa en el proceso de cuestionamiento y aprendizaje. Como
resultado de esta accion, el nuevo conocimiento es creado; algo que no ocurre cuando
se trabaja con hechos e informacion asociada al conocimiento fundamental. El
aprendizaje colaborativo cambia la responsabilidad del aprendizaje del profesor como

experto, al estudiante, y asume que el profesor es también un aprendiz.



Brufee, (1995) ve los dos enfoques como si fueran lineales, y sostiene que el
aprendizaje colaborativo esta disefiado para entrar justo cuando el cooperativo sale o
termina. Esta transicién puede ser considerada como un continuo que se desplaza
desde un sistema muy controlado y centrado en el profesor a un sistema centrado en
el estudiante donde el profesor y los estudiantes comparten la autoridad y el control

del aprendizaje.

El aprendizaje cooperativo requiere de una division de tareas entre los componentes
del grupo. Por ejemplo, el educador propone un problema e indica qué debe hacer
cada miembro del grupo, responsabilizandose cada uno por la solucion de una parte
del problema. El profesor es quien disefia y mantiene casi por completo la estructura

de interacciones y de los resultados que se han de obtener Panitz, (2001).

El aprendizaje colaborativo cambia la responsabilidad del aprendizaje del profesor
como experto, al estudiante, y asume que el profesor es también un aprendiz. El
aprendizaje colaborativo (Computer Supported Collaborative  Learning) busca
propiciar espacios en los cuales se dé el desarrollo de habilidades individuales y
grupales a partir de la discusién entre los estudiantes al momento de explorar nuevos

conceptos Kegan (1994)

Ampliando las definiciones que ya se mencionaron, el aprendizaje colaborativo
también se puede definir como un conjunto de métodos de instruccién y entrenamiento
apoyados con tecnologia asi como estrategias para propiciar el desarrollo de
habilidades mixtas (aprendizaje y desarrollo personal y social) donde cada miembro
del grupo es responsable tanto de su aprendizaje como del de los restantes del grupo

Elisabeth F. Barkley (2013)

Son elementos basicos la interdependencia positiva, la interaccion, la contribucion
individual, las habilidades personales y de grupo. Stella Vosniadou (1992) afirma que

establecer “una atmosfera fértil para la colaboracién es una parte esencial del



” o«

aprendizaje en la escuela”. “El aprendizaje en ambientes colaborativos busca propiciar
espacios en los cuales se dé el desarrollo de habilidades individuales y grupales a

partir de la discusién entre estudiantes, al momento de explorar nuevos conceptos”

Varias teorias del aprendizaje pueden aplicarse a este tipo de ambientes, entre ellas
las de Piaget y Vygotsky L (1978). Los ambientes de aprendizaje colaborativos
preparan al estudiante para participar activamente en la construccién colectiva. Segun

Elisabeth F. Barkley (2013) el aprendizaje colaborativo permite:

. Asumir y cumplir compromisos grupales.

. Dar ayuda a los demas y pedirla cuando se requiera.

. Poner al servicio de los demas sus fortalezas individuales.

. Aceptar los puntos de vista de otros

. Comprender las necesidades de los demas.

. Descubrir soluciones que beneficien a todos.

. Establecer contacto significativo con comunidades que poseen culturas
diferentes.

. Contrastar sus actividades y creencias con las de los demas.

. Establecer metas, tareas, recursos, roles, etc

. Escuchar critica y respetuosamente a sus interlocutores.

. Exponer sus ideas y planteamientos en forma argumentada.

. Aceptar la critica razonada de parte de otras personas.

. Ceder ante evidencia o argumentacion de peso.

. Reconocer los créditos ajenos.



. Negociar lenguaje y métodos.

. Desarrollar habilidades interpersonales.

. Familiarizarse con procesos democraticos.

En el aprendizaje Colaborativo el trabajo grupal apunta a compartir la autoridad, a
aceptar la responsabilidad y el punto de vista del otro, a construir consenso con los

demas.

Para trabajar en colaboracién es necesario compartir experiencias y conocimientos y
tener una clara meta grupal en la que la retroalimentacion es esencial para el éxito.
"Lo que debe ser aprendido soélo puede conseguirse si el trabajo del grupo es
realizado en colaboracion. Es el grupo el que decide cémo realizar la tarea, qué

procedimientos adoptar, como dividir el trabajo, las tareas a realizar. Gros (2000).



1.2.  APRENDIZAJE COLABORATIVO Y TECNOLOGIA

El crecimiento acelerado de Internet ha posibilitado la creacién de ambientes
colaborativos que cruzan fronteras. Ahora los estudiantes pueden salir de su mundo
cotidiano para embarcarse en una aventura con compaferos que se encuentran
practicamente en cualquier parte del mundo. Por lo general, este tipo de trabajo a
distancia, facilitado por Internet, se compone de proyectos en forma de actividades
didacticas que deben desarrollarse en grupo, en las que los participantes no son
simplemente, amigos por correspondencia’' Elisabeth F. Barkley (2013), sino que
conforman un equipo que debe lograr un objetivo. Para solucionar los retos planteados
a los participantes en este tipo de actividades, es muy importante que al planearlas, se

solicite a estos una interaccion y una comunicacioén efectiva.

En estos espacios virtuales, docentes y estudiantes de diferentes contextos educativos
comparten proyectos, ideas y opiniones en areas diversas; desde literatura, ciencias

sociales, matematicas, idiomas etc.

De acuerdo con Jonassen (1995), este tipo de ambiente de clase tiene siete aspectos

que convierten en significativo el aprendizaje.

Los siete aspectos son:

1. Activa: En ella los estudiantes participan procesando inteligentemente la
Informacion. Son responsables de los resultados y utilizan el computador como
herramienta para adquirir conocimiento o para aumentar su productividad con el fin de

alcanzar esos resultados.

2. Constructiva: En ella los estudiantes integran las ideas nuevas a su acervo de
conocimiento previo, dandoles sentido y significado. Utilizan los computadores como

herramientas cognoscitivas o medios de produccion.



3. Colaborativa: En ella los estudiantes trabajan en una comunidad de aprendizaje
en la que cada miembro realiza su contribucién tanto para alcanzar las metas
establecidas por el grupo, como para maximizar el aprendizaje de los otros. Facilita la
cooperacion. Utiliza el computador para realizar conferencias o usa el software que

apoya el trabajo en equipo.

4, Intencionada: En ella los estudiantes estan tratando de alcanzar logros vy
objetivos claros en el conocimiento. Los computadores ayudan a los estudiantes a
organizar sus actividades y a utilizar el software que les facilite alcanzar los logros y

objetivos que se han propuesto.

5. Conversacional: En ella los estudiantes se benefician por pertenecer a
comunidades constructoras de conocimiento, en las que sus miembros se enriquecen
con el intercambio permanente de ideas y de conocimientos. El Internet, el correo
electrénico y las videoconferencias permiten expandir estas comunidades

constructoras de conocimiento, mas alla de las paredes del aula.

6. Contextualizada: En ella los estudiantes llevan a cabo tareas o proyectos que
tienen que ver con situaciones de la vida real o donde éstas son simuladas mediante
actividades enfocadas a la solucion de problemas. El software para hacer
simulaciones permite reconstruir escenarios que puedan ser analizados por los

estudiantes.

7. Reflexiva: En ella, cuando se completa un proyecto o tarea, los estudiantes
hacen una reflexion de los procesos que llevaron a cabo y de las decisiones que

tomaron buscando articular lo que han aprendido.

El aprendizaje colaborativo apoyado por computador se propone como un entorno
para la mejora de los procesos de ensefianza y de aprendizaje mediada por las
tecnologias de la informacién y de la comunicacion — TIC —. Gran cantidad de estudios

cientificos han demostrado el alto grado de éxito alcanzado por los alumnos cuando



éstos colaboran en el proceso de realizacion de las actividades Collazos Ordoriez,

(2003).

Estos nuevos entornos constituyen un ambiente de aprendizaje potenciado por la
tecnologia, donde el propésito es la mejora de la efectividad en los procesos de
ensefanza y aprendizaje. De alli que, que estos ambientes pueden ser motores de

cambio para la mejora de la efectividad educacional.

Por lo tratado hasta aqui, se puede notar que un sistema colaborativo, cuenta con
muchas herramientas que contribuyen a que los procesos de ensefianza aprendizaje

se desarrollen dentro de 6ptimas condiciones.

Es importante mencionar que la investigacién esta delimitada al nivel universitario. A
continuacion se muestra antecedentes de la utilizacion de estos sistemas en el ambito

educativo superior o universitario.



1.3.  ANTECEDENTES DE UTILIZACION DE SISTEMAS COLABORATIVOS EN EL

AMBITO UNIVERSITARIO

Uno de los retos para la educacién superior actual es modernizar sus practicas
pedagogicas, pensadas desde la necesidad de avanzar al ritmo de los adelantos
tecnolégicos, involucrando las tecnologias de informacion y comunicacion, como
mediadores de los procesos de aprendizaje y en esta investigacién especificamente

mediante el aprendizaje colaborativo.

El aprendizaje colaborativo, como ya se menciond, es un término que hace referencia
a una gran variedad de métodos y enfoques de ensefianza, en los cuales tanto
estudiantes como profesores realizan actividades de aprendizaje en grupo. Aqui

presentamos algunas experiencias realizadas en distintos paises.
A) UNIVERSIDAD DE GRANADA/FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

La Facultad de Ciencias de la Educacién de Granada muestra una investigacion en la
que se usa una herramienta muy basica “chat”, pero que aporto mucho como
estrategia de comunicacion sincrénica en procesos de ensefianza aprendizaje

mediados por tecnologia.

HERRAMIENTA: Chat
OBJETIVO: Supervisar las practicas de los estudiantes

JUSTIFICACION: Desde hace una década se viene investigando sobre el uso del Chat en
Educaciéon Superior, por lo que los resultados de algunos trabajos apuntaban a la
mejora de infraestructura para evitar desconexiones o a la necesidad de formacion del
alumnado en el uso y manejo del Chat ya que un 52% de los estudiantes participantes

en la investigacion no sabian usar un Chat.



METODOLOGIA: Se utilizaron técnicas cualitativas, y para realizar el tomaron tres

fuentes principales de informacion: las sesiones de Chat mantenidas con el alumnado
para realizar la supervision virtual de las practicas, las reflexiones de los alumnos en
torno a dichas sesiones de Chat, y las reflexiones de los tres supervisores implicados,
obtenidas de la grabacién de la reunion mantenida para evaluar la experiencia al final

de todo el proceso.

La decisidon de recurrir a un sistema de colaboracion mediante chat ha estado

condicionada por:

¢ La familiarizacion que algunos estudiantes tienen respecto a su manejo,

e La posibilidad de interaccién inmediata y

o Las facilidades que ofrece para poder compartir archivos al momento.

DOCUMENTOS PARA REGISTRAR DATOS

Concretamente los documentos manejados han sido:

e Las sesiones de Chat desarrolladas con una duracién que ha oscilado entre la

hora y media y las dos horas; con una periodicidad semanal.

e Tutorizacién individualizada a través de chat y correo electrénico en los casos

que ha sido necesario, y

e Apoyo de una plataforma virtual (Swad), que ha agilizado la gestiéon de
documentos y trabajos, a la par que ha colaborado en el fomento del
aprendizaje colaborativo al permitir compartir todos los recursos que

individualmente o en grupos se iban generando.
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Figura o1

En el aprendizaje colaborativo asistido por ordenador, que en estas situaciones el

aprendiz no se ve como una persona aislada, sino en interaccién con otros.

Se entiende que el uso del Chat les abre una posibilidad, y es resefiable el
sentimiento de satisfaccion que los estudiantes experimentan al saber que ayudan a
los companeros con las dificultades del dia a dia en las practicas, asi, no solo hablan
de aprender, sino que también mencionan el "ensefar" a sus propios companeros,
<<en el Chat podemos comunicarnos, desahogarnos, relacionarnos, cuestionar
diversos temas, reflexionar, etc., pero lo mas importante es que aprendemos mucho
unos de otros y sobre todo que sientes una gran satisfaccién cuando le sirves a
alguien de ayuda porque tiene un gran problema y no sabe cémo resolverlo y también

cuando tu estas en esa situacion y te brindan mil ayudas>> (Autoev. Sara F).

