UNIVERSIDAD DE
SAN BUENAVENTURA
CALI

ENTORNOS UBICUOS Y
COLABORATIVOS (U-CSCL)
PARA AMBIENTES DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE
DE COMPETENCIAS
PROFESIONALES

EDITORES ACADEMICOS
CESAR ALBERTO COLLAZOS ORDONEZ
JOSE LUIS JURADO MUNOZ
LUIS MERCHAN PAREDES







Entornos ubicuos y colaborativos (u-CSCL) para ambientes de
enseflanza-aprendizaje de competencias profesionales






UNIVERSIDAD DE
SAN BUENAVENTURA
CALI

Entornos ubicuos y colaborativos
(u-CSCL) para ambientes de
enseflanza-aprendizaje
de competencias profesionales

Editores académicos
César Alberto Collazos Ordonez
José Luis Jurado Munoz
Luis Merchan Paredes

2016



Collazos Ordoénez, César Alberto

Entornos ubicuos y colaborativos (u-CSCL) para ambientes de enseianza-aprendizaje de competencias profesionales
/ César Alberto Collazos Ordénez, José Luis Jurado Muiioz, Luis Merchan Paredes.--Cali : Editorial
Bonaventuriana, 2016

185 p.
ISBN: 978-958-8785-83-7

1. Tecnologia educativa 2. Tecnologias de la informacion y la comunicacion. TICS 3. Aprendizaje 4.
Ambiente educativo 5. Juegos de simulacion en educacion 6. Realidad virtual en la ensefianza 7. Realidad
aumentada en la ensefianza 8. Innovaciones educativas 9. Competencia profesional 10. Ensefianza con
ayuda de computadores I. Merchan Paredes, Luis II. Tit.

378.173
(D23)
J95e

© Universidad de San Buenaventura Cali
(== Editorial Bonaventuriana

Entornos ubicuos y colaborativos (u-CSCL) para ambientes de enseiianza-aprendizaje de
competencias profesionales

© Autores/editores:
César Alberto Collazos Ordoéiez - José Luis Jurado Mufioz - Luis Merchan Paredes
Grupo de Investigacion Lidis
Programa de Ingenieria de Sistemas
Facultad de Ingenieria
Universidad de San Buenaventura Cali

© Editorial Bonaventuriana, 2016
Universidad de San Buenaventura
Coordinacion editorial Cali
Calle 117 No. 11 A 62 - PBX: 57 (1) 5200299
http://editorialbonaventuriana.edu.co
Bogota — Colombia

Los autores son responsables del contenido de la presente obra.
Prohibida la reproduccion total o parcial de este libro por cualquier medio, sin permiso escrito

de la Editorial Bonaventuriana.

ISBN: 978-958-8785-83-7
Libro impreso.

Depdsito legal: se da cumplimiento a lo estipulado en la Ley 44 de 1993, decreto 460 de 1995 y
decreto 358 de 2000.

Impreso en Colombia - Printed in Colombia.

Agosto de 2016



Contenido

Agradecimientos 13
Presentacién 15
Introduccién 17

Capitulo L. Proceso para apoyar ambientes de ensefianza y aprendizaje

a través de entornos ubicuos y colaborativos: u-CSCL

Autores: César Alberto Collazos Ordoéiiez - Luis Merchan Paredes - José Luis Jurado MUROZ....ovvevnviinniennniinneinniennns 19
Introduccién 21
ESAO el ATTE..ucveererreeinriciricricieitie ittt sa e s st bse st siseseesessenen 25
Aprendizaje colaborativo (AC) ........eeeeveevernneieeinseiiseise s esesiss e sises s 25
Aprendizaje colaborativo soportado por computador (CSCL) .....ovvevveverieierireeeriesseieeseesierininn 26
e-Learning 2.0 ......coovvvevviviian, .29
Learning Management Systems (LIMS) .....c..cuvveieieieieieieeeeeeseeeee e 30
Aprendizaje ubICUO (U-LEATTUNG) .......ocvovireviriieiieeiseristierses et 30
DIISCUSIOTL 1ottt sttt bttt st bttt 32

Capitulo II. Acercamiento al modelo conceptual y pedagégico de los entornos

ubicuos y colaborativos en procesos de ensehanza-aprendizaje

Autores: Néstor Dario Duque Méndez - César Alberto Collazos Ordéiiez - Rosa Marfa Vicari..........cc.cveeenevenereecincrens 33
Introduccién 35
Aprendizaje ubicuo u-Learning 37




Contenido

Aprendizaje colaborativo ... .40
Aprendizaje colaborativo soportado por COMPULAAOT «.....veveveeerireireireireireieiereerereiseiseeeseeseesensessens 42
u-CSCL .44
u-CSCL. Un modelo para la prdctica 46
Reporte de experiencias 48
Discusién 49
Capitulo III. Plataforma colaborativa y ubicua u-CSCL
Silvana Vanesa Aciar - Mayela Coto Chotto - Alex Armando Torres Bermiidez - César Alberto Collazos Ordéfiez ........ 51
Introduccion 53
Ingenierfa de la colaboracién 54
Modelo tecnoldgico u-CSCL 54
Plataforma tecnoldgica u-CSCL 56
Implementacion de la PLALAFOTIMG .........c.covveecinevneiiesinecsees s 57
Caracteristicas de la PlALQIOTIMGA..........cevereveeviriireiieeoseees e 58
Discusién 65
Capitulo IV. Esquema de almacenamiento y recuperacién de objetos u-CSCL.
Un chatterbot con agentes inteligentes en la Froac
Mauricio Giraldo Ocampo - Néstor Dario Duque Méndez - Emilcy Juliana Hernandez Leal 67
Introduccién 69
Federaciones y repositorios de objetos de aprendizaje 70
Propuesta para la recuperacién de OA basada en un chatterbot de agentes inteligentes .................... 74
Algunos trabajos relacionados 71
Modelo propuesto 78
Resultado 81
Discusiéon 82
Capitulo V. Gamificacién aplicada a entornos ubicuos de ensefianza y aprendizaje
(u-Learning gamification)
Autores: Deiver Herrera Sanchez - Francisco Luis Gutiérrez Vela - Patricia Paderewski Rodriguez........cccooveeviiiinninne 85
Introduccién 87
Contexto y conceptualizacién del u-Learning 88
Aprendizaje gamificado 91
CONCEPLO e GAMIAICACION. ... 91
TIPOS de GUMUICACION ... 91
La motivacion: MtTinSec y eXITISEC™ . ..vvvrvvererrerinrieirsieisieisiesseisisisissesissseisssessssessssesssssssssssesassss 91
MeECANICAS Y AIAMUCAS ..o 92
GAMIICACION @M L AULA ... 93
Aplicacion de la gamificacién en entornos u-Leaming 95
Plantilla de definicién de un proceso de gamificacién 101
Discusién 104

10



Entornos ubicuos y colaborativos...

Capitulo V1. Proponiendo gamificacién en la construccion de conocimiento
para la mejora de procesos de desarrollo de software. Una experiencia desde el aula
Autores: José Luis Jurado Mufioz - Luis Merchan Paredes - César Alberto Collazos Ordéfiez...........cocveerveenuvenneenn 107

Introduccién

Disefio de estrategias de juego
Identificacion del objetivo principdl.......
Identificacion del objetivo transversal

Seleccion de la MECANICA de JUEEO.............ooveeeeeieieieeieies s

ANdlisis de @feCtiUIdAL ..........vvoevireeereriesr ettt s

Implementacion del prototipo (BKNOWIEAGe)...........c.vvveovirioriororoeioeieieeeeieeiee e 113

Disenlo de la estrategia de juego PBL+K ........

Reglas de juego de la estrategia (PBL+K)
Caso de estudio

CONAICIONES AE IUUCIO. ..o

Consideraciones de la experimentacion ................cowvevionienevinerineeiieriissisesisssioseessesisssssseseesesisseen

CaracterizaCion del CONLEXIO A ......o.veveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee vttt sssaes

Andlisis de [0s 1eSULLAd0S eSCONATIO A........voovoeveeeeeeieeees e

Caracterizacion del contexto B........coovvevecevvenn.

Andlisis de los resultados preliminares escenario B ............ccc.cvvrvrrininrisrinsierisrnsisssiessssesinen 120
Analisis de resultados 121
Discusién 122

Capitulo VIL ChildProgramming-G: nifios que construyen software en forma ladica,
colaborativa y 4gil

Autores: Julio Ariel Hurtado Alegria - César Alberto Collazos Ordéne 125
Introduccién 127
ChildProgramming-G 127

Trabajos velacionados con el desarrollo del pensamiento computacional 129
ElL proceso ChildProgramiming-G ............ccceveevneeenerineineriissseeiesiss s sessesesneeon 130
EXDEYIENCIAS PYACHCAS ..o 134
Discusién 138

Capitulo VIIL El conflicto asociado a la toma de decisiones de T.I. Una
experiencia u-CSCL a nivel de posgrado

Autores: Mayela Coto Chotto - Sonia Mora Rivera - Carmen Cordero Esquivel.........coovvviiiivuiiiininiiiiinnieninnneenns 141
Introduccién 143
Descripcion de 1a aCtivIdad ........e.eeveeeeeeeireieieineieieieieieie et ssessessessessessessessessesaes 143
Participantes 145
Metodologia 146
Resultados 147

PerSPECHVA AOCEME. ... 147

Perspectiva estudiantil 154
Discusion 159

11



Contenido

Capitulo IX. Aporte significativo de la plataforma u-CSCL al aprendizaje. Una

experiencia

Autores: Alex Armando Torres Bermtdez - Fernando Concha

Introduccién.

Rigurosidad

en la Corporacién Universitaria Comfacauca

colaborativa....

Reflexiones sobre el pensamiento de los estudiantes acerca del uso y manejo de la plataforma u-CSCL ...

Instrumento de evaluacién

CUESLONATIO PATA ESEUIATLES ...
CUESHONATIO PATA AOCETUEES ...

Resultados obtenidos

DIOCEINLES ...ttt
ESUUGIANEES. ...ttt

Discusion....

