Capitulo IX
AMBIENTES DE APRENDIZAJE COLABORATIVO
UTILIZANDO OBJETOS DE APRENDIZAJE

JAIME MUNOZ ARTEAGA
JEAN VANDERDONCK
MA. DE LOURDES MARGAIN FUENTES



/

UNIUERSIDAD auTtonOMma
DE aGUASCALIENTES



Introducci()n

Un ambiente de aprendizaje colaborativo es un soporte tecnolégico que permite
a los estudiantes acceder a recursos digitales educativos e interactuar a distancia
con el instructor y comparieros de un curso en especifico. Este tipo de ambiente
es utilizado cada vez mas por comunidades de usuarios de sistemas de educacién
a distancia. Un gran nimero de Instituciones de Educacion Superior (IEs), en
México en los afos noventa, optaron por utilizar plataformas licenciadas caracte-
rizadas por altos costos y restricciones complejas de uso (ANUIES, 2006). Después
un cierto nimero de IES optaron por utilizar plataformas educativas de software
abierto (tales como, Claroline, Moodle, y Dokeos, entre otros ), y otras por de-
sarrollar sus propias plataformas bajo la iniciativa de software libre. Estas dos
ultimas iniciativas permitieron a las IES tener una plataforma de enseiaza-apren-
dizaje, ademas de que es mucho mas factible integrar el concepto de objetos de
aprendizaje. El objetivo del presente capitulo es presentar algunas caracteristicas
generales de los ambientes de aprendizaje colaborativos con la experiencia obte-
nida en la Universidad Auténoma de Aguascalientes al integrar a dicho ambiente
objetos de aprendizaje (Bravo Herrera y Mufoz Arteaga, 2004; Mufioz Arteaga
et al., 2006).

Modelo conceptual

El desarrollo de las nuevas tecnologias y su utilizacién en el proceso educativo
requiere del soporte que proporciona el aprendizaje colaborativo para optimizar
su intervencion y generar verdaderos ambientes de aprendizaje que promuevan el
desarrollo integral de los aprendices y sus multiples capacidades; en este orden de
ideas, el enfoque aprendizaje asistido por computadora promueve la transmision
de informacién y su posterior comprobacion, y tiende a propiciar la sustitucion
del docente; el aprendizaje asistido por computadora, con énfasis en el constructi-
vismo, enriquece el papel del docente (Koschmann, 1996; Vygostsky, 2003; Wiley,
2002), poniendo a su disposicion los elementos que conjugara segiin su experiencia
para la puesta en escena en la que el aprendiz serd el protagonista, quien adoptara
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una actitud favorable hacia la superacion de errores, dada la continua exposicion
a estimulantes experiencias que conllevan nuevos retos y requieren el desarrollo
de nuevas habilidades, destrezas y conocimientos. La experiencia (Diez Rodriguez
y Olmedo Aguirre; Kurhila, 2003) indica que para promover el verdadero logro
de experiencias de aprendizaje colaborativo, se debe partir de la constitucion de
pequenos grupos, de entre dos y cuatro integrantes; por otra parte, el lapso durante
el cual se dara el trabajo conjunto también interviene en el logro, pues aquellos
que prolongan la duracion de las sesiones de trabajo tendran oportunidad de cono-
cerse mejor e integrarse efectivamente para generar aprendizaje, asi como desarrollar
habilidades sociales para su exitosa insercion en el grupo (Mufoz Arteaga et al.,

2005).
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Figura 1. Ambiente de aprendizaje colaborativo que incorpora
objetos de aprendizaje.

Los usuarios de un ambiente de aprendizaje, principalmente maestros y alum-
nos, colaboran plasmando ideas, conceptos y propuestas, proponiendo acuerdos
o desacuerdos y actividades, a través de los servicios web de colaboracién como
foro, chat, pizarron electronico, editores de disefio y simulacion compartida, etcé-
tera, ( ver figura 1) (Bravo Herrera y Mufoz Arteaga, 2004). El modelo conceptual
que se propone aqui para este tipo de sistemas informdticos debe propiciar que los
académicos y estudiantes tengan un ambiente de respeto, reciprocidad y autocon-
fianza para alcanzar los objetivos que se plantean en el uso de esta herramienta.
Para esto, el maestro debe determinar el nivel de autoridad que mantendra en el
proceso de ensefianza, y para que se dé un aprendizaje significativo debe reducirla
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para que en el alumno afloren la necesidad de busqueda de informacién y la
inquietud del autoaprendizaje (Diaz Barriga y Hernandez Rojas, 1998). Pueden
producirse experiencias positivas de aprendizaje cuando los alumnos comparten
sus descubrimientos, se brindan apoyo para resolver problemas y trabajan en pro-
yectos conjuntos. Por otra parte, esta tecnologia interactiva permite desarrollar,
extender y profundizar las habilidades interpersonales, y penetra las barreras cul-
turales a medida que estudiantes y docentes aprenden a comunicarse mediante
las nuevas formas que propone este medio (Diaz y Hernandez, 1998).