En las sesiones de Chat también se recogen reflexiones sobre las aportaciones que
realizan y reciben de los compafieros y companeras, llamado la atencién las muestras
de agradecimiento que manifiestan, lo que puede dar a entender que esta actitud no
se ve como una practica habitual sino excepcional, e incluso como se aprecia en la

cita, en algunos casos genera sorpresa en ellos mismos.

. Conchi dice: gracias Alejandro!



. Raquel dice: en el swad poefi

. Alejandro dice: gracias ami
. Alejandro dice: de nada
. Alejandro dice: jejej

(Chat 3Educacion Fisica 1b)

En esa voluntad de compartir con los companeros y companeras que se encuentran
en situaciones similares, se ve el ofrecimiento de diferentes materiales, como articulos,
episodios de ensenanza, clases,...que en sus contextos han sido de ayuda y utilidad y

que quieren dar a conocer al resto:

ALBERTO dice: os he enviado un mensaje a todos para que os descarguéis un

archivo muy interesante que he colgado en el swad

. ANA dice: por eso pero no me dio tiempo a hacer el curso

ALBERTO dice: la verdad es que merece la pena leerlo, se llama "panfleto 2"

ALBERTO dice: es muy interesante

(4 chat Educacion Fisica 1)

Dentro de la plataforma Swad, ha sido donde mas se ha concretado la voluntad de
compartir y colaborar, que indicaban en las sesiones de Chat. Asi cada uno de ellos en
la Zona comun (visible para todos los alumnos del grupo), disponia de una carpeta, en
la que poder colgar todos aquellos recursos y reflexiones que querian compartir con el

resto de compafieros y compainieras.

En ocasiones la propuesta de estas soluciones genera un gran debate reflexivo sobre

su adecuacion o no al ambito educativo, pero en otras, el argumento que utilizan es “a



mi me funciona”, sin pensar que aunque el recurso funcione, puede no ser adecuado,

como podemos apreciar en ambos ejemplos:

e Luna dice: en mi clase, también hay una silla de pensar, pero también un
listado donde se les pone gomets amarillos o azules de comportamiento
inadecuado y cuando han hecho algo grave incluso se les deja 5 minutos fuera

de clase con la puerta abierta

¢ Mobnica dice: en mi clase, cuando se portan mal se les deja sin recreo

o M@ Luisa dice: lo de dejar sin recreo es un castigo

e Luna dice: yo no sé si estoy de acuerdo con nada de esto

¢ M? Luisa dice: el castigo es el recurso peor pedagogico.

El alumnado al realizar sus reflexiones sobre las sesiones de Chat valora la actitud de
los docentes, y aunque agradece la participacion del profesor supervisor del practicum
es llamativo como se sienten mas comodos y participes cuando el profesor interviene

poCo.

Para empezar diré que el Chat con Eduardo ha sido como “mas nuestro” es
decir, apenas ha intervenido. Las preguntas las lanzamos nosotros, unos a los

otros.

(Reflexién 1, chat 3a)

...también el hecho de que todos los de grupo expongamos nuestras cosas y
compartamos todo lo que nos ocurre durante las practicas me parece muy
acertado ya que asi vemos diferentes formas de trabajar, de actuar ante

cualquier problema, formas de organizacion, estrategias metodoldgicas...



entonces todos estos aspectos me han ayudado a abrir los

0jos...(Autoevaluacion Manuel).

ESTRATEGIAS COLABORATIVAS

El catalogo de practicas colaborativas que se desprende de esta experiencia se

concreta en:

e Aporte de soluciones ante situaciones concretas: uno de los aspectos
mas importantes aparecidos en el analisis del discurso de las
conversaciones de Chat, es la gran cantidad de soluciones que entre
ellos se ofrecen ante situaciones o problematicas concretas, lo que

facilita el aprendizaje colaborativo de manera innegable.

¢ Muestras de interés y solidaridad entre los compaferos y comparieras:
el alumnado implicado, en ningin momento se siente ajeno a lo que le

transmiten el resto de sus compafieros y comparieras.

o La reflexién “colaborativa” e individual: esta herramienta favorece las
reflexiones, tanto en colaboracion, como individuales, sobre diferentes
aspectos relacionados con la educacion, abarcando tematicas muy
amplias. En ocasiones las reflexiones individuales aparecen tras la

lectura de las “reflexiones colaborativas” en la conversacién mantenida.

e El debate colectivo: la herramienta del Chat propicia que se establezcan
debates sobre diferentes aspectos relacionados con sus concepciones
de la docencia, de la disciplina, de la educacién, etc. de una manera

natural y en cierta medida auto-moderada.

o Compartir recursos “on line”: los estudiantes ponen a disposicion de sus
compaferos diferentes recursos Uutiles para el desarrollo de sus

practicas, que se intercambian en la propia conversacion de Chat



RESULTADOS

compartiendo y enviandose archivos en el momento mismo de la

conversacion.

Compartir recursos desde la plataforma Swad: Mayoritariamente todo el
alumnado implicado pone a disposicién de los demas compafieros todo
el trabajo realizado a lo largo de sus practicas, colgando en una zona

comun, visible a todo el mundo.

Compartir recursos a través del correo electronico: En ocasiones son
recursos que no interesan a todo el grupo sino a determinados

estudiantes de una manera mas concreta.

Reflexionar y debatir a través del foro: algunos temas o dudas dificiles
de abordar desde las sesiones de Chat se resuelven desde el foro que
cada uno de los grupos dispone, de esta manera cualquier alumno o
alumna puede abrir una tematica concreta para que el resto pueda

opinar sobre ella.

Después de valorar la experiencia realizada, concluyeron que el uso del Chat “puede

ser algo mas que un medio de comunicacién social ludica e informal, pudiendo

convertirse en una herramienta de comunicacion e intercambio de ideas, en el caso de

los estudiantes universitarios.



B) UNIVERSIDAD DE DUISBURG-ESSEN ALEMANIA/FACULTAD DE INGENIERIA

DEPARTAMENTO DE CIENCIAS COMPUTACIONALES.

En esta universidad existen diferentes proyectos relacionados a sistemas
colaborativos, los mismos se han dividido en 2, por un lado los que se piensan

desarrollar y por otro los que se estan llevando a cabo.
A continuacién se mencionan algunos.
PROYECTOS A FUTURO
a) OPEN ESPACIAL DISCOVERY (abril 2012-marzo 2015)

Una infraestructura abierta de aprendizaje social-powered y multilinglie para impulsar
la adopcién de los recursos de aprendizaje en linea para que el maestro pueda crear
lecciones en videos y puede usarse también como plataforma fuente de videos para
educadores y alumnos en donde se encontraran videos en una amplia gama de

temas, desde geometria, algebra, quimica, fisica, astronomia, etc.
b) KOLEGEA (octubre 2011-septiembre 2014)

El proyecto KOLEGEA pretende desarrollar y evaluar un concepto de formacion

profesional, asi como un sistema de soporte basado en web 2.

Esta dirigido especificamente a los médicos en formacion como especialista en
medicina general. Incluye el desarrollo, implementacion y evaluaciéon de un concepto
de formacion y un sistema de apoyo, para el aprendizaje colaborativo en las redes

sociales profesionales (comunidades) en la formaciéon de médicos especialistas.

c) SISOB (enero 2011 hasta diciembre 2018)

SISOB intenta desarrollar un sistema para medir el impacto social de la ciencia,

prestando especial atencién a los medios sociales en internet, tales como redes



sociales, blogs, paginas personales, etc., y a cualquier otra herramienta de
comunicacion que ayude a medir con precisién el impacto de la ciencia en la sociedad,

lo cual rompe con los métodos tradicionales de evaluacioén cientifica.

En la actualidad, SISOB aborda la transferencia y flujo de conocimiento a la sociedad;
los nuevos sistemas de valoracién de contenidos cientificos para que, frente a la
valoraciéon tradicional sometida al criterio de dos o tres expertos (evaluacién por
pares), sea una comunidad especializada la que, de manera abierta, realice esa tarea
y por ultimo los beneficios que reportan la movilidad de los investigadores en Europa y

Latinoamérica.

PROYECTOS EN DESARROLLO

A)  SCY(MARZO 2008 - FEBRERO DE 2015) SC

"La ciencia creada por ti" ofrecera un sistema para el aprendizaje colaborativo y
productivo de ciencia y tecnologia, para jévenes estudiantes en el rango 18 afos de

edad.

SCY pretende llevar la educacién cientifica a un nivel superior mediante el desarrollo
de un sistema flexible y abierto, un ambiente de aprendizaje que involucra y faculta a
los estudiantes. Dentro de este ambiente de aprendizaje denominado Lab-SCY- los
estudiantes se embarcan en auténticas 'misiones' SCY que se pueden completar a

través de actividades de aprendizaje colaborativo y productivo.

Lab-SCY proporciona un soporte de adaptacion a estas actividades a través de

proveer a los estudiantes con andamios pedagogicos, centros de colaboracion,



evaluacion por pares y herramientas de etiquetado social. Los productos de los
estudiantes (los llamados Objetos emergentes de Aprendizaje en adelante (ELO)) se
guardan en un repositorio y pueden ser reutilizados por los propios alumnos y por

otros alumnos.

Imagine un estudiante matriculado en un curso de biologia que tiene que aprender
sobre el tema de la nutricién. En una situacién tradicional este estudiante empezaria
por leer los materiales del curso, a desarrollar los conocimientos basicos de la
materia; y soélo después de que el conocimiento del dominio se ha adquirido, el
estudiante puede ser invitado a realizar un experimento sencillo. Un examen escrito al
final del curso se utiliza para demostrar si el alumno es capaz de recordar y si entendié

el material.

Lab-SCY adopta un enfoque diferente al hacer que los estudiantes experimenten la
practica en el proceso de aprendizaje. En Lab- SCY, los estudiantes comienzan con

una pregunta de investigacion auténtica (por ejemplo, ";como podemos crear una
pizza saludable?") Y realizan actividades creativas como productivas para responder
a esa pregunta. Crean modelos, esquemas de disefio de nutricion, experimentar con la

pizza, crean una piramide de alimentos, etc.

Los estudiantes podrian incluso tener la oportunidad de recoger datos "en el campo",
por ejemplo, ir a un supermercado y recoger las tablas de nutricién. Estos datos se
introducen en Lab- SCY para analisis y reflexion, y asi sentar las bases para crear
realmente una pizza saludable. En este proceso los estudiantes tienen acceso a

intercambiar sus productos de aprendizaje (ELO) con otros alumnos.

La evaluacion de los alumnos se llevara a cabo en la base de los ELOs. Parte del
proceso de aprendizaje es también un proceso de evaluacion por pares y el etiquetado

social.



En Lab -SCY, el aprendizaje se llevara a cabo a partir de un lugar personalizado en el
que los alumnos encontraran actividades a emprender, herramientas, servicios y
recursos en el andamio de actividades, asi como instalaciones de comunicacion para

contactar con compafieros que se dedican a tareas similares.

Por otro lado Lab- SCY ofrece el apoyo de agentes automaticos que adaptan
herramientas para los estudiantes y brindan la oportunidad de ahorrar y recuperar los
ELOs de otros estudiantes. Esta red de componentes que interactian proporcionara
una experiencia de aprendizaje individualizado de los alumnos, que al mismo tiempo

también se sienten parte de una comunidad de aprendizaje o aprendizaje colaborativo.

B) ONTOVERSE 1

Ontoverse es una plataforma para la gestion del conocimiento y la colaboracion

cientifica y cooperativa.

El corazén de Ontoverse es un editor de ontologias en colaboracion con todas las
funciones adicionales Wiki para planear y discutir ontologias de dominio, en particular

para las Ciencias de la Vida.

En Ciencia y Tecnologias de la Informacion, las ontologias son clasificaciones. Se

utilizan como un medio para categorizar o agrupar la informacion en clases.

Las ontologias se aplican también en Web Semantica y en Inteligencia Artificial para
asimilar y codificar el conocimiento, definiendo las relaciones existentes entre los

conceptos de un determinado dominio (un area del conocimiento).

La primera parte de la plataforma Ontoverse presenta las caracteristicas basicas de

las redes sociales y de apoyo comunitario.