Conclusiones

Bibliografia

161
163
163
165
166
166
167
167
167
172
173

177

179

12



Agradecimientos

A la Red Iberoamericana de Apoyo a los Procesos de Ensefianza-Aprendizaje
de Competencias Profesionales a través de Entornos Ubicuos y Colaborativos
(u-CSCL), apoyada por Cyted, de cuyos aportes se nutre este trabajo.

Al proyecto Implementacién de un Framework Apoyado en Tecnologias Méviles
y de Realidad Aumentada para Entornos Educativos Ubicuos, Adaptativos,
Accesibles e Interactivos para Todos (RAIM), financiado por Colciencias y el
Ministerio de Educaciéon Nacional de Colombia.

Al Ministerio de Ciencia e Innovacién de Espafia, a la la Red Iberoamericana
de Soporte al Aprendizaje y a la Ensefianza de Competencias Profesionales a
través de la Colaboracién y la Computacién Ubicua (Cyted) y al Proyecto de
Excelencia, fomentado por la Junta de Andalucia, entidades que financiaron
parcialmente este trabajo como parte del Proyecto Dispersa.

13






Presentacion

Este libro nace como una iniciativa de la Red Iberoamericana de Apoyo a los
Procesos de Ensefanza-Aprendizaje de Competencias Profesionales a través de
Entornos Ubicuos y Colaborativos (u-CSCL), financiada por Cyted, organizacién
orientada a la transferencia de conocimientos, experiencias, informacion, resul-
tados y tecnologias para fomentar la cooperacién en investigacion e innovacién
y promover acciones de transferencia de tecnologia al sector empresarial y la
creacién de incubadoras de empresas en toda Iberoamérica.

Esta red, que surge del trabajo conjunto de investigadores y empresarios, cuenta
con la participacion de las siguientes universidades: del Cauca (Colombia), San
Buenaventura (Cali, Colombia), Auténoma de Occidente (Cali, Colombia),
Nacional de Colombia, sede Manizales (Colombia); Unicomfacauca (Cauca,
Colombia), Nacional de San Juan (Argentina), Federal do Rio Grande do Sul
(Brasil), Cognitiva Brasil-Tecnologias Educacionais Ltda., Pontificia Catdlica
de Valparaiso (Chile), Nacional de Costa Rica, de Laguna (Espafa), Castilla
La Mancha (Espafia), de Lleida (Espafia), de Granada (Espafia), Tecnoldgica
de Panama y de Portucalense (Portugal).

La red tiene como objetivo permitir la interaccién entre académicos, investiga-
dores y profesionales con el fin de impulsar actividades conjuntas para la trans-
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Presentacion

ferencia de conocimiento en el &mbito de desarrollo de tecnologia colaborativa,
personalizada y ubicua. Esto ha permitido:

Desarrollar una plataforma colaborativa abierta, integrada por componentes
de mobile learning y videojuegos, que preste servicios de u-Learning. Estos ser-
vicios permitirdn apoyar procesos de ensefianza-aprendizaje de competencias
profesionales TIC, valores, liderazgo y emprendimiento, accesibles a través
de diferentes dispositivos de interaccion con el fin de lograr un aprendizaje
inclusivo y permanente y el desarrollo de habilidades importantes como la
comunicacion, la colaboracién y el trabajo en equipo.

Obtener un modelo pedagdgico y tecnoldgico de contenidos —con actividades
actualmente existentes en escenarios de e-Learning y m-Learning (aprendizaje
electrénico mévil)— que impulse y enriquezca el escenario u-Learning.

Definir o adaptar estdndares de representacién de contenido educativo y
procesos de aprendizaje en el modelo de u-Learning.

Mejorar habilidades de comunicacién, colaboracién y trabajo en equipo
mediante la incorporacién de recursos para el trabajo y aprendizaje colabo-
rativo (CSCL) y personalizado a la plataforma de u-Learning.

Desarrollar una plataforma u-Learning centrada en el usuario, que sea fécil
de usar, de acceder, de entender, de recordar y que su interfaz grifica sea
estéticamente agradable.

Elaborar una plataforma que permita socializar los principales debates y
prospectivas acerca del futuro de la educacién, a partir de la nocién de
aprendizaje ubicuo o aprendizaje en todo tiempo; y hacer recomendaciones
a los sistemas educativos a nivel de Iberoamérica.

Presentar experiencias innovadoras y ejemplos de buenas practicas regiona-
les, nacionales e internacionales que habiliten espacios para el aprendizaje
ubicuo a través de la formulacién y validacién de un conjunto de cursos en
este nuevo esquema metodoldgico.

César Alberto Collazos O.
Coordinador de la red
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Introduccién

El aprendizaje es el proceso que todo ser humano debe llevar a cabo a partir
de experiencias técnicas y metodolégicas en un 4rea especifica. El reto estd en
buscar alternativas que contribuyan a la adquisicién, comprensién y trasmisién
del conocimiento. Esto genera una oportunidad de estudio que diversas lineas de
investigacién deben contemplar en los alcances de sus proyectos y desarrollos.

Por lo tanto, encontrar propuestas innovadoras que generen espacios de
interaccién y colaboracién en el aprendizaje de experiencias educativas, es una
de las metas que la sociedad demanda de las instituciones educativas y organi-
zaciones que apoyan dichos procesos. Con el fin de mejorar las competencias
profesionales en diversas 4reas del conocimiento.

El propésito de este libro es presentar los avances desarrollados al interior de
la Red Iberoamericana de Apoyo a los Procesos de Ensefianza-Aprendizaje de
Competencias Profesionales a través de Entornos Ubicuos y Colaborativos (u-
CSCL), donde confluyen investigadores y profesionales de diversas instituciones
educativas y empresas de Iberoamérica, con el objetivo de impulsar actividades
conjuntas para la transferencia de conocimiento en un entorno de tecnologia
colaborativa, personalizada y ubicua. Este trabajo presenta en nueve capitulos
los resultados en la aplicaciéon del modelo u-CSCL en diferentes proyectos
desarrollados por la red Cyted.
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Introduccién

El libro Entornos ubicuos y colaborativos (u-CSCL) para ambientes de ensefianza-
aprendizaje de competencias profesionales, presenta inicialmente la descripcion del
modelo u-CSCL, como base metodolégica y procedimental para el desarrollo
de los proyectos propuestos por la red Cyted. El capitulo siguiente propone una
plataforma colaborativa que implementa los principios y métodos propuestos
por el modelo u-CSCL en un desarrollo tecnolégico especifico. En el siguiente
capitulo se describe el uso de agentes inteligentes en el marco de un esquema
de almacenamiento y recuperacién de objetos bajo entornos colaborativos. En
los siguientes dos capitulos, se pone a consideracién la integracién del modelo
u-CSCL con una linea de estudio como la gamificacién, la cual permite propiciar
ambientes lddicos de aprendizaje a partir del disefio de estrategias de juego. Los
resultados que presentan los capitulos V y VI, despliegan un aporte fundamen-
tal al modelo u-CSCL y apropian principios y técnicas de la gamificacién para
generar ambientes de aprendizaje que apoyados en procesos colaborativos,
generan las experiencias y condiciones convenientes para el adecuado proceso
de aprendizaje y adquisicion de competencias profesionales.

Los capitulos siguientes describen diferentes experiencias basadas en el modelo
u-CSCL, que impactan en distintos contextos de estudio y permiten evidenciar
la versatilidad y aplicabilidad que la propuesta desarrollada por la red Cyted ha
logrado con este proyecto.

Este libro finaliza con unas conclusiones y trabajos proyectados hacia el fu-
turo, los cuales se resaltan como una forma de dar continuidad a posteriores
investigaciones y a los avances y propuestas presentados en este compendio de
resultados de investigacion.

Cabe destacar, finalmente, que el presente trabajo es fruto de los esfuerzos y
la labor mancomunados de un grupo de expertos e instituciones de educacién
superior, los cuales han conformado un proyecto de impacto social y cultural
para el desarrollo de una alternativa de cara a los nuevos retos que enfrenta la
sociedad, como apoyo a la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje y
la formacién de competencias profesionales.

José Luis Jurado
Coeditor
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Introduccién

Cada dia crece la tendencia hacia el trabajo colaborativo para alcanzar metas
comunes. Integrar aspectos colaborativos en un proceso determinado se hace
con el fin de mejorar la comunicacién y lograr mayor participacién y compromiso
entre los integrantes de un grupo, lo que aumenta la productividad y la calidad
del producto final (Burbules, 2014).

El proceso de crear en forma colaborativa recursos de aprendizaje forma parte
de esta tendencia colaborativa. Desde hace algunos afos, se ha visto cémo los
avances tecnoldgicos han introducido diversos dispositivos que manejan infor-
macién digital, al tiempo que facilitan la movilidad del usuario. Si a lo anterior
afladimos la evolucién de las redes inaldmbricas, es facil entender cémo los
dispositivos méviles han cobrado enorme importancia en la educacién. Con
la aparicién de nuevos medios surge también la posibilidad del aprendizaje en
cualquier momento y lugar, lo que da origen al concepto de u-Learning (ubiqui-
tous Learning) (Fernindez, 2009).

Cada nueva tecnologfa ofrece una variedad de oportunidades para educadores
y estudiantes de ensefiar y aprender de nuevas maneras, pero también supone
hacer cambios que aseguren el uso adecuado de las mejores pricticas. Este
libro presenta el trabajo llevado a cabo en el marco de la red tematica finan-
ciada por Cyted 513RT0481 “Red Iberoamericana de Apoyo a los Procesos de
Ensefianza-aprendizaje de Competencias Profesionales a través de Entornos
Ubicuos y Colaborativos”, conformada por ochenta investigadores de trece
universidades pertenecientes a ocho paises iberoamericanos. El objetivo es que
este trabajo se aplique a la creacién colaborativa de recursos de aprendizaje, en
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Capitulo I. Proceso para apoyar ambientes de ensefianza y aprendizaje...

la cual participen personas distribuidas o no geogréficamente y pertenecientes
a diferentes areas del conocimiento.