Modelo arquitectonico

En el ambiente de aprendizaje colaborativo que se ha propuesto para la Universi-
dad Auténoma de Aguascalientes, tanto alumnos como maestros pueden asociar
a sus argumentos, propuestas y consultas los contenidos académicos en términos
de objetos de aprendizaje. Esto permite enriquecer la colaboracion, pues fluye el
intercambio de informacién entre los participantes mas los objetos de aprendi-
zaje que pueden ser tomados, o depositar otros en el repositorio o contenedor
que forma parte del modelo arquitectonico del mismo ambiente de aprendizaje
colaborativo (ver figura 2).
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Figura 2. Modelo arquitectonico de ambiente de aprendizaje colaborativo
con integracion de objetos de aprendizaje.
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El ambiente propuesto busca que los estudiantes sigan aprendiendo fuera del
salon de clases. Una vez concluida la sesion presencial, el trabajo en equipo puede
verse prolongado mediante los diferentes servicios web de comunicaciones, que
proporcionan la oportunidad de nuevos intercambios donde los trabajos aporta-
dos pueden ser integrados en términos de objetos de aprendizaje. Por otra parte,
el ambiente de aprendizaje permite a un maestro contar con informacion sobre
las actividades grupales de sus estudiantes fuera del salon de clases y ademas le
permite responder a las inquietudes de los estudiantes a través de asesorias en
linea y diferidas, y ofrecer contenidos académicos reutilizables y de facil acceso a
través del repositorio de objetos de aprendizaje (Margéin et al., 2000).
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Disefio de servicios colaborativos

Los servicios web son mecanismos de comunicacién de un ambiente de apren-
dizaje colaborativo que permiten que los participantes se relacionen a distancia.
Conforme al modelo arquitectonico de la figura 2, se especifica que la colabora-
cién entre los participantes puede ser en modo sincrono como asincrono (Bravo
y Mufoz, 2004; Muoz et al., 2006). En el primero modo, la colaboracién ocurre
de manera instantdnea: un participante puede colaborar al mismo tiempo con
otros a través de servicios web del ambiente de aprendizaje tales como charla
en linea y foro de discusiones. En el segundo modo, la colaboracién ocurre de
manera diferida, de manera que un participante puede colaborar en diferente
tiempo través de servicios web del ambiente de aprendizaje tales como el correo
y el pizarron electronicos. En esta seccion se diseflan y se muestran ejemplos de
tres de los servicios web mas comunes (el foro, el chat y el correo electrénico)
integrando con ellos el uso de objetos de aprendizaje.

Servicio de foros de discusion con objetos de aprendizaje
En un foro de discusion los participantes pueden comunicarse con el fin de tratar
un tema en especifico y pueden asociar objetos de aprendizaje referentes sobre

dicha tematica. Los integrantes pueden hacer comentarios y sugerencias e inclu-
so solicitar la incorporacion de algin objeto sobre un tema especifico.

217



TECNOLOGIA DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Foro
Interfaz de usuario
Y
Autores, mensajes
‘Respondes Interfaz Leer autor, Registrar
comentil 7 responder Comentarios asunto  — 0 een [
comentario y respuesta P
(Agregar Interfaz Leer auttor, Registrar
comentarios’ agregar asunto respuesta
comentario y mensaje
Interfaz Leer nombre
de objeto [ 7 descripcion +—— Ver objeto
del objeto

Figura 3. Diagrama del funcionamiento del foro que integra
objetos de aprendizaje.

El disefo de la figura anterior muestra la mecanica de un foro, en el cual se
pueden observar las opciones que contiene, como agregar un nuevo comentario,
dar respuesta a uno ya existente o consultar un objeto. Ademds, se tiene una lista
de los comentarios, participantes y fechas en que se han incorporado nueva infor-
macion. Asi como las opciones de contestar el comentario o crear uno nuevo.
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Figura 4. Pantalla de foro con incorporacion de objetos de aprendizaje.