Se Introduce las ontologias como un nuevo método para la representacion del
conocimiento detallado y formalizado, con especial énfasis en su uso para las ciencias
de la vida. Ademas, se demuestra la necesidad de enfoques de colaboracién en la

construccion de ontologias cientificas elaboradas.

Como se puede notar en el caso de la universidad DUISBURG-ESSEN, tanto en los
proyectos que se vienen desarrollando, como en los proyectos a futuro los sistemas
colaborativos introducen la posibilidad de potenciar un aprendizaje mas flexible vy, al
mismo tiempo, la existencia de nuevos escenarios del aprendizaje. Convirtiéndose en
una estrategia que pretende coordinar actividades de: comunicacion, colaboracion,
coordinacién y negociacién con el fin de aumentar la gestion del conocimiento, como

por ejemplo en el caso del proyecto ONTOVERSE.

C) UNIVERSIDAD DE CHILE

DEPARTAMENTO DE CIENCIAS DE LA COMPUTACION

Las investigaciones se enfocaron inicialmente en coémo los individuos funcionaban en
grupo, y mas recientemente, se han enfocado en el grupo mismo, tratando de
establecer cuando y bajo qué circunstancias el trabajo colaborativo es mas efectivo

que el individual.

Pensando en como evaluar procesos de colaboracion, el equipo disefié e implemento

un instrumento computacional que fue aplicado a varios grupos de personas.

HERRAMIENTA:

El software empleado, se denominé “Cazar el Queso”, es una aplicacion distribuida y
sincrénica, que se ejecuta en 4 estaciones de trabajo. La aplicacion consta de un
laberinto con obstaculos, dividido en cuatro cuadrantes. Cada miembro del grupo debe
asumir el rol de coordinador en uno de los cuadrantes, con la tarea de hacer llegar un

ratén hasta una salida del laberinto, que progresivamente, a través de los cuadrantes,



culminara donde esta el queso. La seleccidon de los coordinadores por cuadrante la
realiza la aplicacion de forma aleatoria. En cada cuadrante hay dos tipos de obstaculos
por donde el ratdbn no puede pasar: obstaculos generales o rejillas, y obstaculos de
colores. Las rejillas son vistas por todos los participantes. Los obstaculos de cada

color solamente son vistos por el participante que tiene ese color asignado.

METODOLOGIA:

El experimento consta de cuatro fases. Durante la primera fase, cada grupo recibe una
breve descripcidon de las caracteristicas de la aplicacién. En la segunda fase, cada
miembro del grupo es asignado a una terminal de la red, en la cual se encuentra el
programa. Toda la comunicacion es mediada por computador, pues los terminales se
encuentran fisicamente dispersos, y se les dice a los participantes que no deben
hablar entre si antes de empezar. Durante la tercera fase, los miembros del grupo
tratan de resolver el laberinto. Finalmente, la cuarta fase consiste en la recoleccion y
analisis de resultados a partir de las bitacoras. También se realiza una entrevista final
a los miembros del grupo, con el objetivo de permitirles una autoevaluacion del trabajo
realizado. Esto con el fin de tener una idea general de la percepcion del problema por

parte de los miembros de cada equipo.

POBLACION:

En el primer experimento, el juego fue aplicado a siete grupos con las siguientes

caracteristicas:

* Un grupo de gente seleccionada al azar, que no se conocian y por tanto nunca

habian trabajado como grupo.

* Un grupo de amigos (estudiantes universitarios) que habian trabajado en grupo

muchas veces y se tenian mucha confianza entre ellos.



* Un grupo de alumnos del taller de postgrado de “Sistemas Colaborativos” de la
Pontificia Universidad Catélica de Chile, que tenian experiencia previa en técnicas de

trabajo colaborativo.

* Cuatro grupos de alumnos del Colegio Cumbres de Santiago, de segundo medio, con

una edad promedio de 15 afos.

INDICADORES:

Para tratar de evaluar la presencia o ausencia de colaboracion en los trabajos
grupales, seleccionaron cinco indicadores [Guer99]. Esta seleccién se basd en la
estructura de una actividad de aprendizaje colaborativo propuesta por Johnson y

Johnson en [Adam96]. Los cinco indicadores son los siguientes:

e Uso de estrategias.

Se debe crear un producto en que los miembros del grupo deban alcanzar un
sistema de logros donde los premios se basan en los resultados previos
individuales y en el promedio del grupo como un todo. Por ejemplo,
interdependencia positiva de la meta, motivacion de los pares y ayuda para
aprender. Los equipos deben definir las estrategias que van a aplicar para

resolver la tarea.

e Colaboracion intragrupal.

Los equipos deben aplicar las estrategias de colaboracién previamente

definidas.

e Revision de criterios de éxito.

Los criterios de éxito estan dados en términos de lineamientos, limites y roles,

los cuales deben definirse al inicio de la actividad. Deben ser revisados durante



la actividad para ver si se va logrando la meta comun, y después de la

actividad para ver si se alcanzé o no la meta.
e Monitoreo.

Se refiere a monitorear a los miembros del grupo de trabajo durante el proceso.

Por ejemplo, verificar que se cumplan las “conductas deseadas”.
e Proveer ayuda.

Es ayudar cuando alguien asi lo solicite. Podria dividirse en: ayuda del

facilitador al grupo, y ayuda entre pares.
RESULTADOS:

El indice de Colaboracion (IC) resulta del promedio de los indices anteriores (1, 12, I3,

14 e I5). La Tabla 1 presenta los resultados obtenidos por cada uno de los grupos.

Grupos 1 12 13 14 15 IC
0 1.00 0.80 0.20 1.00 1.00 0.80
1 0.00 0.40 0.20 0.60 0.80 0.40
2 1.00 1.00 0.20 1.00 0.40 0.72
3 0.00 0.20 0.40 0.20 0.60 0.28
4 1.00 0.40 0.80 0.40 0.20 0.56
5 1.00 1.00 1.00 1.00 0.20 0.84
6 1.00 1.00 1.00 1.00 0.60 0.92

Tabla 1. Ponderacion de los Indicadores

El grupo 3 tiene el peor puntaje (0.28) y el grupo 6 tiene el mejor puntaje (0.92). Segun
el indice de colaboracién el grupo 6 presenta el mayor grado de colaboracion en su

proceso de trabajo grupal.



A lo largo del capitulo se han expuesto diversas fuentes bibliograficas que avalan el
trabajo colaborativo como una metodologia que enriquece el proceso de ensefianza y

aprendizaje.

Se revalora el trabajo grupal, donde cada alumno contribuye para alcanzar un objetivo

en comun por sobre el individualismo.

Asi mismo, se deja evidencia de diversos proyectos que se vienen desarrollando o

estan en proceso de desarrollo en beneficio del aprendizaje colaborativo.



CAPITULOII
SISTEMAS COLABORATIVOS

La colaboracion es una actividad humana, y los sistemas colaborativos quiza sean un
producto estructurado de esta actividad; ya que fueron concebidos basicamente para
compartir informacién, coordinar actividades sobre una idea, tarea o relacionadas a un

proyecto.

En este capitulo se aborda el concepto de sistema colaborativo (Groupware) desde
el enfoque de diferentes autores. Se definen los conceptos mas usados en este tipo de
tecnologia, destacando algunas caracteristicas que guardan relacién con el ambito

educativo.

También se establece, la definicibn CSCL (COMPUTER SUPPORT FOR
COLLABORATIVE LEARNING); en detalle, ya que tiene implicancia directa en la

investigacion.



21.  SISTEMAS COLABORATIVOS - DEFINICION

Desde el punto de vista del desarrollo tecnolégico, desde los afios 60 ya se tenia la
necesidad de compartir recursos de computo, como la memoria, las unidades de
almacenamiento y principalmente el procesador; pero no se compartia la informacion,
ya que existian diferentes barreras que lo impedian, como las distancias entre oficinas
o los diferentes sistemas operativos. Con la llegada de Internet algunas barreras se
rompieron y con este avance se logré compartir informacién pero no se podian realizar
actividades que necesitan colaboracion, a partir de esta necesidad se comenzé a

trabajar en un nuevo tipo de tecnologia: el software colaborativo Joke Voogt (2008)

Los sistemas colaborativos también son estudiados con el | término Groupware, este
término lo establecen Peter y Trudy Johnsonn en los afios 80 y lo conceptualizan,
vinculando directamente el trabajo en grupo con las herramientas de software que lo

soportan y facilitan.

Para estos autores el Groupware, conlleva a entender a los grupos y como se
comportan los miembros, tener un buen conocimiento de cémo funcionan las

tecnologias de red y como afectan a la experiencia del usuario.

Existen otras definiciones de groupware entre las principales se pueden mencionar:

Groupware es una coleccion de tecnologias que nos permiten representar
procesos complejos centrados en las actividades cognitivas humanas, o bien,
elementos de software que permiten la comunicacion, colaboracién y cooperacion
efectiva en un grupo de agentes activos distribuidos que trabajan de manera
coordinada Duart, J y Lupianes, F (2005)

Son sistemas que integran la participacion, en un mismo proyecto de muchos
usuarios que pueden encontrarse en distintos lugares, en diversas estaciones de
trabajo conectados a través de una red. La tecnologia involucrada se la denomina
groupware, sistemas groupware o sistemas colaborativos Badia, A., & Garcia, C.
(2006).

El Groupware es un tipo de software colaborativo que ayuda a grupos de trabajo a
realizar sus actividades a través de una red. Formalmente, se puede definir al
groupware como: "Sistemas basados en computadoras que apoyan a grupos de



personas que trabajan en una tarea comun y que proveen una interfaz para un
ambiente compartido" Dillenbourg, P., Baker, M., BlayeE, A. & O'Malley, C. (1995)

Algunos aspectos importantes de los groupware son:

e Proveer de un ambiente de colaboracion, en el que realmente se
perciba que el trabajo en grupo se lleva a cabo.

¢ Mantener la informacién en un solo sitio comun para todos los
miembros.

e |nteractuar con otros usuarios, de forma escrita, voz o video.

De todo lo mencionado se propone una definiciéon propia: Un sistema colaborativo o
Grupware, es un tipo de tecnologia pensada y desarrollada para facilitar el trabajo en
equipo. Se trata de un entorno de trabajo compartido, organizado a partir de diferentes
herramientas informaticas, que se puede usar para dar soporte a la comunicacion,
cooperacion, coordinacion, requeridas como parte de un proceso de colaboraciéon en

pos de alcanzar un objetivo comun entre los participantes involucrados.

A continuacion se detallan algunas caracteristicas relevantes de estos sistemas

colaborativos vinculadas a esta investigacion.



2.2. CARACTERISTICAS DE GROUPWARE

A continuacion se presentaran diferentes puntos de vista de autores referidas a las

caracteristicas del groupware

El Groupware sirve para aumentar la eficacia en tres niveles Ellis, C.A., Gibbs, S.J.,

Rein, G.L (1991)

Comunicacién, Coordinacion y Cooperacién. Sin estos niveles cualquier grupo de

personas no puede prosperar en su trabajo

La comunicacion es el proceso de intercambio de mensajes. Se intenta que sea eficaz,

es decir, que quien envia y quien recibe la informacion, perciban el mismo concepto.

La coordinacion es un conjunto de mecanismos del grupo u organizacién utilizados

para establecer un enlace coherente entre las actividades de cada subunidad.

La cooperacion, por ultimo, es la participacion intencionada y coordinada de los

miembros de un grupo.

Robert Johansen (1991) entre otros autores proponen una taxonomia del Groupware;

esta se basa en una clasificacién espacio-temporal Tabla 1.

MISMO TIEMPO DIFERENTE TIEMPO
MISMO LUGAR Interaccién Sincronica
CARA A CARA Interaccién Asincrénica
Interaccidn Sincrénica Interaccién Asincrénica
DIFERENTES LUGARES DISTRIBUIDA DISTRIBUIDA

Tabla 1. Taxonomia espacio temporal del Groupware



Se pueden distinguir, por un lado, situaciones donde la colaboracién se da en el
mismo lugar y mismo tiempo (sincrénica cara a cara), por ejemplo, cuando se realizan
actividades de este tipo en el aula, por otro lado, las que se realizan en diferente
tiempo pero el mismo lugar, por ejemplo, el armado de documentos entre varias
personas, que se da a través de herramientas que permiten tener un mismo espacio
para la escritura del documento y cada persona hace su aporte en el momento que lo
crea conveniente. Luego, se pueden encontrar situaciones de actividades sincronicas
distribuidas, las personas se encuentran en distintos lugares, pero estan interactuando
al mismo tiempo como ejemplo una llamada por teléfono, una conferencia, un chat

etc.