Los grupos participantes en esta red llevan una amplia trayectoria en el estudio,
investigacion y desarrollo en asuntos relativos al uso de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién (TIC) en la educacién. De igual forma, ha habido
una fuerte cooperacion entre estos grupos por varios afos, durante los cuales
han desarrollado proyectos y actividades de investigacién en conjunto que han
llevado a una relacion permanente entre algunos de los grupos participantes
en esta propuesta. Adicionalmente, el proyecto cuenta con grupos enfocados
en 4reas fundamentales para el logro de los objetivos planteados, como son las
areas metodoldgica y pedagdgica, los sistemas colaborativos, los modelos de
e-Learning, los estandares de objetos de aprendizaje y sistemas inteligentes, los
sistemas de recomendacion, el disefio centrado en el usuario y el uso de TIC a
través de videojuegos.

La actual sociedad de la informacién plantea un entorno en el que las TIC
desempefian un fuerte protagonismo en todos los dmbitos, incluido el de la
educacién (Gamiz-Sanchez, 2009). Esto demanda el establecimiento de modelos
pedagdgicos dirigidos tanto al disefio de los materiales educativos en formato
digital como a su modo de utilizacién (Rosanigo y Bramati, 2011).

En este sentido, las instituciones de educacién superior se han visto obligadas
a adoptar estrategias para responder a las nuevas tendencias de la informacién
y la comunicacién y competir con mayor ventaja entre sus pares al ofrecer
alternativas de acceso al conocimiento diferentes de las formas tradicionales,
las cuales requieren la convergencia espacio-temporal de profesor y estudiante.
Tal es el caso de la educacion en ambientes virtuales a distancia o e-Learning
(Llorens y Capdeferro, 2011). El uso de las TIC ofrece una amplia variedad de
herramientas en el proceso educativo, pero estas por si solas no garantizan un
aprendizaje apropiado, razén por la cual se hace evidente la importancia de un
proceso pedagdgico que apoye el aprendizaje de manera colaborativa.

Las instituciones de educacion superior son conscientes de la importancia de
adoptar estrategias para responder a las nuevas tendencias del 4mbito educativo
sustentadas en la incorporacién de las tecnologias de la informacion y la co-
municacién. Este libro esta inspirado en la necesidad de mejorar el aprendizaje
mediante el uso de herramientas tecnoldgicas combinadas con los principios
de Ia colaboracién, aprovechando de esta manera sus ventajas y posibilidades y
adaptdndola a las exigencias de la educacién actual, en un proceso que pretende
lograr avances significativos en el campo del u-Learning (Coto et al., 2015).
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Entornos ubicuos y colaborativos...

Adicionalmente, la actual economia supone nuevos retos para los trabajadores,
toda vez que sus exigencias requieren niveles de conocimiento m4s elevados,
actualizacién continua y permanente de la informacion, adquisicién de habili-
dades tecnoldgicas, pensamiento critico y capacidad de sintesis (Organizacién
Internacional del Trabajo, 2010). Lo anterior hace evidente la necesidad de un
giro en los sistemas educativos actuales a fin de continuar con sus objetivos de
preparar a las personas, pero esta vez en el ambito de las nuevas tecnologias de
la informacién y la comunicacién para aprovechar sus ventajas (Enriquez, 2004).

El problema que se aborda en este libro es el mismo que actualmente afrontan
la mayorfa de las instituciones educativas iberoamericanas (Brunner, 2001) y
otras en el mundo. En el comin de los casos se tienen los inmigrantes digitales
(los profesores) ensefiando a los nativos digitales (los estudiantes) (Prensky,
2001), razén por la cual los antiguos procesos de aprendizaje no son adecuados
para esta generacion.

En consecuencia, constituyen el grupo con mayor riesgo de desercién en el pro-
ceso educativo, comoquiera que no logran adaptarse al marco de la educacién
formal tradicional donde el conocimiento es adquirido por via de la ensefianza
y la instruccién (educacién tradicional). En un contexto como este, en el cual
los métodos de ensefianza tradicionales no producen los efectos deseados, los
profesores deben buscar nuevos enfoques pedagdgicos que de la mano con el
uso de nuevas herramientas tecnolégicas (dispositivos moviles, television digital
interactiva, etc.) motiven a los estudiantes.

En la dltima década se ha observado cémo los avances tecnolégicos han in-
troducido diversos dispositivos electronicos que manejan informacién digital
y facilitan la movilidad del usuario. Si a lo anterior se afiade el desarrollo de
las redes inaldmbricas, es facil entender el porque de la enorme importancia
que han cobrado en la educacién los dispositivos méviles. Con la aparicion de
medios méviles surge también la posibilidad del aprendizaje en cualquier mo-
mento y lugar, lo que da lugar al concepto de aprendizaje ubicuo o u-Learning

(Ferniandez, 2009).

Cada nueva tecnologfa ofrece a los educadores y estudiantes un sinfin de
oportunidades de ensefiar y aprender de otras maneras; pero también implica
cambios pedagdgicos que aseguren procesos de ensefianza-aprendizaje con las
mejores practicas.

Diversos estudios han demostrado el impacto positivo de los entornos de apren-
dizaje colaborativo sobre la cualificacion de los profesionales que se manifiesta
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Capitulo 1. Proceso para apoyar ambientes de ensefianza y aprendizgje...

en mayor capacidad de retencién de informacion, capacidad de liderazgo y en
propiciar un ambiente para la comunicacién y discusién productivas, entre
otros (Isotani et al., 2011).

El proceso que se plantea y que se ha denominado u-CSCL, se dirige a apuntalar
ambientes de ensefianza-aprendizaje que a partir de entornos ubicuos y colabo-
rativos y mediante el uso de herramientas tecnoldgicas y diferentes dispositivos
de interaccién, combinados con varias aplicaciones y modelos, permitan no solo
aprender continuamente, sino también adquirir habilidades comunicativas, de
cooperacién, colaboracion y trabajo grupal.

Si bien se han dado algunas aproximaciones han dado algunas aproximaciones
que integran aspectos ubicuos en entornos de aprendizaje colaborativo, ninguna
incluye de manera explicita componentes pedagdgicos y tecnolégicos, como
se detallard en el apartado correspondiente al estado del arte. En la Figura 1
se esquematiza la unién entre u-Learning y el CSCL para generar el proceso
u-CSCL que se va a desarrollar.

Figura 1
Proceso u-CSCL

u-Learning CSCL

Aprendizaje colaborativo

Aprendizaje ubicuo apoyado por computador

Uso de tecnologia computacional
como dispositivo de ayuda a los

Nuevo paradlgma aprendices para comunicarse y

educativo desarrollado colaborar en actividades conjuntas

en cualquier espacio, mediante una red, y asistirlo en
tiempo y dispositivo. la coordinacién y aplicacion del
conocimiento en un dominio
determinado.

Proceso para apoyar ambientes de ensefianza-aprendizaje
mediante entornos ubicuos y colaborativos

u-CSCL

24



Entornos ubicuos y colaborativos...

Estado del arte

Aprendizaje colaborativo (AC)

El concepto de aprendizaje colaborativo se refiere a una estrategia de ensefianza-
aprendizaje en la que los participantes deben colaborar entre si para cumplir un
objetivo de aprendizaje y alcanzar una meta. Esto conlleva la necesidad de un
compromiso mutuo establecido entre los participantes y un esfuerzo coordinado
para dar respuesta a la tarea asignada (Muhlenbrock, 1999). Esta manera de
aprender se aleja de metodologias individualistas o competitivas que evitan la
interaccién (Johnson y Johnson, 1975).

Johnson y otros (1992) destacan las siguientes caracteristicas del aprendizaje
colaborativo:

— Los objetivos se logran por medio de la ejecucién individual y conjunta de
tareas.

— Hay interdependencia positiva entre los sujetos, de tal manera que el logro
final de las metas concierna a todos.

— Los integrantes deben tener habilidades comunicativas, establecer relaciones
simétricas y reciprocas y tener deseos de compartir la resolucion de tareas.

— La formacién de los grupos en el trabajo colaborativo se debe basar segin
las habilidades y caracteristicas de cada miembro.

— (Cada miembro debe tener su parte de responsabilidad para la ejecucion de
las acciones en el grupo.

— Hay una clara responsabilidad de cada miembro para el alcance de las metas.

— Los alumnos tienen libertad de tomar decisiones para llegar al conocimiento
por medio del proceso de aprendizaje.

— Los alumnos exploran hasta llegar al conocimiento.

— Se valoran la participacién, la ayuda a los demés y el compromiso en el
aprendizaje, ya que permiten implementar la inteligencia colectiva.

Estas caracteristicas hacen del aprendizaje colaborativo una manera deseable.
De acuerdo con Barkley, Cross y Major (2005), los dos pilares del aprendizaje
colaborativo son la interdependencia positiva y la responsabilidad individual
de cada estudiante. Adicionalmente, la clave para entender el aprendizaje
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colaborativo es reconocer la relacion entre la situacién que se plantea y las
interacciones que emergen, y en consecuencia, los procesos y efectos que se
generen (Dillenbourg, 1999).

Aprendizaje colaborativo soportado por computador (CSCL)

La unién de las tecnologias de la informacion con la educacion ha dado lugar a
una subdrea del aprendizaje colaborativo denominada aprendizaje colaborativo
soportado por computador (CSCL por Computer Supported Collaborative Lear-
ning). Es un campo de investigacion interdisciplinar que retine investigadores
de distintas procedencias en torno a un objetivo comun: facilitar el disefio, la
implementacién y el analisis de actividades de aprendizaje colaborativo. Sus
participantes son, principalmente, estudiantes y docentes con el apoyo de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién (Isotani et al., 2011). EICSCL
es un drea emergente de las ciencias del aprendizaje relacionada con el estudio de
la manera como las personas aprenden en grupo con la ayuda de computadores
(Collazos, Guerrero y Vergara, 2001).

De esta manera, se entiende el CSCL como el apoyo que pueden proporcionar
las TIC (propiamente el uso del computador) en el disefio, implementacién y
ejecucion de actividades y procesos colaborativos. Como se demostrard en este
libro, esta asercién aparentemente simple envuelve una complejidad considera-
ble. La inclusién de aspectos colaborativos, la mediacién por computador y la
educacion a distancia han problematizado la nocién de aprendizaje y conducido
a nuevos interrogantes acerca del proceso.