A manera de ejemplo, se muestra en la ventana izquierda de la figura 4 el
foro de nuestro ambiente de aprendizaje colaborativo donde cada comentario
del foro puede tener asociado objetos de aprendizaje. Las ventanas intermedia
y derecha muestran, respectivamente, la seleccionan vy visualizacion del conte-
nido del objeto, de esta manera los participantes pueden responder y guardar
en el foro la traza de la discusion del tema, en este caso sobre la estructura del
corazéon humano.

Servicio de charlas en linea con objetos de aprendizaje

El servicio de charlas en linea (o chat) permite a los usuarios en un ambiente de
aprendizaje el envio instantdneo de mensajes para establecer charlas informales
sin tener que tratar un tema en especifico. Este servicio se puede aplicar de-di-
versas maneras, por ejemplo en un curso los participantes pueden externar sus
opiniones, plantear ideas o acuerdos o desacuerdos, etcétera.
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Figura 5. Diagrama de chat con incorporacion objetos de aprendizaje.

El diagrama de la figura 5 especifica el funcionamiento del chat, donde cada
charla puede ser acompanada de objetos de aprendizaje con el fin de enriquecer
las discusiones de los participantes.
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Figura 6. Pantalla de chat con incorporacién de objetos de aprendizaje.

La figura anterior muestra cémo a través del chat el maestro explica a un estu-
diante el concepto de casos de uso utilizando objetos de aprendizaje del 4rea de
ingenieria de software. De esta manera el estudiante puede analizar dicho objeto
y a la vez puede argumentar y consultar en linea con el maestro sobre alguna otra
inquietud.

Servicio de correo electrénico con objetos de aprendizaje
El servicio de correo electrénico es util para que un participante de un curso pue-
da comunicarse de manera asincrona con el maestro o con los demas alumnos y

asi poder guardar el contacto con estos participantes, aun si no estian utilizando
el ambiente de aprendizaje en ese momento.
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Figura 7. Pantalla de chat con incorporacién de objetos de aprendizaje.

Integrar los objetos de aprendizaje en forma de un documento anexo a un
mensaje de correo electronico facilita al usuario enviar informacion muchos mas
estructurada acompafiada de unidades de conocimiento reutilizables y que pue-
den ser consultadas facilmente por el destinatario.
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Figura 8. Pantalla de chat con incorporacién de objetos de aprendizaje.

En la figura 8 se muestra una carpeta de objetos de aprendizaje, los cuales
estan disponibles en el gestor de correos del ambiente de aprendizaje para ser
anexados en algunos de los mensajes de correo electronico.
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Figura 9. Pantalla de correo electrénico con incorporacion

de objetos de aprendizaje.
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Una vez que el usuario decide insertar algiin objeto de aprendizaje va a la
seccion del repositorio de dichos objetos donde se le facilita al usuario tanto la bus-
queda por diferentes criterios, la visualizacion y exploracion del contenido de
dicho objeto.

Conclusiones

El aprendizaje fuera del salén de clases puede continuar con la ayuda de un am-
biente de aprendizaje en linea donde el maestro puede seguir asistiendo a sus
estudiantes y contar con informacién sobre sus actividades grupales. Cuando el
maestro reutiliza o anade objetos de aprendizaje a un ambiente de aprendizaje
colaborativo ayuda a enriquecer los intercambios de informacion en las interac-
ciones de los participantes. Los servicios web que se presentaron aqui sirven para
mostrar que los objetos de aprendizaje asociados llegan a ser parte de los recursos
de estudio y, ademas, que estos objetos pueden ser reutilizados en los resultados
tangibles de los estudiantes. En general, un ambiente de aprendizaje debe al menos
de coadyuvar a los aspectos siguientes:

1. Consolidar competencias y habilidades de los estudiantes para analizar,
discutir y defender propuestas dentro de un equipo.

2. Los resultados obtenidos por los estudiantes se deben en gran parte a su
creatividad en grupo.

3. Ayudar al maestro a contar con informacion del trabajo en equipo de cada
uno de los estudiantes.

4. Disponer de recursos académicos en linea en forma de objetos de apren-
dizaje para dar un mejor soporte a la colaboracion entre los estudiantes y
el maestro.

Estos son aspectos esenciales, mas no exhaustivos, del aprendizaje colabora-
tivo. El tema es bastante extenso, y falta una gran diversidad de expectativas a
tratar que, sobre todo, ayuden a gestionar el conocimiento emergente (Navarro
y Ramirez, 2005; Herndndez et al., 2006; Diez y Olmedo, 2006) resultado de las
interacciones de los participantes en un ambiente colaborativo de manera que
se puede llevar, por ejemplo, la traza del aprendizaje de los estudiantes, asi como
integrar y diseminar el conocimiento.
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