Finalmente, estan aquellas en las que los participantes realizan sus actividades en
forma asincroénica, y diferentes lugares, como podrian ser los sistemas que apoyan la
produccion de un material final con la preparaciéon de material individual, workflows,

entre otros.

Existe una taxonomia basada en cual es la variable del Groupware que es objeto

principal de atencion, ya sea el individuo, el documento o el proceso E. Dyson (2003).

Tabla 2.
GROUPWARE CENTRADO EN DEFINICION
INDIVIDUO Groupware gestiona localmente el trabajo de cada individuo en el
interior de un grupo.
DOCUMENTO Vela por la gestion de las tareas encargadas a un documento: su

encaminamiento, su consulta, su actualizacién, etc.

PROCESO Controla la conclusién de las actividades.

Tabla 2. Taxonomia de E. Dyson segun el objetivo Principal del Groupware



Una ampliacion de la anterior taxonomia que se expresa en el apéndice del proyecto
Delta de la Comunidad Europea 7002

Guicking, A., Tander, P. And Anovgeriou P. (2005). Tabla 3.

Cabe destacar que en esta ampliacién, el objeto principal estd basado en las

actividades del grupo.

ORIENTADO A:

DEFINICION

FORMULARIOS

PROCEDIMIENTOS

ESTRUCTURA DE LA

COMUNICACION

MODELOS CONVERSACIONALES

Los mensajes entre miembros del grupo son entidades
inteligentes que se guian ellos mismos dentro del sistema sin
necesidad de un control centralizado. Cada mensaje almacena la

ruta que va a seguir.

Se basa en determinar que procedimientos se llevan en el
entorno de trabajo necesario para alcanzar el fin. Se asume un

control centralizado de los procesos.

Describe los entornos de trabajo segtn la forma en que se
produce el intercambio de comunicacion y de forma

independiente de las aplicaciones

Se basa en la teoria de Austin [56] que se basa en el andlisis de la

comunicacion verbal.

Tabla 3. Taxonomia segun el objetivo principal de las actividades del grupo.

Por otro lado hay sistemas Groupware que ofrecen diferentes tipos de comunicacién y

actividades, pudiendo usar la colaboracion sincrénica para el desarrollo de tareas en

un punto determinado, y la asincrénica para la recuperacion de informacion o el

guardado de una sesion.



Las herramientas sincronicas consideran las interacciones directas e inmediatas, que
permiten ser reguladas de acuerdo al contexto y situacién. Algunos ejemplos de este
tipo de herramientas son: Pizarra y presentadores, Chat basados en texto, en mundos
y avatares, Audio chat y video- conferencia, Mensajeria instantanea. El uso de
herramientas asincronicas permite el almacenamiento y visualizacion de la informacion
para que esté disponible a todos los colaboradores independientemente de cuando se
conecten. También podria asegurar en algunos casos que todo lo que se haga pueda

ser atendido por todos los usuarios/estudiantes.

En relacion a las herramientas para el trabajo asincrénico se destacan:

- Espacios para compartir documentos. Permiten dejar documentos (material de
estudio) en una zona accesible por varios usuarios.

- Espacios para discusiéon. Los famosos foros, donde los usuarios envian sus
opiniones, réplicas o aportes previos generando la discusion y ampliacion de temas.
Los Groupware presentan un conjunto de atributos/componentes que los caracterizan.
En general, diferentes autores explican dichos atributos/componente, por lo que se
resumiran acorde a la bibliografia revisada, y se tendran en cuenta los diferentes

nombres que reciben en cada caso.

Entre los principales atributos/componentes de estos sistemas tomamos como
referencia una recopilacion de Mariano Bibbo en su tesis de magister en base a

diferentes autores, donde se mencionan:

A) Memoria Grupal.
La memoria grupal es el espacio comun donde los miembros de un grupo almacenan
informacion en forma ordenada referente al desarrollo de la actividad realizada por el
mismo. Este espacio es creado con la finalidad de proveer al grupo de un dispositivo

efectivo de comunicacion. La Memoria Grupal debe contar con dispositivos de



comunicaciéon tanto sincrénicos como asincrénicos, dependiendo del contexto de
aplicacion de Groupware implementado. Es pues el resultado tanto del proceso de

trabajo como del producto final construido por el grupo.

B) Roles.
Un rol es un conjunto de privilegios y responsabilidades atribuidas a una persona o a
veces a un moédulo de sistema. En este ultimo caso, el rol es realizado por un software
computacional que se denomina agente. Los roles podrian ser atribuidos formal o
informalmente. Por ejemplo, a una persona a quien le gusta hablar y relacionarse con
sus compafneros podria, informalmente, tomar el rol de trasmisor de la informacion.
El jefe de un grupo podria oficialmente tomar el rol de director del grupo Pinheiro da

Silva, P and Paton, N.W. UMLI (2000).

C) Protocolos de Colaboracién.
Son las distintas maneras de interactuar de las personas consensuadas por el grupo.
Son reglas que permiten a los individuos comunicarse entre si de tal forma que cada
uno pueda enviar y recibir seflales comprensibles para los demas, un protocolo de
comunicacion debe lograr la atenciéon del grupo en el aspecto de la comunicacion,
identificar los distintos componentes de la comunicaciéon entre las personas,
proporcionar retroalimentacion constante al grupo de que la comunicacion se efectia
satisfactoria o insatisfactoriamente, proporcionar una forma aceptable de concluir la
comunicacion. Los sistemas colaborativos, determinan en general diferentes
protocolos de colaboracion, que deben ser seleccionados por el grupo con el fin de

soportar el proceso Pinheiro da Silva, P and PATON, N.W. UMLI (2000).

D) Workspace.

Es el lugar en el que la colaboracion se lleva a cabo. Dentro de un workspace hay

herramientas que son utilizadas para comunicarse y trabajar con los objetos



compartidos. Los protocolos estructuran las interacciones de los roles en el workspace

Meta Obiject Facility (2005).

E) Escenario Colaborativo.
Es un conjunto de workspaces. Algunas aplicaciones groupware complejas necesitan
mas de un workspace. Los escenarios colaborativos son un caso particular de
Workspace que puede contener o anidar otros workspaces de manera tal de crear un

ambiente mas complejo de colaboracion Meta Object Facility (2005).

F) Objetos colaborativos
Son elementos creados por los usuarios que se pueden manipular en forma
colaborativa. La particularidad de estos objetos es que son editados por distintos
usuarios y dependiendo de la herramienta y del protocolo la edicién puede ser en
forma sincronica (al mismo tiempo) o asincronica. Los objetos colaborativos mas
comunes en los ambientes groupware son documentos de texto, graficos, imagenes,
paginas web, entre otros. Meta Object Facility (2005).

G) Meta Protocolos
El Meta protocolo es el protocolo que administra los cambios de protocolo. Controlan
el cambio y la transicion entre los protocolos y proveen una forma de hacer que los
workspaces sean mas flexibles Guerrero Luis A. (1999).

H) Usuario.
Representa a un usuario dentro del sistema. Contara con un conjunto de propiedades
que lo identificaran. Por ejemplo un nombre, un nickname, su imagen y otros datos
que ayuden a su referenciacién e identificacion en el ambiente del groupware Rubart,
Jessica and Dawabi, Peter (2004).

1) Avatar.
Es la representacién de un usuario dentro del sistema. Puede ser una pequefa

imagen, un grafico o un icono. En algunos casos, como en los ambientes virtuales, el



avatar se mueve dentro del ambiente y sirve para iniciar colaboraciones Rubart,
Jessica and Dawabi, Peter (2004).

J) Vista
Es una porcion del contexto compartido que puede ser visualizada por un usuario. La
vista de cada usuario puede ser muy diferente, por ejemplo, puede haber usuarios que
cuenten con diferentes resoluciones en sus computadoras, incluso algunos usuarios
pueden estar usando dispositivos moviles como celulares o pda. Por otro lado, algunos
usuarios pueden estar mirando la misma informacion pero en diferentes
representaciones (o configuraciones). En definitiva un usuario podria tener una
representacion multimedial con video, sonido etc. Y otros quizds tengan una vista
solamente textual Rubart, Jessica and Dawabi, Peter (2004).

K) Herramientas Colaborativas.
Son un conjunto de aplicaciones informaticas que, a diferencia de aquellas
denominadas monousuarios, contemplan ser utilizadas por un grupo de personas,

entre ellas se mencionan:

v' Chat,
v' Pizarrén compartido,
v' Editores colaborativos, entre otros Rubart, Jessica and Dawabi, Peter
(2004).
L) Awareness - Percepcién
Es la informacion que el sistema provee sobre el estado de la colaboracion.
En las reuniones presenciales estar al tanto de los otros (staying aware of others) es
algo natural. Se puede percibir donde esta ubicado cada uno, cual es su estado, que
actividad estd desarrollando y con qué objeto. Por el contrario, mantener
actualizada esta informacion en sistemas groupware es bastante dificil. Es

por esto que los primeros sistemas groupware, que no mantenian esta



informacion de manera eficiente, resultaban confusos e ineficientes comparados con el
trabajo cara a cara. El awareness del workspace involucra mantener constantemente
actualizada la informacién de los otros usuarios en relacion al espacio compartido
indicando al menos la identidad y la presencia de los usuarios. Conjuntamente con
esta informacibn suele aparecer otra informacion de awareness como la
actividad que estan desarrollando, su ubicacién dentro del sistema, su estado, que
acciones va a desarrollar, que cambios esta realizando, objetos que se utilizan, etc.
Esta informacién facilita el trabajo de los usuario, permitiéndoles tener una mejor
percepcidén o conciencia de lo que esta pasando con cada uno de ellos y con los otros

usuarios en el ambiente colaborativo

Hasta aqui la recopilacion de conceptos realizado por Bibbd y que se incluyen en esta
investigacion  ya que conforman un vocabulario comun que facilitan el

entendimiento de conceptos usados dentro de los de sistemas colaborativos.

Susan McDaniel (2001), al respecto manifiesta que, ya que la distancia fisica puede
disminuir dramaticamente - la comunicacion entre los miembros de un grupo, se hace
necesario crear mecanismos para proveer informacion sobre la actividad del grupo.
Es por esta razén, que casi siempre se asocia el concepto de percepcion con los
sistemas colaborativos o Groupware, en los que no se da la interaccion cara a cara.

En las actividades colaborativas presenciales la percepcion se da naturalmente.

Percepcion es cualquier respuesta a las preguntas: quién, qué, cuando, donde, por

qué y como.

Podrian darse que algunas de estas interrogantes refieran a situaciones sincrénicas o

asincronicas, tal como se muestra en la tabla 4. Ejemplos:

Quién esta integrado a la sesion, Quién esta disponible, Quién agregd determinado
artefacto, Qué estan haciendo los otros los otros durante la sesién compartida, Qué

informacion propia es enviada a otros, Qué datos son enviados a otros, Cuando los



documentos compartidos estan siendo usados por otros, Cuando los artefactos

compartidos han sido cambiados por otros, Cuando los otros han enviado mensajes,

Dénde se encuentran situados los otros, Dénde los otros han enviado mensajes. Por

qué

artefacto compartido, Coémo

manipulan los artefactos.

los otros han ejecutado alguna accién, Porqué los otros han cambiado un

los miembros de grupo se comunican, Coémo se

Sincronico

Asincronico

Quién

Cudndo

Ddnde

Porqué

Quién estd integrado a la sesién

Quién estd disponible

Qué estdn haciendo los otros durante la

sesion compartida.

Qué informacién propia es enviada a otros

Cudndo los documentos compartidos estdn

siendo usados por otros

Ddénde se encuentran situados los otros

Porqué los otros han ejecutado alguna accién

Cémo los miembros de grupo se comunican

Quién agregé determinado artefacto

Qué datos son enviados a otros

Cudndo los artefactos compartidos han sido

cambiados por otros

Cudndo los otros han enviado mensajes

Ddnde los otros han enviado mensajes

Porqué los otros han cambiado un artefacto

compartido

Cémo se manipulan los artefactos

Tabla4. Informacion de Sensibilizacién para Apoyar la Percepcion.