Asi como muchos campos activos de la investigacién cientifica, el CSCL im-
plica una relacién compleja que involucra disciplinas dificiles de integrar, pero
que incluyen importantes contribuciones que parecen incompatibles. EI CSCL
conlleva una historia de controversias y disputas acerca de sus teorias, métodos
y definicién. Més atn, es importante considerar el CSCL como una perspecti-
va de lo que se puede lograr con los computadores y la clase de investigacién
que necesita ser conducida, mis que como un conjunto de practicas de clase y
laboratorios ampliamente difundidas.

El uso de computadores en el salon de clase se ha observado con escepticismo.
Algunos lo consideran como algo aburrido, antisocial y un mecanismo inhu-
mano de ensefianza. El CSCL esta basado, precisamente, en la visién opuesta:
desarrollar nuevos productos y aplicaciones que les brinde a los usuarios acti-
vidades creativas de exploracién intelectual y una interaccién que les facilite
el aprendizaje en ambientes aislados.
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El potencial excitante de Internet para conectar a las personas de forma inno-
vadora es un estimulo para la investigacién en CSCL. Asf como el CSCL se ha
desarrollado, las barreras para disefiar, diseminar y tomar ventaja del software
educativo e innovador son meramente aparentes. Segin Stahl, Koschman y
Suthers (2006), se requiere una transformacién del concepto de aprendizaje
que incluya cambios significativos en las instituciones y en los métodos de
ensefanza-aprendizaje.

El CSCL 1y el apoyo de la tecnologia

Las investigaciones activas y el avance de los computadores y las tecnologias de
la comunicacién, estdn fundando nuevas formas de colaborar con el objetivo de
disefiar en CSCL. El uso de estos medios en este dominio ha sido considerado
una oportunidad para la creacién de artefactos y el disefio de actividades y
entornos que fortalezcan las practicas de los aprendices en la construccién de
significados y como soporte a su evaluaciéon (Koschmann, 2002). El apoyo de
la tecnologia al CSCL busca ayudar a un grupo de personas localizadas en un
mismo sitio o distribuidas en diferentes lugares para mantener una comunicacion,
colaboracién y coordinacién bien de forma sincrona o asincrona.

El CSCL y la educacion

La ensefianza hoy en dia estd marcada por el uso de medios técnicos auxiliares,
dentro de los cuales el computador ha desempefiado una funcién de suma im-
portancia por las ventajas que incorpora para la explicacion de los conceptos
y su retencién (Manjon, 1996). En la medida en que la tecnologia avanza se
exploran métodos efectivos para los procesos de ensefianza-aprendizaje, que
abarcan desde los sistemas de ensefianza CAIS (Computer Assisted Instruction
o ensefianza asistida por computadora), programas costosos y repetitivos que
no permitian independencia entre lo que se ensefia y como se ensefia, hasta los
sistemas que incluyen la aplicacién de técnicas de inteligencia artificial, como
los sistemas tutores inteligentes (ITS) (Manjon, 1996). Los I'TS se caracterizan
por ser programas de enorme complejidad que destacan tanto los aspectos pu-
ramente informaticos como las limitaciones actuales de la inteligencia artificial
o la psicologia educativa, cuyos fundamentos no se han llegado a comprender
del todo. De esta forma, se ha diversificado la biasqueda de soluciones practicas
y se plantean nuevos paradigmas educativos.

Por un lado, se tienen las propuestas basadas en la creacién de espacios para
la ejecucién de actividades en grupo, en los cuales se ponen en practica las
teorfas cognitivas del constructivismo social materializadas en el desarrollo de
sistemas basados en el trabajo colaborativo (CSCW), y en el 4mbito educativo
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en el aprendizaje colaborativo asistido por computador (CSCL) (Jonassen y
Grabinger, 1990). Por otro lado, se han desarrollado nuevas metaforas educati-
vas basadas en la simulacién y el desarrollo de entornos hipermedia (Jonassen,
1992), como tecnologias bésicas en el enfoque constructivista (D. W. Johnson,
Johnson, y Holubec, 1993).

Este dltimo —el concepto de hipertexto e hipermedia— aparece a mediados de
los afios sesenta como una nueva forma de organizar la informacion, basada en
nodos y enlaces de informacién textual o multimedia que forman una red que
permite aumentar las posibilidades de recorrido, consulta y acceso al material.

El CSCL est4 altamente relacionado con la educacién, comoquiera que considera
todos los niveles de educacién formal, desde los primeros afios de escuela hasta
los posgrados, al igual que en la educacién informal. Los computadores se han
convertido en un elemento de suma importancia en este tipo de educacion,
dada la implementacién de politicas gubernamentales en todo el mundo para
dar acceso a los estudiantes a estas tecnologfas y a Internet.

La idea de que los estudiantes deben aprender a trabajar en grupos pequefios,
ha sido enfatizada por las ciencias sociales. Sin embargo, la habilidad para
combinar estas dos ideas (apoyo computacional y aprendizaje colaborativo)
con el objetivo de fortalecer el aprendizaje, requiere un cambio que se espera

sea llevado a cabo por el CSCL (Koschmann, 2002).

Ventajas del CSCL

Entre los logros del aprendizaje colaborativo asistido por computador se iden-
tifican las siguientes competencias (Stahl et al., 2006):

— Genera una interdependencia positiva que abarca las condiciones
organizacionales y de funcionamiento que deben darse en el grupo. Los
miembros del equipo se necesitan unos a otros y conffan en el entendimiento
y el éxito de cada persona. El CSCL considera interdependencia el estable-
cimiento de metas, tareas, recursos, funciones y premios.

— Promueve la interaccién de las formas y el intercambio verbal entre las per-
sonas del grupo, lo que afecta los resultados del aprendizaje. En la medida en
que se posean diferentes medios de interaccion, el grupo podra enriquecerse,
aumentar sus refuerzos y retroalimentarse.

— Valora la contribucién individual, dado que cada miembro asume integra-
mente su responsabilidad en la tarea y al socializarla recibe las contribuciones
del grupo.
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— Estimula las habilidades personales y de grupo al permitir que cada participan-
te desarrolle y potencie las habilidades personales y grupales como escuchar,
participar, liderar, coordinar actividades, hacer seguimiento y evaluar.

— Obliga a la autoevaluacién. El aprendizaje colaborativo exige evaluar la
efectividad del grupo en relacién con lo efectuado por los integrantes en
direccion a la consecucién de los objetivos.

Entre los principales logros que se consiguen a través de las tareas grupales
mediadas por computador, se destacan:

— Objetivos cualitativamente més ricos en contenido, pues retine propuestas
y soluciones de varias personas del grupo.

— Aumento de la motivacién por el trabajo individual y grupal, dada Ia mayor
cercania entre los miembros del grupo y el compromiso de cada uno.

— Acrecentamiento del aprendizaje de cada cual, gracias a que se enriquece
la experiencia de aprender.

Sin embargo, es importante considerar que reunir un grupo de personas en
torno a una tarea comun no garantiza la colaboracién. Por esta razén, se hace
necesario estructurar actividades que conlleven una participacion efectiva entre
los integrantes (Collazos et al., 2007).

e-Learning 2.0

Este concepto surge de dos conceptos fundamentales: e-Learning y Web 2.0, y
envuelve las caracteristicas positivas de ambos. La definicién utilizada en este
proyecto es la propuesta por la American Society of Training and Development:
“Expresion que cubre un amplio grupo de aplicaciones y procesos, como el
aprendizaje basado en la web y en ordenadores, aulas virtuales y colaboracion
digital. Incluye entrega de contenidos via internet, intranet/extranet, audio y
video grabaciones, cd-rom y mas” (Garcia, 2005). Estos sistemas no solo deben
contener informacién digital, sino también transmitirla de acuerdo con modelos
y patrones pedagdgicamente definidos para afrontar los retos de estos nuevos
contextos (Isotani et al., 2011).

Un sistema e-Learning es una herramienta para desarrollar un amplio campo
de soluciones que enriquecen el conocimiento al promover la participacién
con miras a crear y compartir informacién. En este sentido, el propdsito de
este proyecto es propiciar un entorno que fomente el aprendizaje mediante el
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aprovechamiento de los recursos de la web y la interaccién entre usuarios y

tutores (Morales, 2008).

La web estd pasando de ser un medio en el que los usuarios se limitan a hacer
observaciones pasivas de los contenidos creados para ellos, a ser una plataforma
en la que el contenido se crea, se comparte, se mezcla, se reutiliza y se transmite.
De esta tendencia nace la Web 2.0, integrada por tecnologfas que facilitan la
conexién social y en la cual “[...] todos y cada uno de los usuarios son capaces
de afiadir y editar la informacién” (Castafieda, 2007).

Algunos ejemplos de Web 2.0 son las comunidades web, las aplicaciones web,
los servicios web, los servicios de alojamiento de videos, las wikis, los blogs y
las redes sociales, entre otros. En un sistema e-Learning, la participaciéon de
estudiantes y profesores es fundamental y la dindmica que se logre con ella
constituye la verdadera novedad de este concepto (Ebner, 2007).

Learning Management Systems (LMS)

Las plataformas de educacion en ambientes virtuales o entornos de aprendizaje
integrados (LMS, por sus siglas en inglés) son programas instalados en un servi-
dor que se utilizan para administrar, generar, distribuir y controlar los recursos y
actividades educativas de una institucién, asi como llevar a cabo la gestién de
sus usuarios y grupos. Los entornos de educacién en ambientes virtuales pueden
ser utilizados como medio de docencia en linea o servir de apoyo a la docencia
semipresencial o presencial (Castafieda, 2007).

Un sistema de estas caracteristicas permite controlar ficilmente los aspectos que
intervienen en un proceso formativo, los cuales parten de la elaboracién y la
puesta en linea de los contenidos y de los distintos materiales de la asignatura o
curso, pasan por un seguimiento exhaustivo del aprendizaje y una retroalimen-
tacion eficaz durante el proceso y culminan con la evaluacién de competencias
adquiridas por el estudiante y la valoracién del proceso formativo. Esto se con-
sigue gracias a una serie de herramientas que utilizadas de manera adecuada
en el entorno de aprendizaje, fomentan aspectos importantes en el contexto
actual, como el trabajo auténomo o el trabajo colaborativo (Enriquez, 2004).

Aprendizaje ubicuo (u-Learning)

Con la conectividad y la tecnologia, el aprendizaje se ha tornado diferente;
ha avanzado, sin duda. Ya no es una mera experiencia que se limita a las ins-
tituciones formales, pues hoy en dfa se desarrolla en cualquier momento, con
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cualquier dispositivo tecnolégico que permita una comunicacion e interaccion,
y en multiples lugares, incluso en aquellos que jaméas hubiéramos imaginado,
como el hogar, el trabajo y las cafeterias (Burbules, 2014). El u-Learning o el
aprendizaje ubicuo, estd basado en la tecnologia ubicua, cuya funcién estriba
en facilitar la construccién de un ambiente de aprendizaje que le permita a un
individuo aprender en cualquier lugar y momento (Yahya, Ahmad, y Jalil, 2010).

El concepto de u-Learning nace como respuesta a las necesidades propias del
progreso. Es una expansién de paradigmas de aprendizaje anteriores que surge a
medida que se transita del aprendizaje convencional al aprendizaje electrénico
(e-Learning), y del u-Learning al aprendizaje mévil (m-Learning) (Rinaldi, 2011).

La Figura 2 presenta una grafica de cémo el u-Learning contiene y evoluciona
para estar acorde con las diferentes metodologias de ensefianza-aprendizaje.

Figura 2
Contenido del u-Learning

e-Learning

Fuente: Rinaldi, 2011.

La figura expone la ampliacién del concepto de u-Learning con actividades
formativas, apoyadas en nuevas tecnologias (Martin-Sanz, 2007) como:

— Mobile Learning (m-Learning): un acceso a servicios formativos desde dispo-
sitivos moviles.

—  Classroom Learning (c-Learning): clases online, simulaciones, estudio de casos,
chats, foros, grupos de discusion.

— E-Training: describe la formacién empresarial conducida via e-Learning.

— Televisién interactiva: mediante la plataforma TDT.
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—  Web 2.0: web generada por los propios usuarios (blogs, wikis, redes sociales).

(Martin-Sanz, 2007).
El u-Learning permite

...trasladar el aprendizaje fuera del aula hacia distintos ambientes de la
vida cotidiana apoyado en una tecnologia flexible, invisible y omnipre-
sente que nos provee la informacion que necesitamos en todo momento

(Coto, Mora, Moreno, Yandar, y Collazos, 2015).

Discusion

La innovacién en la educacién busca cambiar y mejorar la experiencia del
aprendizaje, tanto en los alumnos como en los docentes, intentado fomentar en
los estudiantes un aprendizaje individual y colectivo, donde el conocimiento se
produzca en cualquier lugar y momento, permitiendo con ello la intervencién
de los estudiantes desde distintas situaciones temporales y tecnoldgicas.

El proceso para apoyar ambientes de ensefianza-aprendizaje a través de entornos
ubicuos y colaborativos u-CSCL, combina las ventajas de un ambiente de apren-
dizaje colaborativo con los beneficios de la computacién ubicua y la flexibilidad
de las nuevas tecnologias digitales.

El proceso u-CSCL es el conjunto de definiciones, roles, metodologifas, activi-
dades colaborativas, pasos, procedimientos y tecnologia, destinados a regular la
estructura académica y facilitar la ensefianza y el aprendizaje de manera colabo-
rativa. Est4 constituido por un proceso pedagdgico y tecnoldgico, que permite
impulsar actividades colaborativas, para la transferencia del conocimiento.

También se destaca la elaboracion de una plataforma colaborativa, ubicua y
enfocada a la educacion, para el apoyo del proceso u-CSCL, que ofrece la posi-
bilidad de crear y desarrollar un curso virtual, aplicable de manera colaborativa
y ubicua.
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Introduccién

El rdpido y creciente desarrollo de las tecnologias y su incorporacién en los
campos de la actividad humana, le impone al hombre el reto de apropiarlas para
aprovechar las posibilidades y contrarrestar las desventajas. Un caso especifico
lo generan los sistemas educativos mediados y potenciados por las tecnologias de
la informacién y la comunicacién, que deben tener como objetivo la formacién
integral por medio de ambientes de aprendizaje debidamente adaptados a las
necesidades especificas de los participantes, seres humanos diversos y multicul-
turales en entornos cambiantes en razén de las trasformaciones tecnolégicas.

Es un proceso de construccién personal y colectiva de nuevos conocimientos
y competencias a partir de los ya existentes, en colaboracién con las personas
implicadas en él. Es, en sintesis, el objetivo principal del constructivismo social
que se pretende aplicar al enfoque propuesto. Desde hace afios es claro que en el
aula de clase incursionan tecnologfas digitales, consolidadas o emergentes, que
permiten el acceso a informacién diversa a la vez que facilitan la movilidad del
usuario. En particular, si se conjugan la sofisticacién de los dispositivos méviles
y la evolucién de las redes inalambricas, es facil entender cémo esto cobra im-
portancia en las actividades educativas. Los dispositivos méviles y los equipos
inaldmbricos estan transformando radicalmente las actividades de ensefianza-
aprendizaje. El mayor acceso de la poblacién a la informacion y al conocimiento
establece un reto para la educacién. Las relaciones entre educacién, sociedad y
tecnologia ahora son mas dindmicas que nunca (Traxler, 2009).

La interseccion entre estas tecnologias y las teorfas y practicas educativas gene-
ra una problemética que debe ser solucionada mediante la adecuacion de los
modelos o estrategias actuales o la aparicion de nuevos enfoques que reconozcan
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no solo las tecnologias en las actividades educativas, sino también las carac-
teristicas cambiantes de los estudiantes y profesores. Cada nueva tecnologia
abre caminos en los procesos de ensefianza-aprendizaje y brinda un abanico de
oportunidades a educadores y estudiantes para ensefiar y aprender de nuevas
maneras. Sin embargo, ello implica cambios en las estrategias, los enfoques y
las actividades pedagdgicas.

En este contexto, aparece con mayor fuerza la perspectiva de un aprendizaje
independiente del momento y el lugar —y, mas adn, en el momento y en el
lugar—lo que da origen al concepto de u-Learning (Ubiquitous Learning) (Medina,
2010). Las personas interconectadas por estas tecnologias tienen la posibilidad,
en tiempo real o asincrénicamente, de intercambiar informacién, compartir
experiencias y participar colaborativamente, algo que anteriormente no era
viable por razén de la distancia geografica (Koole, 2009).

Esto permite que cada uno aporte conocimientos y experiencias de vida, gen-
erando asi un espacio de discusién que lleva a logros de mayor alcance que
los producidos por el trabajo de un solo individuo. En el &mbito educativo, las
actividades de aprendizaje colaborativas permiten desarrollar en los estudiantes
un conjunto de competencias que les posibilitan integrarse en una sociedad
mediada por las tecnologfas digitales (Filippi, J., y Bertone, 2010). El concepto
y la vivencia del aprendizaje colaborativo se amplian por las TIC, lo que da
lugar al aprendizaje colaborativo apoyado por computador (Computer Supported
Collaborative Learning o CSCL).

El modelo propuesto se orienta a conjugar las herramientas basadas en el CSCL y
el u-Learning (aprendizaje ubicuo), buscando con ello aprovechar las ventajas de
cada uno para mejorar el aprendizaje y el desarrollo de habilidades importantes,
como la comunicacién, la colaboracién, el trabajo en equipo, el liderazgo y el
analisis de situaciones, entre otras.

En este capitulo se propone la version inicial de un modelo de ensefianza-apren-
dizaje colaborativo apoyado en tecnologias méviles que soporten el aprendizaje
contextual y situado y promueva habilidades tecnoldgicas, comunicativas y de
cooperacion, sin dejar de reconocer el contexto del aprendiz. El u-Learning
colaborativo (u-CSCL) abre nuevos caminos de investigacién en tecnologias
educativas y TIC.

A continuacién se presentan las tecnologias y los enfoques relacionados con
la propuesta. Posteriormente, se describe el modelo propuesto y al final se pre-
sentan las discusiones.
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Aprendizaje ubicuo u-Learning

La ubicuidad alude a la posibilidad de estar presente en todas partes al mismo
tiempo, concepto que en el marco de los sistemas de informacién se refleja en la
opcion de acceder a la informacién sin importar el lugar en que se esté, lo que
implica contar con los medios de comunicacién apropiados para ello.

Este enfoque ha permitido ampliar el significado del término e-Learning y de
las practicas asociadas, abriendo con ello espacios para que desde diferentes
lugares, con diferentes dispositivos y en diferentes comunidades, se puedan
aprovechar las actividades educativas disponibles. La integracion de e-Learning
ym-Learning (aprendizaje mévil), soportada en la ampliacion de las tecnologias
y medios utilizados, se conoce como u-Learning.

Desde el punto de vista del modelo de aprendizaje, m-Learning es una evolucién
del e-Learning. El desarrollo del u-Learning se fundamenta en los grandes avances
de las tecnologias méviles que potencian m-Learning.

Pero al igual que el e-Learning, u-Learning no es solo tecnologia, sino un nuevo
enfoque que hace posible que las tecnologias amplien las oportunidades de crear
ambientes y actividades para llevar a cabo mudiltiples aprendizajes e implementar
estrategias pedagdgicas sélidas. Estas tecnologias llevan al desarrollo o amplia-
cién de modelos pedagdgicos en los cuales el medio no es sincrénico ni fisico y
la ensefianza no necesariamente presencial.

Un avance ttil como los teléfonos méviles, puede ser también utilizado por
las nuevas generaciones como herramienta de aprendizaje. La ubicuidad y el
acceso remoto se ven fortalecidos con pequefios y maniobrables dispositivos
moviles, como agendas electrénicas, tabletas, computadores, PocketPC, i-pods y
todo dispositivo de mano que tenga alguna forma de conectividad inaldmbrica
o internet.