Cada una de las caracteristicas mencionadas, contribuyen a que este tipo de sistemas
sean cada vez mas eficientes. Sin embargo, el awareness o percepcion como se
prefiera llamarlo; es una caracteristica fundamental en los sistemas colaborativos, ya
que provee informacion importante sobre el estado de colaboracién de cada
participante, desde donde esta ubicado, que actividad estd desarrollando, que

herramientas esta usando etc.

2.3.  COMPUTER SUPPORT FOR COLLABORATIVE LEARNING (CSCL)

El origen de CSCL se debe a Timothy Koshman, Scardamalia y Bereiter (2003). Lo
refieren como una estrategia de ensefanza y aprendizaje, por la cual interactian dos o
mas sujetos para construir aprendizaje, a través de discusion, reflexion y toma de

decision, proceso en el cual los recursos informaticos actian como mediadores.

El CSCL se ha centrado en el aprendizaje colaborativo mediado para facilitar la
interaccion entre pares y el trabajo en grupos. Plantea como la tecnologia y la
colaboracién facilitan la distribucion del conocimiento y el compartir experiencias a

través de diferentes herramientas digitales [15].

CSCSL

En lo que se comunica

CENTRADO
Entornos educativos

SE UTILIZA
Apoyar a los estudiantes en el
aprendizaje

PROPOSITO

Tablas. Caracteristicas CSCL



En relacién a CSCL que es el tema mas vinculado a esta tesis, Koschmann (2003)
considera que: es un area emergente de investigacidon que busca apoyar el
aprendizaje colaborativo a través de la tecnologia, estimulando habilidades personales
y de grupo, permitiendo que cada participante adquiera, desarrolle y potencie
competencias profesionales a través de la interacciéon y la capacidad de trabajar
colaborativamente en la solucion de un problema [20]. Segun este autor las
investigaciones en CSCL involucran un alto grado de complejidad al estar
relacionados con la practica educativa, aspectos psicoldgicos; y las facilidades que

ofrecen las TIC'’s.

Segun otros autores CSCL ofrece la infraestructura computacional y de colaboracién
para facilitar el aprendizaje en grupo. Los sistemas CSCL procuran la comunicacion,

brindan nuevas formas de compartir conocimiento o desarrollarlos.

La implementacion de herramientas CSCL puede traer consigo varios beneficios

Koschmann (2003) entre ellos se pueden citar:

a) Promover la cooperacion;

b) Promover la interaccion y familiaridad entre profesores y estudiantes;

c¢) Facilitar el desarrollo de habilidades para:

v Razonar,

v' explicar y comunicar ideas,

v argumentar y justificar,

v'interactuar con otros para llegar a una solucién comun

Consecuentemente, las experiencias en el contexto de CSCL apuntan a entender el
aprendizaje como un proceso social de construccién de conocimiento en forma

colaborativa, por medio del cual interactian dos o mas sujetos para construir



conocimiento, a través de la discusion, reflexion y toma de decisiones, proceso en el
cual los recursos informativos actuan como mediadores, Dillenbourg, P., Baker, M.,

Blaye, A. & O'Malley, C. (1995).

El conocimiento se construye socialmente mediante de la interaccion profesor —
alumno y alumno - profesor (no es un proceso jerarquizado, ni con orden de
precedencia); el cual promueve la interdependencia positiva, la interaccion, la

contribucién individual y las habilidades personales y de grupo.

En la figura 1, se muestra la interseccidén de algunas areas disciplinares que nutren el

concepto de CSCL y que aportan a la investigaciéon en estas tematicas.

Informatica +Educacion

Psicologia

Figura No. 01 - Areas que contribuyen al CSCL

A continuacién se profundiza sobre las caracteristicas y evolucion de los sistemas

colaborativos en ambitos educativos.



24.  CARACTERISTICAS Y EVOLUCION DE LOS SISTEMAS COLABORATIVOS EN

AMBITOS EDUCATIVOS

El uso de técnicas colaborativas en el aprendizaje no es una idea nueva; si tenemos
en cuenta la practica habitual en el ambito educativo, de trabajar en parejas o en
grupos. Una de las ideas subyacentes en este tipo de dinamicas es que si en un
grupo, cada uno de sus integrantes aporta las habilidades que mas domina, el
producto final sera mejor. Actualmente a este tipo de procesos se le ha sumado el

apoyo de la tecnologia.

De acuerdo con Dillenbourg, P., Baker, M., Blaye, A. & O'Malley, C. (1995) el
aprendizaje colaborativo describe una situacion donde las actividades e interacciones
entre las personas que forman parte del proceso activan mecanismos de aprendizaje.
Aunque no se garantiza que esto suceda, la activacion de ciertos mecanismos de
aprendizaje ocurre con mayor frecuencia en entornos colaborativos configurados bajo

ciertas condiciones iniciales que incrementan la posibilidad de accionarlos.

Segun Van Joolingen (2005), hay ciertos factores que pueden ayudar a la mejora del

aprendizaje mediante la colaboracion entre ellos destacan:

o Objetivo comun.
Los participantes deben ser conscientes del objetivo de la tarea y mantener

un enfoque comun.

e Responsabilidad compartida.

Establecer roles y ser responsable de la tarea de aprendizaje como un todo.

e Soporte mutuo.
El trabajar colaborativamente entre dos o mas aprendices hace que se

alcancen mayores metas que las que se pueden alcanzar individualmente.



o Verbalizacién y construccion.
La discusidén y la argumentacion estimulan la formulacion explicita del

conocimiento y por ende mejora el rendimiento del proceso cognitivo.

o Afinacién cognitiva social.
Los aprendices estan en mayor nivel de entendimiento entre ellos que el de
un profesor hacia un alumno. Por ende se cree que la comunicacién dentro
del grupo de aprendices puede ser mas efectiva que el aprendizaje guiado

por un docente.

Por otra parte, Johnson, ha definido la existencia de cinco elementos imprescindibles
que se deben dar en la colaboracion para que el aprendizaje tenga lugar de manera

efectiva. Estos son:

¢ Interdependencia positiva.
Todos los miembros deben estar y sentirse vinculados con el resto de los
integrantes de su grupo. Estos coordinan esfuerzos para lograr un objetivo que

individualmente no podrian hacerlo.

e Responsabilidad individual.
El compromiso individual de cada participante es importante para lograr las

tareas grupales y aportar con su parte dentro del grupo.

¢ Interacciones estimulantes.
Se debe estimular y mantener la motivacién dentro del grupo para obtener un

objetivo comun.

¢ Uso adecuado de las habilidades sociales.
La comunicaciéon dentro de un grupo de personas es muy importante. Ser

preciso, empatico y comunicativo, es fundamental dentro de un grupo de



aprendizaje para solucionar los problemas que se presenten en forma

constructiva.

¢ Reflexion de grupo.
Reflexionar en conjunto y retroalimentar al resto de los integrantes es
importante para planificar y comenzar una nueva actividad de la mejor forma

posible.

Con la incorporacién de las tecnologias de la comunicacion y la informacion en este
tipo de dinamicas, lo principal seguira siendo lograr aprendizaje, sin embargo pueden
modificarse las formas en que se lleven adelante dichos procesos ya que varia la

forma de transmitir informacion, discutir un tema, etc.

Al mismo tiempo, nuevas actividades para el aprendizaje, que antes no era posible
llevarlas a cabo de manera cotidiana, pueden ahora ser practicadas, por ejemplo: la
interaccion de expertos de varias partes del mundo con novatos (en la revision de
propuestas de solucién, en asesorias), el acceso instantaneo a recursos globales
(repositorios de materiales educativos, de problemas y soluciones), la oportunidad de
publicar informacioén y navegar en entornos virtuales, la posibilidades para compartir
informacion, asi como negociar y construir el conocimiento, en otro tipo de espacios,

mas alla de la presencialidad, Garcia Pefialvo, ARCIA F. y Garcia Carrasco, J. (2001).

Tales actividades acentuan el aprendizaje en funcién de las interacciones con otros y
con las herramientas disponibles. De igual manera, en el momento de evaluar cémo la
tecnologia modifica y transforma las capacidades humanas hay que tener en cuenta
los efectos obtenidos con la misma, referida a los resultados que pueden alcanzarse a
partir del trabajo colaborativo que se instrumenta mediante la relacién hombre —

maquina Battro, A. Y Dehham, P. (1997).

Un aspecto importante segun Vysser (1995) es que los profesores no olviden la

motivacion y los principios de motivacion, requisito indispensable para captar el interés



del aprendiz. Que apliquen técnicas para mejorar la motivacion en este tipo de
entornos ya que sin una adecuada motivacion por mas sofisticadas que sean las

herramientas que se usen, no se logra el tan esperado aprendizaje significativo.

Como se aprecia en la tabla 6. Si consideramos la evolucion de los sistemas
colaborativos en la actualidad llamada también como era de la “sociedad de la
informacion” los cambios que se dieron en el uso pedagogico, como en los actores
resultan importantes y es necesario mencionar que una de las principales
caracteristicas que se muestran, es considerar la interaccion social como elemento
esencial del aprendizaje por tal razén, se requiere que haya interaccion entre los
participantes aun cuando no se les pida que colaboren libremente, ademas de cambiar
el rol del estudiante de simple espectador a protagonista de su proceso formativo con

lo cual se consigue un aprendizaje mas efectivo Battro, A. Y Dehham, P. (1997).

PERIODO ETAPA USO PEDAGOGICO ACTORES

Sistemas colaborativos, Docente: Disena, es un par

comunidades y redes virtuales académico.

Actualidad Sistema colaborativo
de aprendizaje.
Estudiante: Construye
socialmente conocimiento.
Diseno y desarrollo de Docente: Disefa y realiza el rol
de tutor.
2000-2007 E-learning Cursos completos en red.

Estudiante: Procesa

Informacién y se comunica.

Busqueda de informacién y Docente: Orienta en el uso de la

uso de herramientas de




1990-2000 Internet comunicacion. red.

Estudiante: Procesa

informacion.

Presentacion de informacién Docente: Utiliza el material

hipermedial para desarrollar diddctico existente.

1980-1990 Multimedia
procesos.
Estudiante: Explora
Utilizacién de programas Docente: Ensefia el programa
1975-1980 Programas Generales. Estudiante: Realiza tareas

Tabla6- Evolucion de Sistemas Colaborativos

También se nota que con el paso del tiempo, los sistemas colaborativos pensados
para entornos educativos buscan el desarrollo de habilidades individuales y grupales a
partir de la interaccién entre estudiantes y el profesor en la exploracién de nuevos
conceptos, situandose la responsabilidad del aprendizaje en cada sujeto que aprende,
Battro, A. Y Dehham, P. (1997) por lo que esta interaccion que finalmente debiera
constituir el ambiente, debe ser rico en posibilidades para propiciar el crecimiento del

grupo y quiza generar el desarrollo o potenciacion de habilidades cognitivas.

Otro aporte se nota al hacer una comparacion: en el modelo tradicional de ensefanza,
el profesor juega el papel central, mientras el estudiante es el receptor, la mayoria de
las veces pasivo. Por otra parte, en la educacion basada en la Web, predomina el
modelo constructivista. En este caso, el profesor actia como moderador, par

académico, responsable solo de facilitar el aprendizaje.

Por todo lo tratado en este capitulo, a manera de conclusion cabe destacar que:



Un sistema colaborativo, es un tipo de tecnologia pensada y desarrollada para facilitar
el trabajo en equipo. Se trata de un entorno de trabajo compartido, organizado a partir

de diferentes herramientas informaticas.

El CSCL se ha centrado en el aprendizaje colaborativo mediado para facilitar la
interaccion entre pares y el trabajo en grupos. El aprendizaje colaborativo, se
caracteriza principalmente por la interaccion de las partes. La importancia de esta
interaccion no es la cantidad de intercambios e intervenciones que se produzcan, sino
el grado de influencia que tiene la interaccion en el proceso cognitivo y de aprendizaje
del companero. En otras palabras, se aprende de la reflexion comun, del intercambio
de ideas, del analizar entre dos y mas un tema comun, a través de lo cual se obtiene

un resultado enriquecido gracias al uso de tecnologia en diversos entornos educativos.