Es indudable que la conectividad en la sociedad actual no solo ha alterado la
produccién de conocimiento, sino también los espacios y los tiempos en que el
aprendizaje toma lugar (Gros, Kinshuk y Maina, 2016).

En la Figura 3 se observan las caracteristicas del u-Learning que describen cémo
las actividades de los usuarios son recordadas continuamente, la informacién
esta disponible en todo momento y en cualquier lugar, y la comunicacién con
expertos siempre es posible ya sea de manera sincrona y asincrona, generando
asi un habito de aprendizaje continuado en el tiempo.
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Figura 3
Caracteristicas del u-Learning

CARACTERISTICAS DEL APRENDIZAJE UBICUO

Permanencia
Los estudiantes nunca pierden sus
trabajos. El proceso de aprendizaje

es recordado continuamente.

Adaptabilidad
Los estudiantes tendran la Accesibilidad
informacién correcta, del modo Acceso a sus dgcumentos, datos
correcto y en el tiempo y lugar y videos.
correctos

Inmediatez

Actividades (educativas) situadas En cualquier momentq,puedcn obtener

El aprendizaje se integra en la vida informacién.

diaria; los problemas encontrados y el
conocimiento requerido estan presentes de
forma natural y auténtica.

Interactividad
Interactian de modo inconsciente
con ordenadores y dispositivos
integrados. Gracias a las maltiples
herramientas de comunicacién,

interactdan con expertos, profesores,
companeros, etc.

Fuente: Henriquez, 2013.

u-Learning involucra tecnologias y enfoques soportados en propuestas pedagé-
gicas que proponen actividades formativas disponibles en diferentes lugares y
tiempos y posibilidad de acceso desde diversos dispositivos. Lo anterior llevarfa a
admitir que es solo la suma de e-Learning y m-Learning; sin embargo, u-Learning
no solo supone un cambio tecnoldgico, sino que implica, ademds, un cambio
metodolégico y didactico para potenciar aprendizajes.

El aprendizaje contextual forma parte de las investigaciones més recientes de la
ciencia cognoscitiva y se basa en un enfoque constructivista de la ensefianza y el
aprendizaje. De acuerdo con la teoria constructivista, los individuos aprenden
por la construccién de significado mediante la interaccion y la interpretacién
de sus entornos. Es un proceso que involucra la experiencia. Perspectivas ac-
tuales relacionadas son la cognicién situada, la cognicién social y la cognicién
distribuida.

El aprendizaje contextual tiene las siguientes caracteristicas: hace hincapié en
la resolucion de problemas; reconoce que la ensefianza y el aprendizaje ocurren
en varios contextos; ayuda a los estudiantes en el sentido de cémo supervisar su
aprendizaje; ancla la ensefianza en el contexto de la vida diversa del estudian-
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te; anima a los estudiantes a aprender unos de otros, y emplea la evaluacién
auténtica (Imel, 2000).

Por su parte, el aprendizaje situado enfatiza el contexto cultural en el que tiene
lugar la adquisicion de habilidades intelectuales. Esta adquisicion y el contexto
sociocultural no pueden separarse. A su vez, la actividad estd marcada por la
situacion, perspectiva que conduce a una vision diferente de la transferencia
(Chollollan, 2015). Lave (1991), expone que la transferencia se centra en el
aprendizaje de una habilidad en un contexto que se aplica en otro. No obs-
tante, el modelo de aprendizaje situado considera que la transferencia tiene
lugar cuando una situacién nueva determina o desencadena una respuesta. Los
procesos de aprendizaje son actividades desarrolladas en un contexto social y
cultural que se producen a través de un proceso de interiorizacién en el que
cada estudiante concilia los nuevos conocimientos a sus estructuras cognitivas
previas y se orientan a conseguir el logro de los objetivos educativos que pre-

tenden (Lave y Wenger, 1991).

La teoria de la cognicién situada es una de las tendencias actuales m4s repre-
sentativas y heredera de las teorfas de la actividad sociocultural. Toma como
punto de referencia los trabajos de Vygotsky, Leontiev, Luria, Rogoff, Lave y
Bereiter, por citar solo algunos de los mas conocidos en el dmbito educativo.
Se considera el aprendizaje como una actividad situada en un contexto que lo
dota de inteligibilidad y en la que la descontextualizacién del aprendizaje es
imposible, puesto que toda adquisicién de conocimiento esta contextualizada
en algin tipo de actividad social. Los tedricos de la cognicion situada parten
de la premisa de que el conocimiento es, justamente, situado, forma parte y es
a la vez producto de la actividad, el contexto y la cultura en que se desarrolla
y utiliza (Chollollan, 2015). El aprendizaje solo se desarrolla si estd embebido
en el entorno fisico y social donde se utilizara. La practica social (y en su caso,
el aprendizaje situado), enfatiza la interdependencia relacional entre el agente
y el mundo.

Aprendemos cualquier cosa, en cualquier momento y en cualquier
lugar utilizando tecnologias e infraestructuras de informdtica ubicua.
Ast, el sujeto esencial de aprendizaje existe en nuestro ambiente diario,
no en aulas o libros de texto. Tradicionalmente, es muy dificil aprender
desde nuestro entorno habitual, porque no tenemos método para ello.
Recientemente, el desarrollo de la tecnologia de informdtica ubicua nos
permite compartir informacion y comunicarnos sin esfuerzo, constante 'y
continuamente a lo largo del dia (Sakamura y Koshizuka, 2005, p. 4).
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El aprendizaje ubicuo es aquel en el que aprendemos en, con, de y desde nues-
tro entorno de vida. Las plataformas de computacién ubicua deben respaldar
este paradigma y el disefio de actividades educativas incentivar estos procesos
cognitivos.

Aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo retoma elementos de la ingenierfa colaborativa y
los lleva a los ambientes de ensefianza y aprendizaje. La colaboracion puede
ser vista como la combinacién entre la comunicacién, la coordinacién y la
cooperacién. La comunicacién se relaciona con el intercambio de mensajes e
informacion entre las personas; la coordinacion con la gestién de las personas,
sus actividades y recursos, y la cooperacién con la produccién que tiene lugar en
un espacio compartido. Subsisten cientos de modelos y teorias de colaboracién
que buscan explicar cémo esta debe llevarse a cabo y coinciden en que el grupo
logre un objetivo comtn en cuanto a los resultados esperados. En ocasiones,
este proceso es coordinado por un facilitador que selecciona las tareas y modelos
que se van a aplicar. La ingenierfa colaborativa desempefia un gran papel en
este campo de estudio (Barsan, 2015).

Una actividad colaborativa consiste en desarrollar una tarea en grupo con un
Gnico objetivo final. En ella se intercambian ideas y materiales y se dividen
las tareas y las recompensas grupales. En definitiva, se trata de alumnos que
trabajan en grupo, intercambian ideas, se hacen preguntas y todos buscan las
respuestas antes de pedir ayuda al tutor. Cuando hay aprendizaje colaborativo,
cada miembro del grupo debe estar comprometido con la meta y ser consciente
de que su contribucién no es competitiva sino que forma parte de una interde-
pendencia positiva, en la cual el logro de la meta conjunta es més importante
que las contribucién individual (Scagnoli y Stephens, 2005). Sin embargo, se
debe tener en cuenta que la construccién del conocimiento tiene dos vertientes:
una personal o individual y otra social.

Las principales caracteristicas del aprendizaje colaborativo son: logros de metas
educativas (objetivos educativos o competencias por adquirir) obtenidos tanto
por actividades individuales como grupales; fortalecimiento entre los inte-
grantes de las habilidades comunicativas, las relaciones simétricas y reciprocas
y el deseo de compartir la resolucién de problemas; estrategias claras para la
conformacién de los grupos orientados a generar competencias determinadas;
creacion de caminos para la construccién del conocimiento, y estimacion de la
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participacion, la colaboracién y el compromiso en el aprendizaje para buscar la
inteligencia colectiva (Figura 4).

De especial interés para el logro de los objetivos asociados al aprendizaje colab-
orativo, son la interdependencia positiva entre los miembros de la comunidad
en la busqueda de las metas y la responsabilidad individual en las actividades

(Barkley, Cross y Major, 2005; Johnson, Johnson y Smith, 1998).

Figura 4
Caracteristicas del aprendizaje colaborativo

METAS EDUCATIVAS
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Actividades Actividades
individuales grupales

Estrategias
de conformacién
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Flexibilidad en el Habilidades
acercamiento al icati
conocimiento

Aprendizaje colaborativo

Las teorfas pedagdgicas que sustentan este tipo de aprendizaje estdn asociadas al
constructivismo y en particular al socioconstructivismo. Basadas en las ideas de
Vigotski, consideran los aprendizajes como un proceso personal de construccién
de nuevos conocimientos a partir de los saberes previos (actividad instrumental),
pero inseparable de la situacién en la que se produce.

Interdependencia positiva

< Responsabilidad individual >

<

comunicativas

Enfatizan la importancia de la interaccién social, pues aprender es una experien-
cia social en la que el contexto es primordial y el lenguaje desempefia un papel
basico como herramienta mediadora, no solo entre profesores y alumnos, sino
también entre estudiantes, que asf aprenden a explicar y argumentar (Chollollan,

2015; Gerry Stahl, 2013).

El aprendizaje colaborativo soporta su modelo pedagégico en la interaccion so-
cial, la motivacién para buscar y apropiar nuevos conocimientos, la construccién
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y apropiacion colectiva y que los alumnos se apropien de lo que deseen conocer,
lo organicen y vayan mas all4 gracias a la cohesion de grupo, coordinados por
un docente y sin importar sus limitaciones de espacio y tiempo (Vygotsky, 1978;
Ovalle y Jiménez, 2004). El aprendizaje tiene lugar en un contexto social y la
elaboracién y reelaboracion de conceptos no necesariamente se llevard a cabo

en el plano del individuo (Onrubia, 2005).

Aprendizaje colaborativo soportado por computador

El aprendizaje colaborativo apoyado por computador (CSCL), es un prometedor
enfoque para mejorar la ensefianza y el aprendizaje con la ayuda de las TIC.
Recoge importantes estrategias del aula de clase tradicional y las potencia con
medios y tecnologias que amplian sus posibilidades. E1 CSCL, es un 4rea emer-
gente de las ciencias del aprendizaje relacionada con el estudio de la manera
como las personas pueden aprender con la ayuda del computador (Collazos,
Guerrero y Vergara, 2001).

El CSCL atin enfrenta problemas que no pueden ser ignorados (Collazos et al.,
2007). Desarrolladores, investigadores y docentes contribuyen en su resolucién y
enfrentan los desafios inherentes a la delineacién e implementacién de entornos
CSCL. Uno de los aspectos m4s importantes se refiere al disefio de actividades
que impliquen una verdadera colaboracién (G. Stahl, 2002).

Disefiar una actividad colaborativa no es tarea facil. Implica no solo reunir un
grupo de estudiantes en torno a una tarea comin, sino también estructurar
actividades que conlleven una verdadera colaboracién (Collazos et al., 2007;
Dillenbourg y Traum, 2006). El aprendizaje colaborativo es méas efectivo si los
individuos y el grupo trabajan en escenarios bien disefiados. Diversas investi-
gaciones han demostrado que la estructura de espacios compartidos influye en
la intensidad de la colaboracion y desde el punto de vista prescriptivo hay un
interés marcado en implementar espacios de trabajo compartidos que pasiva-
mente apoyen el trabajo conjunto mediante el disefio de actividades adecuadas
(Dillenbourg y Traum, 2006). Por esta razén, es importante tener en cuenta
diversos aspectos como el disefio de la estructura del espacio de colaboracién,
el conjunto de actividades que definen la tarea colaborativa, las variables que
influyen en la colaboracién (composicion del grupo, género, etc.), y el uso de
diversos dispositivos de interaccion, entre otros aspectos.

El paradigma del CSCL est4 basado en la teorfa sociocultural y se enfoca en
el entendimiento del lenguaje, la cultura y otros aspectos relacionados con el
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contexto social. Asimismo, se cimenta en entender cémo las herramientas y el
uso de artefactos mediatizan el aprendizaje y desarrollan Ia memoria colectiva y
las relaciones complejas entre el aprendizaje situado y el enmarque institucional

(Selander, 2016).

Como es l6gico, el CSCL desarrolla las caracteristicas del aprendizaje colabo-
rativo con la incorporacién de sistemas informéaticos que extrapolan algunas
de las ventajas referidas. El aprendizaje colaborativo asistido por computador
genera una interdependencia positiva que hace que los miembros del equipo
confien en el entendimiento y el éxito de los demds (G. Stahl, Koschmann vy
Suthers, 2006). Es una interdependencia positiva para el establecimiento de
metas, la asignacion de tareas, la administracion de recursos y la determinacion
de funciones.

Entre los logros del aprendizaje colaborativo asistido por computador se iden-
tifican los siguientes:

— Promueve la interaccién de las formas y el intercambio verbal entre las
personas del grupo, lo que afecta finalmente los resultados del aprendizaje.
En la medida en que se posean diferentes medios de interaccion, el grupo
podra enriquecerse, aumentar sus refuerzos y retroalimentarse.

— Valora la contribucién individual, dado que cada miembro asume integra-
mente su responsabilidad en la tarea, a la vez que al socializarla recibe las
contribuciones del grupo.

— Estimula habilidades personales y de grupo al permitir que cada miembro
participante desarrolle y potencie las habilidades personales y grupales como
escuchar, participar, liderar, coordinar actividades, hacer seguimiento y eva-
luar.

— Obliga a la autoevaluacion del grupo en aspectos como su efectividad y lo
hecho por los integrantes en la consecucién de los objetivos.

Entre los principales logros de las tareas grupales mediadas por computador,
se destacan:

— Consecucion de objetivos cualitativamente més ricos en contenido, pues
retine propuestas y soluciones de varias personas.

— Aumento de la motivacién por el trabajo individual y grupal, dados la mayor
cercania entre los miembros del grupo y el compromiso de cada uno con el
resto.
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— Ampliacién del aprendizaje de cada cual, lo cual enriquece la experiencia
de aprender.

u-CSCL

Como se aprecia, hay una clara relacién entre el aprendizaje colaborativo y
su puesta en practica con el CSCL vy el aprendizaje ubicuo, lo que nos lleva a
afirmar que el disefio de actividades que potencien el aprendizaje colaborativo,
con elementos especificos orientados al aprendizaje contextual y situado, permite
explotar positivamente las ventajas de las nuevas tecnologias y fortalecer el fin
tltimo de conseguir aprendizajes significativos.

El aprendizaje, el pensamiento y el saber son derivados de lo social y cultural-
mente estructurado en el mundo real (Lave y Wenger, 1991). Esta posicion sitGia
el aprendizaje en la practica social, en el diario vivir. El problema radica en darle
a esta visién un enfoque analitico especifico para el aprendizaje.

Sin embargo, a pesar de algunas experiencias excepcionales, normalmente
los enfoques y plataformas se orientan a una de las dos vertientes planteadas
anteriormente. Uno de los componentes innovadores de la propuesta que se
presenta en este trabajo consiste en cubrir conceptual, pedagdgica y tecnold-
gicamente estos espacios.

En esta seccion se describe el modelo propuesto, denominado u-CSCL (Ubi-
quitous Computer Supported Collaborative Learning), que hace posible adquirir
conocimientos en cualquier momento a través de un proceso activo de cons-
truccién colaborativa y flexible.

En la Figura 5 se observa cémo el u-CSCL esta constituido primordialmente por
las mejores précticas de dos formas de aprendizaje: u-Learning, que se basa en
actividades formativas apoyadas en la tecnologia, accesibles en cualquier lugar
y disponibles en distintos canales al mismo tiempo, y CSCL, un aprendizaje
colaborativo apoyado por herramientas computacionales, el cual enfocado en
ambientes educativos ayuda a los estudiantes a aprender juntos y de manera
efectiva.

u-CSCL incorpora e integra las mejores caracteristicas del u-Learning y del
CSCL, por lo cual propicia actividades colaborativas entre profesores y de es-
tudiantes. Estas actividades deben estar disponibles, ser accesibles y recordadas
en todo momento, en cualquier lugar y desde diferentes dispositivos, permi-
tiendo con ello la comunicacién de manera sincrona y asincrona y generando
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un héabito de aprendizaje continuo en el tiempo. El aprendizaje es colaborativo,
pero no solo de la manera como lo entendemos habitualmente. Desde el punto
de vista pedagdgico, el principal cambio se refiere al curriculo en el sentido
de superar la l6gica de que el conocimiento se construye de forma ordenada y
linear (Vicari, 2015).

Asi, en este trabajo se introduce una nueva érea de investigacion: el u-Learning
colaborativo, cuyo propésito es presentar una version preliminar de un modelo
de ensefianza-aprendizaje colaborativo a partir del uso de herramientas tecnolé-
gicas actuales y con base en diferentes aplicaciones y procesos accesibles desde
diferentes ubicaciones y medios de comunicacién, permitiendo de esta manera
no solo aprender continuamente, sino también adquirir habilidades comunica-
tivas, de cooperacion, grupales, de liderazgo y emprendimiento.

Figura 5
Modelo u-CSCL
Modelo conceptual, pedagégico y tecnolégico para

apoyar procesos de ensefianza y aprendizaje a través de
entornos ubicuos y colaborativos

Interaccion
social
Interdependencia
Aprendemos Aprendizaje positiva
en, con, de y Aprendizaje colaborativo Responsabilidad
desde nuestro ubicuo apoyado por individual
entorno de computador Motivacién
vida Construccién
y apropiacion
colectivas

Sin limitaciones
de espacio y
tiempo

Modelo conceptual, pedagégico y
tecnoldgico para aprender en, con,
de y desde nuestro entorno de vida,
soportado en la interaccidén social y en la
construccidn colectiva, sin limitaciones de
espacio y tiempo.

Apoyar procesos de ensefianza-
aprendizaje a través de entornos ubicuos y
colaborativos
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Esta interseccién dialéctica entre CSCL y u-Learning, se orienta a mejorar el
aprendizaje y el desarrollo competencias especificas en el 4rea del conocimiento
y potenciar habilidades importantes como la comunicacién, la colaboracién,
el trabajo en equipo y el liderazgo, como también la relacién con el contexto
como fuente de conocimiento.

Johnson et al. (1998), exponen y desarrollan las caracteristicas del u-Learning.
La Figura 6 es una adaptacion de la exposicion gréfica propuesta por los autores
que modifica el tipo de actividades en u-CSCL.

Figura 6
Caracteristicas del modelo u-CSCL

<

PERMANENCIA Todas las actividades formativas en las que participan los alurr_mps se
almacenan para futuras consultas en su proceso de aprendizaje
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<
Todos los contenidos formativos estén virtualizados y son

ACCESIBILIDAD accesibles en todo momento desde cualquier dispositivo
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Donde quiera que los estudiantes se encuentren, pueden obtener
INTERACTIVIDAD informaci6n de manera inmediata
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ADAPTABILIDAD y compafieros mediante una comunicacién sincrénica
0 asincrénica, lo cual hace que el conocimiento sea més
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N
INMERSION Los estudiantes pueden obtener la informacién correcta, en el lugar
adecuado y en la forma correcta

INMEDIATEZ El aprendizaje se integra en la vida diaria. Ips problemas
encontrados y el conocimiento requerido estan presentes de
forma natural y auténtica

u-CSCL. Un modelo para la prdctica

Plataforma genérica para u-CSCL

La propuesta basada en elementos conceptuales y pedagégicos puede ser im-
plementada en una plataforma tecnoldgica que incluya los fundamentos de un
modelo educativo colaborativo y ubicuo. Los actores y componentes involu-
crados en una plataforma genérica, serfan:
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— Profesores.

— Ambiente colaborativo.

— Materiales de estudio (contenidos, actividades colaborativas).
— Repositorio de objetos de aprendizaje.