En el siguiente capitulo se muestra una recopilacion y el analisis de algunos sistemas

colaborativos.



CAPITULO il

PRESENTACION DE ALGUNOS SISTEMAS COLABORATIVOS

En este capitulo se parte por hacer una seleccion y descripcion de los sistemas

colaborativos a analizar.

Antes de describir estos sistemas colaborativos es importante destacar que dentro de

estos sistemas (software) existen algunos que son de uso libre y otros privados.

Como una aclaracion al lector, cabe destacar que la investigacién esta enmarcada
dentro de la categoria open source; y que los sistemas colaborativos a describir a
continuacion, en su mayoria estan en esta misma categoria. Sin embargo, con la
finalidad de enriquecer la investigacion se tomaran algunos privados, pues no
contravienen con los objetivos planteados y quizd hagan un aporte adicional al
comparar cuales y porque razén estan contribuyendo mas al desarrollo o potenciacion

de habilidades cognitivas



3.1. SELECCION DE SISTEMAS COLABORATIVOS A ESTUDIAR

La seleccion de los sistemas colaborativos a estudiar (seleccion personal) en esta
parte de la investigacién, fue wuna labor ardua, por lo que fue indispensable

establecer un criterio de seleccion.

Los siguientes son los criterios.

- Soporte para comunicacidon y colaboracion entre los

participantes

- Nivel de soporte para evaluar el nivel de participacion de grupos

e individuos

Numero de actividades y herramientas que se soportan

- Que sea de cddigo libre con licencia GPL y que sea libre de usar

y modificar en su mayoria.

- Calidad del API Web 2.0, incluyendo soporte

- Buena documentacién y guias para usuarios y desarrolladores

- Interfaz de usuario rica con buen disefo

Basandose en los criterios anteriormente mencionados se seleccionaron 18
herramientas y aplicaciones como posibles para usarse en aprendizaje colaborativo y
comparticién de objetos de aprendizaje. Cada una de estas aplicaciones difiere de las
otras en varios aspectos, teniendo cada una sus fortalezas y debilidades, finalmente

los seleccionados son los que aparecen en el resumen de la tabla 7.



MINDMEISTER TWIKI PLIGG C MAP TOOLS DOMOSIM -TPC

PEOPLE AGGREGATOR ELGG DOTCLEAR DABBLEBOARD

Tabla7- Herramientas



3.2. PRESENTACION DE LOS SISTEMAS COLABORATIVOS SELECCIONADOS

A continuacion se describen las caracteristicas técnicas de los sistemas colaborativos

seleccionados.

MINDMEISTER

~fmindmeister;

Permite la elaboracion colaborativa de mapas mentales. La forma de trabajar es
sencilla, se alimenta una lista ordenada de articulos que puede ser editada o
formateada. Permite crear, administrar y compartir en cualquier momento desde
cualquier lugar. En Mindmeister se pueden realizar actividades Web 2.0 conocidas
como Publicar, Editar contenidos y Clasificacion grupal (Folksonomy). Asi mismo, se
puede compartir ideas colaborativamente y ayudar a traer ideas, planear proyectos y
pensar visualmente. Los mapas se crean interpretando listas estructuradas de
palabras o frases. Los estudiantes pueden construir mapas y editarlos sucesivamente.

Las modificaciones anteriores se guardan en una lista de revisiones.

A

MEDIAWIKI




Es una herramienta gratuita liberada bajo la licencia GNU General License (GPL). Fue
originalmente escrita para la Wikipedia y ahora se encuentra disponible para uso
general. Fue disefada para correr servidores grandes dandole soporte a sitios que

pueden llegar a tener millones de bits cada dia.

MediaWiki es un software extremadamente poderoso y escalable cuya implementacion
esta llena de caracteristicas avanzadas basadas en tecnologia LAMP. Es una
herramienta especializada en escritura colaborativa de documentos. Los usuarios
utilizan la herramienta para discutir, anadir y corregir documentos. Las actividades
Web 2.0 que se pueden realizar en MediaWiki son Publicar, Editar Contenidos,

Compartir Recursos y Alimentacion RSS.

Funciona bajo el concepto de paginas Wikique utilizan el formato Wikitext dandole a
los usuarios facilidades de edicion utilizando XHTML y CSS. El lenguaje Wikitext es un
lenguaje de marcacion que representa una alternativa al HTML para escribir y editar
paginas de sitios Web, como la Wikipedia. Dado que es tan sencillo editar paginas
Wiki estas han logrado gran penetracion como contenidos de Internet. De acuerdo al
reporte de CISCO titulado “Web 2.0 en la empresa”, el numero de paginas Wiki nuevas
se increment6 de aproximadamente 21,000 en el 2006 a cerca de 100,000 en el 2007

y para finales de 2012 llegaron a ser cerca de 1,300,000.

La base de datos de WikiMedia se usa para escribir las modificaciones que el usuario
ha introducido al editar los documentos sin borrar el contenido anterior. Esto permite
deshacer las modificaciones si es necesario logrando un excelente control de

versiones.

La instalacion de Media Wiki se realiza interactivamente a través de un script de
instalacion basado en la Web. La documentacién esta muy completa e incluye la guia

de instalacion, la guia de usuario y la guia del administrador.

Ademas de esto, el sistema de archivos puede manejar archivos multimedia.



@
PEOPLE AGGREGATOR eu B -

Aggregator

PeopleAggregator es una aplicacion Web 2.0 que sirve para crear redes sociales
personalizadas. Fue desarrollada por Broadband Mechanics (BBM), un desarrollador
importante de redes sociales de etiqueta blanca y plataformas para blogs. Esta
compania ha desarrollado estandares abiertos para redes sociales y la nocién de
interconectar redes sociales y blogs. El software es de cddigo libre y gratuito para
organizaciones sin proposito de lucro como oficinas de gobierno, desarrolladores de
software y estudiantes. Las actividades Web 2.0 que se pueden realizar en
PeopleAggregator son Redes Sociales, Blogging, Folksonomy, Publicacién de
Contenidos y Comparticion de Recursos PeopleAggregator proporciona un conjunto
completo de llamadas a servicios web y APIls que pueden ser usadas por cualquier
mashup, sitio de Web existente y aplicaciones de escritorio para la Web. El cédigo de
PeopleAggregator esta disponible para desarrolladores para estos desarrollen sus
propias aplicaciones para redes sociales. Con el APl de PeopleAggregator es posible

integrarlo como un mashup a una aplicacién existente.

Como otras aplicaciones, se tienen las guias para desarrollo, instalaciéon y uso.

GOOGLE DOCS \ . \



Es un conjunto de herramientas Web 2.0 cuyo uso es gratuito. Estas herramientas
permiten trabajar de forma colaborativa en documentos, hojas de calculo,
presentaciones y otro tipo de documentos. Estas herramientas desarrolladas por
Google presentan ademas el Google Documents List Data que permite a aplicaciones
clientes cargar documentos en Google Documents, enlistarlos en la forme de
alimentaciones (feeds) de Google Data API (“GData”). Las aplicaciones cliente pueden
solicitar una lista de documentos de usuarios y buscar el contenido de un documento
existente. En general, Google Docs permite Edicion Colaborativa, Comparticion de

Contenidos y Administracion de Documentos.
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Usando el Google Documents List Data API es posible crear mashups. A través de

esta API, los documentos almacenados en Google Docs pueden ser accedidos y

sacados para ser revisados y es posible crear nuevos documentos a través del

sistema de autentificacion de cuentas de Google. Google también ofrece una guia de

desarrollo completa.



™ Wl TWiki

TWiki es una wiki estructurado que va un paso mas alla; permite a los usuarios
automatizar el flujo de trabajo creando aplicaciones Wiki especificas. Las
contribuciones pueden ser realizadas por cualquier usuario a través de un navegador
basico. Twiki facilita a los usuarios realizar contribuciones, editar contenidos, realizar
preguntas y contestar aquellas hechas por otros usuarios, realizar comentario y
actualizar la plataforma. Las actividades que se pueden realizar con TWiki son
Publicacion de Contenidos, Edicion Colaborativa de Contenidos, Comparticion de

Contenidos y Alimentacion RSS.

TWiki se utiliza en muchos sitios web corporativo incluyendo British Telecom, Michelin,
Motorola, Disney, Texas Instruments, SAP, SecureWorks y Yahoo. Del lado del
servidor TWiki utiliza RCS (Revision Control System) para almacenar el registro de
cambios de la pagina y proporciona anadidos adicionales para utilizar la biblioteca

RCS, anadidos del lado del servidor y otras librerias.

CONFLUENCE

Es una aplicacion web practica y simple que facilita a equipos de trabajo colaborar y
administrar el conocimiento. Es una Wiki empresarial que se utiliza principalmente en
el mundo corporativo. Permite la Colaboracion, Edicion de Contenidos, Compartir
Contenidos y es una plataforma que se puede extender para cubrir nuevas

necesidades.



En general ofrece Edicion de Contenidos, Publicar Blogs, Discusion Grupal,
Almacenamiento en Espacios de Trabajo, Busqueda de Contenidos, Modificacion y

Comparticién de Archivos y Almacenamiento a través del correo electronico.

= eLGG

Es una plataforma flexible Web 2.0 para redes sociales. Elgg ofrece blogging, redes
sociales, comunidades, recolectar noticias por medio de agregacién de noticias RSS y
capacidades para compartir archivos. La plataforma Elgg puede modificarse para
desarrollar aplicaciones de redes sociales poderosas. El entorno Elgg proporciona a
los usuarios aspectos como perfil, tablero de control, noticias sobre actividades,
modificacion de preferencias, herramientas de administracién muy completas, edicion
de contenidos, repositorio de archivos y comparticion de los mismos. Las actividades
Web 2.0 soportadas por Elgg son Blogging, Redes Sociales, Podcasting, Floksonomy,
Recomendaciones, Alimentaciones ESS y Marcado Social (Social Bookmarking).Un
ejemplo de una implantacion funcional de Elgg se puede encontrar en el sitio
comunitario de la Universidad de Brighton el cual tienen mas de 36,000 usuarios

registrados .

CHYRP

Chyrp

Es una herramienta Web 2.0 la cual tiene la funcionalidad de personalizarse como sea
necesario. Chyrp es una plataforma Blogg que ha sido disefiada para ser muy ligera y

al mismo tiempo mantener la funcionalidad. Utiliza tecnologia LAMP (Linux, Apache,



MySQL y PHP) combinado con AJAX. Es configurable por medio de temas y se le

pueden anadir médulos. De manera tal que al usuario le resulte mas apropiada.

Chyrp soporta actividades Web 2.0 como Blogging, Folksonomy, Publicacién de
Contenidos y Edicion de Contenidos. La licencia es GPL y es de cédigo libre. La
herramienta se extiende en Chyrp a partir de un concepto llamado “Plumas
(Feathers)” que permite anadir mas funcionalidad a la herramienta. Las plumas hacen
que la aplicacidbn sea mas dinamica, permitiendo varios tipos de publicaciones.
Proporciona una interfaz funcional y facil de usar. La instalacion es simple y la
documentacién muy completa. Hay ademas, anadidos (plug-in) que permite usar otras
funcionalidades que pueden ser tan diversas como: comentarios, Twitter. Jaiku,
edicion WYSIWYG, soporte de lenguajes, Google Analytics, etc. Agregar nuevas
paginas a través de la aplicacidon es simple. Se mantiene un registro de version que
permite regresarse a cualquier momento del proceso de edicion. Publicar y administrar
las publicaciones también es muy simple. También es posible crear grupos y la
administracion es simple. En general, Chyrp es una buena herramienta para
aplicaciones que requieren publicacion de contenidos y blogging sin muchas
complicaciones. Aparte de la documentacion, existe una comunidad de soporte muy

activa.

PLIGG

Es un Sistema Manejador de Contenidos (Content Management System — CMS) Web
2.0 de codigo libre que combina Marcadores Sociales, Folksonomy, Blogging y

Sindicacion de Contenidos. Pligg ha perfeccionado el manejo de contenidos de una



forma uUnica que anima a los usuarios a participar y controlar el contenido del sitio
Web. EI contenido es moderado por los usuarios para lograr “Publicacion Social”. En
general Pligg se basa en trabajo colaborativo y facilita el trabajo en grupo entre los
usuarios de las aplicaciones. Pligg fue construido desde sus origenes como une sitio
de envio de noticias sociales donde los usuarios registrados pueden publicar su propio
contenido y otros usuarios determinan qué contenido es suficientemente bueno para

ser publicado en la pagina principal.

WORDPRESS @WORDPRESS

Es otra aplicacion Web 2.0 de publicaciéon de cdédigo libre. Las actividades que se
pueden realizar son Blogging, Publicacion, Edicion de Contenidos y Marcado de
Paginas. WordPress se puede usar como aplicacion Web en el sitio principal o se
puede descargar la aplicacién completa la cual se puede modificar de acuerdo a los

requerimientos de la compafiia. Utiliza PHP y MySQL.

Hay documentacion para desarrolladores, correccion de errores y también existe el

foro de la comunidad (Community Forum).

DOTCLEAR

DOTCLEAR @

Es una herramienta de software Web 2.0 para la publicacion de contenidos. El
principal objetivo de Dotclear es ofrecer a los usuarios una herramienta amigable para

publicar contenidos con facilidad en la Web sin importar el nivel de habilidades



técnicas del usuario. Dotclear es gratuito disefiado principalmente para sus usuarios y
es regularmente mejorado. Las actividades que se pueden realizar son Blogging, Multi-

blogging, Folksonomy, Publicacién de Contenidos y Edicion.

Dotclear fue desarrollado con PHP y MySQL.

MODX

MODX

Es un sistema de manejo de contenidos y plataforma de aplicaciones de cddigo libre

desarrollado en PHP y Ajax. Es facil de usar y tiene una arquitectura flexible y
modular. Proporciona optimizacién de contenidos y de busqueda de los mismos
basandose en Meta Etiquetas y palabras clave para hacer que las busquedas sean
mas amigables. MODx es una aplicacibn Web 2.0 que puede realizar Blogging,
Administracion de Contenidos, Publicacion de Contenidos, Edicién de Contenidos,
Alimentaciones RSS y Recomendaciones. Se proporciona una documentacién
completa con guias para usuarios, desarrolladores y administradores que se puede

encontrar en los foros MODx.

Hasta aqui se presentan diferentes herramientas que como se muestra, aportan

mucho a lo educativo, pero que sin embargo pueden ser usadas para otros fines.

A continuaciéon se presentan otras herramientas, que se suelen usar con diferentes

fines, sin embargo su uso en el sector educativo es masivo.



3.3. PRESENTACION DE SISTEMAS COLABORATIVOS DE USO MASIVO EN EDUCACION

C MAP TOOLS.

Es un software de herramientas que permite elaborar, navegar, compartir y criticar
conocimiento representado en un mapa conceptual. Es un ambiente cliente-servidor

para usuarios de diferentes edades y disciplinas.

En términos generales:

CMAP TOOLS
SI NO
Licencia X
Web X
Escritorio X
Facilidad de uso X
Soporta diferentes idiomas X
Ambito Educativo X
Ambito Empresarial X
KNOWLEDGE MASTER

Es un software proyectado segun los conceptos y métodos de la interaccién hombre-
computadora, de la psicologia cognitiva, de los factores humanos, de la inteligencia

artificial y de la psicolinguistica.



En términos generales:

KNOWLEDGE MASTER

SI NO
Licencia X
Web X
Escritorio X
Facilidad de uso X
Soporta diferentes idiomas X
Ambito Educativo X
Ambito Empresarial X

DABBLEBOARD

Se le llama también la pizarra reinventada; es una herramienta para realizar disefios
rapidos online del mismo estilo de paint permite visualizar, explorar, colaborar vy
descargar de forma gratuita los trabajos que se realicen. La interfaz permite dibujar
casi tan natural como se haria en una pizarra real, de tal forma que rapida y

espontaneamente se comparten ideas. Puede ser usada en negocios y educacion.

En términos generales:



DABBLEBOARD D(\BB [C BO&Y’CJ

Si NO

Licencia X

Tiene una version gratuita

Web X

Escritorio X

Facilidad de uso X

Soporta diferentes idiomas X
Ambito Educativo X

Ambito Empresarial X

GLIFFY

Es una aplicacién online que permite crear diagramas, tablas, graficos. Se pueden
aplicar a los distintos elementos color, sombra, bordes, tipografias, etc. Para acceder a
la aplicacion es necesario estar registrado, se puede compartir con otros usuarios, de
manera que varios autores pueden participar en la elaboracion colaborativa de un

grafico.

En términos generales:

gliffy



GLIFFY

SI NO
Licencia X
Registrarse y abono X
Web X
Escritorio X
Facilidad de uso X
Soporta diferentes idiomas X
Ambito Educativo X
Ambito Empresarial X

DOMOSIM -TPC

DomoSim-TPC constituye un entorno integrado para el aprendizaje de las técnicas de
disefio de instalaciones y para la automatizacion integral de viviendas y edificios,
soportando la realizaciéon de actividades colaborativas en grupo y a distancia, la
simulacion distribuida del disefio realizado, el analisis del proceso que ha seguido el
grupo, la evaluacion de la solucidon obtenida y la relaciones entre el proceso y la

solucién.

En términos generales:




DOMOSIM -TPC

SI NO

Licencia X
Web X

Escritorio X

Facilidad de uso X

Soporta diferentes idiomas X
Ambito Educativo X

Ambito Empresarial X

SHAREPOINT FOUNDATION SERVER 2010

Microsoft SharePoint Foundation 2010 es una versién gratuita y se le considera como
la solucién esencial para las empresas que necesitan una plataforma de colaboracién
web segura y administrable. Sin embargo se esta usando a nivel educativo en
universidades norteamericanas ya que SharePoint Foundation contribuye a que los
equipos permanezcan en contacto y sean productivos, facilitando el acceso a

documentos e informaciéon que necesiten en sus trabajos.

L%
SHAREPOINT Microsoft* - . .
SharePoint Foundation 2010



SI NO

Web X

Facilidad de uso X

Ambito Educativo X

Estos son algunos sistemas colaborativos cuyo uso es masivo en el sector educacion.

A continuacidon se muestra el analisis realizado a los sistemas en mencion.



CAPITULO IV

ANALISIS DE LOS SISTEMAS COLABORATIVOS SELECCIONADOS

En este capitulo se muestran los resultados obtenidos luego del analisis realizado a

los diferentes sistemas colaborativos.

Cabe destacar que algunos de los sistemas colaborativos seleccionados son usados
con fines exclusivamente educativos, y hay otros que si bien es cierto son usados con
fines educativos también podrian ser usados con otros fines. Por ende las tablas de

analisis usadas son distintas dado que se intenta resaltar el aporte educativo.



4.1.  ANALISIS DE SISTEMAS COLABORATIVOS EN BASE A LOS CRITERIOS

ESTABLECIDOS

El analisis que se presenta a continuacion esta basado en el conjunto de criterios que
se menciond al comenzar el capitulo tres, dado que estos criterios van a permitir
describir las caracteristicas funcionales respecto al uso colaborativo de estos

sistemas y destacar asi mismo los fines educativos de los mismos.

MINDMEISTER

http://www.mindmeister.com/es

Resultados de Andlisis

1. Crear mapas mentales a través de texto - 5. Exportar e importar mapas mentales
Colaboracién en tiempo real

2. Compartir contenidos 6. Controlar las contribuciones de los usuarios

3. Fdcil de usar 7. Compartir ideas colaborativamente

4. Interfaz grdfica excelente 8. Opciones para publicar en blogs y otros
sitios Web

Se puede usar para crear nuevas aplicaciones usando el API propietarios, el cual en
su version basica es gratis con documentacion y apoyos al desarrollador. La interfaz
permite a los desarrolladores de aplicaciones de escritorio y aplicaciones Web a
acceder y modificar mapas en MindMeister, ambos publicos y privados (si es que se
tienen los privilegios apropiados). Para acceder al API, el programador puede usar API

Methods y API Key, de tal forma que es posible crear Mashups.



MEDIAWIKI

http://www.mediawiki.org/wiki/MediaWiki/es

Resultados de Andlisis

1. Buena interfaz grdfica 6. Foros de discusion
2. Extensiones multimedia 7. Soporte multilenguaje
3. Registro de modificaciones 8. Buen modelo de permisos y seguridad

4. Verificacién de estructura y sintaxis 9. Buen motor de busqueda

5. Editor WYSIWYG 10. Alimentacién RSS para verificar cambios de contenidos

PEOPLE AGGREGATOR

http://www.sourcecon.com/news/2014/05/27/eight-considerations-for-choosing-the-best-

people-aggregator/

Resultados de Andlisis

1. Blogging 5. Crear relaciones entre grupos y usuarios

2. Compartir y administrar archivos de medios 6. Crear meta redes
3. Enviar de mensajes 7. Publicar contenidos

4. Construir y administrar grupos 8. Construir foros de discusion




GOOGLE DOCS

http://www.google.com/google-d-s/intl/es/tour1.html

Resultados de Andlisis

1. Crear documentos bdsicos

6. Importar/Exportar en diversos formatos,
incluyendo pdf

2.- Subir archivos en una variedad de
formatos incluyendo DOC, XLS, ODT, ODS,
RTF, CSV, PPT, etc.

3.- Los editores tienen las herramientas mds
comunes de las aplicaciones de escritorio

4. Edicién colaborativa

5. Comparticién instantdnea

7. Administracion de documentos

8. Publicacién en linea y control de accesos

9. Registros de cambios y control de versiones

TWIKI

http://twiki.org/

Resultados de Andlisis

1. Trabajar juntos para crear y editar
documentos para diferentes propdsitos

5. Suporte Multilenguaje

2. Los usuarios pueden colaborar para hacer
modificaciones

3. Utilizar un sistema de mensajes internos
tipo tabla de boletines

4. Administrar y compartir documentos

6. Registrar juntas y discusiones

7. Proporciona una base de conocimientos y
un sistema de preguntas frecuentes




TWiki se concentra en colaborar en metas comunes y en general se le conoce por

apoyar la colaboracién a nivel empresarial. Es completamente de codigo libre y

proporciona documentacién completa para la administracién, desarrollo y guias de

usuario.

CONFLUENCE

https://www.atlassian.com/es/software/confluence

Resultados de Andlisis

1. Publicacion de Contenidos

8. Informacién actual a través de
notificaciones

2. Blogging
3. Edicién Colaborativa de Contenidos
4. Comparticién de Contenidos

5. Alimentaciones RSS

6. Crear pdginas editables instantdneamente

7. Informacién en tiempo real y notificaciones
usando blogs

9. Editor WYSIWYG
10. Opciones configurables
11. Fdcil de usar y amigable

12. Permite discusiones para grupos y equipos
de trabajo

13. Compartir y controlar archivos

14. Creacién de espacios de trabajo

ELGG

http://elgg.org/

Resultados de Andlisis

1. Administracion de usuarios, objetos,

5. Busqueda en todos los contenidos y
usuarios en todo el sistema, basdndose en




archivos y el sitio en sf

etiquetas

2. Graficacion social que mapea las relaciones
entre usudrios, objetos y sitios Web

3. Capacidad Multisitio para una misma
instalaciéon 4. Soporte ala
internacionalizacién extensible

archivos y el sitio en sf

6. Control de acceso fino

7. Mdiltiples vistas, permitiendo interfaces con
aplicaciones mdviles y widgets embebidos, y
navegadores Web

8. APIs para manejo de eventos, extensiones y
widgets

Elgg, como otras aplicaciones proporciona documentacién completa relacionada con el

uso, el desarrollo y las contribuciones a Elgg . En general. Elgg es una aplicacién Web

2.0 para crear redes sociales basadas en la Web con la que se pueden soportar

ciertos elementos de aprendizaje ¢ colaborativo.

CHYRP

http://chyrp.net/

Resultados de Andlisis

1. Herramienta web 2.0

5. Publicacién de Contenidos y Edicién de
Contenidos.

2. Plataforma Blogg muy ligera

3. Utiliza tecnologia LAMP (Linux, Apache,
MySQL y PHP).

4. Es configurable por medio de temas y se le
pueden afnadir médulos

6. Proporciona una interfaz funcional y fdcil
de usar.

7. La instalacidn es simple

8. Es posible crear grupos




PLIGG

http://pligg.com/

Resultados de Andlisis

1. Soporta multiples autores y usuarios 8. Soporte para mdiltiples lenguajes
2. Evaluacion de articulos 9. Perfiles de usuarios

3. Mensajes privados 10. Alimentaciones RSS

4. Sistema avanzado de comentarios 11. Importar articulos de noticias y

alimentaciones RSS

5. Sistema de médulos con bibliotecas que 12. Ordenar articulos
permite mejorar la aplicacion

6. Plantillas Smarty 13. Alimentaciones de noticias en vivo usando
Ajax
7. Verificacién de sintaxis 14. Control de enlaces con URL Blocklist

Pligg has sido utilizado en varias companias incluyendo Intel Corporation, Apple
Computer, Inc., The Walt Disney Company, Bank of America, MTV Networks and PC
Magazine.En Pligg los visitantes pueden tomar varios papeles como creador,
consumidor y juez de los contenidos [35]. Plig esta basado principalmente en moédulos
que son “afadidos” que proporcionan funcionalidad adicional a la aplicacion. Los
modulos pueden realizar tareas simples como filtrar palabras de los campus de
captura de entrada de datos o tareas mas avanzadas como proporcionar una applet
para afadir imagenes a articulos. Se puede encontrar documentacion completa en el

Foro Pligg CMS (Pligg CMS Forum).



WORDPRESS

https://wordpress.org/download/

Resultados de Andlisis

1. Temas decorativos y un sistema de plantillas 9. Aplicaciones de control de enlaces
para la interfaz (Bookmarklets) para publicar blogs y agregar

enlaces a las colecciones de enlace blog con la

menor cantidad de esfuerzo

3. Soporta multiples (plug-ins) 11. Proteccién contra mensajes indeseables
(spam) y bloqueo de visitantes basado en

direccion de IP

5. Manejo de versiones y control de cambios 13. Editor de contenidos WYSIWYG (TinyMCE)

7. Mantenimiento de pdginas estdticas 15. Fdcil instalacién y actualizaciones




8. Soporte para multiples autores con

diferentes privilegios

WordPress cumple completamente con los estandares W3C. Es facil de usar y se han

desarrollado cientos de anadidos que aumentan las funcionalidades de la aplicacién.

DOTCLEAR

http://www.opensourcecms.com/scripts/details.php?scriptid=75

Resultados de Andlisis

1. Muy simple 6. Sistema de plantillas flexible

2. Fdcil publicacién - Administracién de 7. Etiquetas y categorias para las pdginas
archivos multimedios

3. Edicién de sintaxis dual Wiki/XHTML con 8. Permite entradas flexibles con comentarios

traductor interno
y control de cambios

4. Soporte a multiples lenguaje 9. Sistema configurable completo de temas

de apoyo a los plugin

5. Cumple con cédigo W3C

MODX

http://modx.com/

Resultados de Andlisis



1. Soporte a estdndares Web fuerte 8. Controles de Metaetiquetas y palabras

clave mejorados

3. Soporte para diferentes navegadores 10. Manejo de errores y revision de

documentos mejorados

5. Editores de texto mejorados 12. Importacién de contenidos HTML

7. Constructor de Menus CSS (CSS Menu

Builder) robusto

MODx tiene un API habilitado para AJAX con marco de desarrollo MooTools.

A continuacién se hace el andlisis de los sistemas, de uso masivo en educacion, por lo
que al realizar el analisis respectivo se evalla también el aporte especifico que hacen

a este sector, estos son:



4.2 ANALISIS DE SISTEMAS COLABORATIVOS DE USO MASIVO EN EDUCACION

CMAP TOOLS

Sistemas operativos Windows, Linux y Mac.

sobre los que trabaja

Mejora la escritura del estudiante al utilizar los conceptos apropiados.

Los alumnos dejan de ser consumidores de informacién y se convierten en

autores.
Aporte Educativo

Permite una evaluacién del producto terminado ya que graba y reproduce

grdficamente los pasos que el estudiante dio en la construccién del mapa.




Web: http://cmap.ihmc.us/

La siguiente figura muestra un mapa conceptual elaborado con Cmap tools.

Figura No. 02 - Mapa conceptual



http://cmap.ihmc.us/

KNOWLEDGE MASTER

Windows 98 con 64 MB RAM, Windows 2000 con 128 MB RAM,

Windows NT (Service Pack 5) con 128 MB RAM, Windows XP
Sistemas operativos

(Professional, Home o Tablet edition) con 128 MB RAM, Windows
sobre los que trabaja

Server 2003 32 bit con 512 MB RAM, Windows Vista

(Home/Ultimate/Business) con 512 MB RAM, Windows 7 con 1 G RAM,

Mac con Virtual PC.

Brinda un conjunto de funciones automaticas para asistir a docentes y
estudiantes en la organizacién y gestién del conocimiento. Hacer

preguntas o ver el mapa animado atin con voz.

Aporte Educativo
La colaboracién en tiempo real estimula el trabajo de grupo y la

interaccion social.

Permite asociar documentos multimediales a los conceptos,
completando la capacidad de transferencia del conocimiento

conceptual a los estudiantes.




Imdgenes

Apoyo lingtiistico

Web: http://www.conceptmaps.it

La figura muestra un mapa conceptual elaborado con KNOWLEDGE MASTER
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Figura No. 03 - Mapa conceptual


http://www.conceptmaps.it/

DABBLEBOARD

Sistemas operativos

sobre los que trabaja

Aporte Educativo

Actualmente es un aplicacién tnicamente web pero se va a lanzar una
versién de escritorio de Dabbleboard para plataformas Windows, Mac y

Linux.

Se puede deshacer los cambios de otros, asi como los propios. Por

ejemplo, si dibuja un rectdngulo, entonces alguien mds compartiendo el
dibujo dibuja un circulo, y luego se dibuja una linea, simplemente se puede
deshacer en este orden: la linea-> circulo> rectdngulo (o volver a hacer en el
orden inverso). También su historia se mantiene intacta por sorteo, incluso
cuando se cambia los dibujos, por lo que si se modifica drawingA, luego
trabajar en drawingB, a continuacién, volver a drawingA, puede deshacer
los udltimos cambios a la misma. Cualquier usuario puede hacer clic en
"Insertar ..." y embeber un widget en vivo con su pizarra de dibujo en
cualquier pdgina web. También puede optar por incrustar sélo la imagen
estdtica (por ejemplo, en Google Docs), la imagen se actualiza cada vez que

haga clic en Guardar.



Web: http://www.dabbleboard.com/

Las figuras muestran ejemplos Dabbleboard.

Flowchart

Do something

Figura No. 04- Diagrama de flujo


http://www.dabbleboard.com/

Mind map
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Figura No. 05- Mapa mental

Marked up picture

Summit

Base
Camp

Figura No. 06- Marcando imagen




GLIFFY

Sistemas operativos Es una aplicacién web no existe una versién de escritorio.

sobre los que trabaja

Desarrolla el pensamiento Iégico

Aporte Educativo Creatividad

Web: http://www.gliffy.com/


http://www.gliffy.com/

La figura muestra un diagrama de flujo procesado con Gliffy
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Figura No. 07- Diagrama de flujo




DOMOSIM -TPC

Sistemas operativos

sobre los que trabaja

Aporte Educativo

Linux

Los alumnos disponen de herramientas para participar en actividades de
resolucién de problemas basados en escenarios reales (aprendizaje por
descubrimiento mediante proyectos). También pueden redlizar una
planificacién de acciones de disefio, cuya solucidn final se obtiene fruto de
la colaboracién del grupo y enriquecida con los puntos de vista de cada uno
de los miembros de dicho grupo. Para esto, disponen de un subespacio de
trabajo individual (editor de planes de disefio) donde haciendo uso de
iconos que se asocian a acciones genéricas de disefio desarrollan y
proponen su plan de disefio. En un segundo subespacio de trabajo (espacio
de discusion y argumentacién) tiene lugar la discusion asincrona y
organizacién de las propuestas de cada uno de los participantes, para asi,

consensuar una solucién de grupo.




Web: http://chico.inf-cr.uclm.es/domosim/tut/entorno.html

La figura muestra un ejemplo de gestién de problemas usando Domosim.

ion de Problemas

ia Joe:0o00

FiguraNo.o7- Gestion de problemas


http://chico.inf-cr.uclm.es/domosim/tut/entorno.html

SHAREPOINT FOUNDATION SERVER 2010

Sistemas operativos Windows

sobre los que trabaja

Permite una colaboracién sencilla y eficaz. Facilita el acceso a los

estudiantes a documentos e informacion.
Aporte Educativo

Web: http://sharepoint.microsoft.com/es-mx/Paginas/default.aspx



http://sharepoint.microsoft.com/es-mx/Paginas/default.aspx

La figura muestra un disefio usando SharePoint

@ Mobile adapters

@ Nuevas actividades D‘ Méviles @ Alertas SMS

),
@ Mas eventos . X = @ Muevos conltroles (60)
@ Eventos de sitios e Flujos de trabajo

@ Flujos de trabajo con permisos elevados @ Lectura - Escritura
@ Re-usabilidad " Business Connectivity Services @ Balch
-
@ BLOB
PowerShell

@ Net Framework
@ Maodelo de Objetos del Cliente @ Silverlight

® CSS renovada % @ ECMA
® ShargPomt
@ Master Pages unificadas Interfaz de Usuario Foundation 2010.
®
@ Ribbon "Lo nuevo" @ List OnCreate
@ After Sincronico
- Eventos
Silverlight @ Listas Add / Delete
Integracion
@ Fluid Application Model @ Sitios Add
d Standboxed Eﬂ Microsoft Synch Framework
' ! "
@ LINQ
t Ribbon Consultas @ CAML joins

@ CAML desde el cliente

FiguraNo.08- Diagrama de herramientas SharePoint

En el andlisis realizado queda claro que todos los sistemas tienen al menos algunas

de las caracteristicas asociadas a:

Blogging, Floksonomy, Publicacion, Ediciéon y Correccion de Contenidos, Marcado de
Enlaces Social, Redes Sociales, Sindicacién, Recomendaciones y Alimentaciones

RSS.

Todas ellas concuerdan con los requerimientos basicos del aprendizaje colaborativo

pero varian en sus fortalezas y debilidades que muestran unas contra otras.

Seleccionar cualquiera de ellas depende de los requerimientos particulares de la
aplicacion especifica. Sin embargo, todas estas aplicaciones tienen la caracteristica de

que son de cadigo libre y pueden ser modificadas libremente conforme sea necesario.




CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

Al término de la investigacion se concluye que:

El aprendizaje colaborativo es "un sistema de interacciones cuidadosamente
disefiado” que se desarrolla a través de un proceso gradual en el que cada miembro y
todos se sienten mutuamente comprometidos con el aprendizaje de los demas,

generando una interdependencia positiva que no implique competencia.

La construccion de significado conjunto es fundamental para considerar un proceso de
trabajo grupal como aprendizaje colaborativo. Los conceptos forman parte de una
estructura superior de significado, caracterizada por las relaciones que se establecen
entre ellos, por lo tanto supone una reestructuracion, dando lugar a un cambio de la
estructura de conocimiento a través de la reordenacion de esquemas. En
consecuencia el aprendizaje colaborativo apoyado por computador se propone como
un entorno para la mejora de los procesos de ensefianza y de aprendizaje mediada

por las tecnologias de la informacion y de la comunicacion (TIC).

Estos nuevos entornos constituyen un ambiente de aprendizaje potenciado por la
tecnologia, donde el propdsito es la mejora de la efectividad en los procesos de
ensefanza y aprendizaje. De alli que, que estos ambientes pueden ser motores de

cambio para la mejora de la efectividad educacional.

Los sistemas colaborativos también son estudiados con el | término Groupware vy
vinculan directamente el trabajo en grupo con las herramientas de software que lo

soportan y facilitan.

Se puede afirmar que estos sistemas son como un catalizador “tecnolégico” para la
ensefianza y el aprendizaje universitario. Presentan una amplia gama de

funcionalidades como se muestra en el analisis realizado al diferente software



seleccionado por lo que bajo ciertas condiciones podrian contribuir significativamente

en el proceso educativo.

Como trabajos futuros se pretende comenzar con la elaboracion de la tesis doctoral

titulada “Competencias Digitales en Entornos colaborativos”
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