— Plataforma tecnoldgica (ambientes virtuales de aprendizaje).
— Servicios de acceso.

— Estudiantes.

En la Figura 7 se presenta esqueméaticamente la manera como se interrelacionan
estos componentes. Los profesores (I) generan los contenidos y tendran a su
disposicién un entorno colaborativo (II) de apoyo a la generacién de contenidos
y actividades (III). La construccién de contenidos se llevara a cabo de forma
colaborativa entre los profesores expertos en la temdtica, para planear y disefiar
los recursos que se van a incluir. Como apoyo a la generacién, se definen un
modelo que incluye una gufa para la creacién de actividades colaborativas y una
herramienta computacional que soporte el proceso. La plataforma colaborativa
sustentard las actividades de los grupos de estudiantes y las interrelaciones entre
profesores y estudiantes, mediante diferentes dispositivos tecnoldgicos.

Lo concerniente a las actividades (III), involucra un esquema que incluye
técnicas de aprendizaje colaborativo, de tal forma que los estudiantes (VII)
trabajen de esta manera para resolver las tareas asignadas. A diferencia de otras
plataformas y modelos, en los cuales la etapa de evaluacién y seguimiento se hace
de forma individual, esta propuesta contiene formas colaborativas en esta fase.
Para la incorporacién de los contenidos y actividades (III) se deberan definir o
adaptar estandares de representacién de contenido educativo y metadatos para la
descripcién, identificacion y localizacién de los recursos educativos digitales que
apoyan los procesos de aprendizaje en el modelo de u-Learning, estableciendo de
esta manera un repositorio de objetos de aprendizaje (ROA) como mecanismo
de almacenamiento y recuperacion de lo generado colaborativamente (IV).

La plataforma tecnoldgica (V) estard basada en una multiplataforma de gestion
del conocimiento que integraria componentes de m-Learning, multimedia y
videojuegos para aprendizaje, TV convencional e IPTV, para prestar servicios
de e-Training, e-Performance, e-Learning y t-learning (VI), a través de modelos
de aprendizaje colaborativo cuyo funcionamiento sea validado por medio de la
generacion de aprendizajes en valores, liderazgo y emprendimiento. Finalmen-
te, los estudiantes (VII) podran acceder facilmente a contenidos y actividades
desde cualquier ubicacién y dispositivo. Esta informacién debera ser facil de
usar, acceder, recuperar, entender y recordar.
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Figura 7
Plataforma segtn el modelo u-CSCL
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Por tltimo, el proceso se debe acompaniar de una estrategia de evaluacién con
métricas para medir el nivel de aprendizaje. Este modelo est4 planteado metodo-
légicamente en el ciclo de desarrollo de un sistema u-Learning (Gros et al., 2016).

El modelo busca reducir la brecha digital mediante una amplia oferta de facil
acceso para la formacion integrada y de calidad, minimizando asf las desigual-
dades, fomentando la inclusion para aspirar a una sociedad mas integrada y
justa y apoyando el proceso de ensefianza-aprendizaje con tecnologfas basadas
en enfoques orientados a aprendizajes significativos con acciones colaborativas.
Por esta razén, se brindard un mecanismo de evaluacién y seguimiento de los
resultados esperados.

Reporte de experiencias

En el marco del proyecto y gracias al apoyo de las diferentes comunidades
vinculadas, se cuenta con experiencias relevantes que dan vida a la propuesta
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presentada (Vicari, 2015). Una de ellas se refiere a un estudio piloto apoyado
por la Secretarfa de Educacién Especial del Ministerio de Educacién de Brasil
(MEC). Los grupos de ensefianza-aprendizaje fueron integrados por seis alumnos
(cada grupo incluye un estudiante con algin tipo de necesidad especial). Como
resultado, el trabajo en colaboracién proporcioné al docente una mirada critica
en relacién con su practica pedagdgica. Para que sea exitosa, la ensefianza en
ambientes colaborativos depende de las relaciones entre los involucrados y
exige una verdadera participacion colaborativa y habilidades especificas de los
docentes.

Otra experiencia fue la educacién en la cibercultura, potencializada por el uso
de los dispositivos méviles, que redimensiona los espacios urbanos.

El proyecto CidadeEduca busca hacer visibles los procesos multirreferenciales
de ensefianza-aprendizaje a medida que se aprende en los diversos espacios-
tiempos de la cuidad. Estos espacios-tiempos son mediados por multiplicidad de
factores culturales, principalmente los relacionados con lo digital en red. Como
resultado, la movilidad y la ubicuidad es conectividad. Este contexto viabilizé
el aprendizaje y las interacciones, ademés de posibilitar al practicante narrar,
explorar y crear. Asimismo, el uso de los celulares permitié registrar imagenes,
videos, narrativas en audio y divulgar de forma sincrona por Facebook en la
pégina de CidadeEduca cada momento vivenciado, cuya informacién puede ser
reutilizada por otros practicantes no presentes fisicamente.

Un caso alentador es la publicacion del Libro 9 del MEC sobre la metodologia
de ensefianza colaborativa.

Discusién
El modelo propuesto supone un marco abierto de investigacion que parta de
las implicaciones del u-Learning orientado al aprendizaje en grupo de forma

colaborativa, apoyado en medios informéticos y de un ambiente de aprendizaje
colaborativo con los beneficios de la computacion ubicua.

Se ha establecido una propuesta metodoldgica para los procesos de ensefian-
za-aprendizaje que utilizan el u-Learning colaborativo como paradigma de
interaccion, donde se definen las actividades mas adecuadas y los espacios de
trabajo correspondientes, basdndose no solo en el perfil de los usuarios y grupos
de trabajo, sino también en el contexto en el que las actividades serdn propor-
cionadas, segin el usuario y el momento en el que se requiera. Este modelo
supone un marco abierto de investigaciéon que parta de las implicaciones del
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u-Learning orientado al aprendizaje en grupo de forma colaborativa. Los medios
informaticos y de un ambiente de aprendizaje colaborativo con los beneficios
de la computacién ubicua tecnoldgicos, al igual que todo tipo de medios, son
solamente herramientas. No aseguran por si solos que exista un aprendizaje
adecuado, por eso la importancia de desarrollar un modelo pedagégico para
apoyar las actividades.

El planteamiento de un modelo pedagdgico para u-CSCL pretende explotar
todo el potencial didactico de los dispositivos méviles y demds tecnologias que
apoyan el aprendizaje y con ello fomentar su uso como herramienta eficaz, para
facilitar la ensefianza y el aprendizaje de manera colaborativa, transformando asi
el aprendizaje de la era industrial en un aprendizaje de la era del conocimiento
que permitird generar una sociedad justa.

El desarrollo de una metodologia de aprendizaje colaborativa y ubicua, no solo
combina las ventajas y la flexibilidad de los nuevos dispositivos tecnolégicos
digitales, sino que presenta al u-CSCL como una metodologia que toma reno-
vada importancia en el 4mbito educativo, convirtiéndola en una parte natural
de las actividades formativas que llevan a cabo las personas a largo de su vida.

Como trabajo futuro, se implementari una plataforma de software que permita
validar la propuesta a través de la generacion de cursos y contenidos digitales
enfocados en el liderazgo participativo en entornos ubicuos y colaborativos,
disefiando las actividades adecuadas y evaluando de forma empirica la facilidad
para disefiar dichas actividades de u-Learning por medio de un caso de estudio.
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Introduccién

Actualmente, con el amplio uso de las tecnologias de la informacion y la co-
municacién (TIC), los procesos de ensefianza-aprendizaje han penetrado todos
los 4mbitos sociales. Estas tecnologfas hacen que un mayor ntimero de personas
dispersas geograficamente, puedan acceder a procesos formativos. Para afrontar
los retos que estos plantean, se requieren cambios en los modelos de ensefianza-
aprendizaje tradicionales. Hoy en dfa, las interacciones profesor-estudiante,
profesor-profesor y estudiante-estudiante cuentan con nuevos beneficios, como
la rapidez de las comunicaciones, la disminucién del espacio y del tiempo y facil
acceso a la informacién y contenido educativo, entre otros. Pero a la vez, se
ven disminuidas las caracteristicas propias de un ambiente presencial, como la
colaboracién y la construccién de conocimiento de forma grupal.

Ante esta situacion, se hace necesario plantear nuevos modelos de ensefianza-
aprendizaje capaces de afrontar los retos impuestos por un ambiente mas cola-
borativo, interactivo y de perfeccionamiento permanente, apoyar el desarrollo
de competencias de los estudiantes, como la comunicacidn, el trabajo en
equipo, la capacidad de resolver problemas y la toma de decisiones y facilitar el
acceso a estos procesos desde cualquier dispositivo y lugar. Por lo mencionado,
el desarrollo de entornos tecnoldgicos que soporten los procesos de ensefianza-
aprendizaje mediante el trabajo colaborativo es crucial.

Como respuesta a esta demanda, se propuso un modelo de ensefianza-aprendizaje
ubicuo y colaborativo, constituido por dos formas de aprendizaje: el aprendizaje
ubicuo (u-Learning), que utiliza actividades formativas apoyadas en la tecnologia,
accesibles en cualquier lugar y disponible en distintos canales al mismo tiempo;
y el CSCL, un aprendizaje colaborativo apoyado por herramientas computa-
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cionales y enfocado hacia ambientes educativos (Collazos, Moreno, Yandar,
Vicari y Coto, 2013). En este capitulo se presenta la plataforma tecnoldgica
desarrollada para soportar el modelo u-CSCL propuesto en el mencionado
proyecto. Se introduce a continuacion el referente tedrico que subyace en el
disefio de la plataforma.

Ingenieria de la colaboracion

Unir esfuerzos individuales para lograr un objetivo comtn, puede resultar pro-
ductivo y exitoso o improductivo y fallido, ya que el trabajo en grupo enfrenta
numerosos y diversos retos (Fjermestad y Hiltz, 2001). Para incrementar la pro-
ductividad de los equipos de trabajo se incorporan herramientas computacionales
de apoyo. Sin embargo, esto tampoco garantiza el éxito del proceso, ya que para
obtener los resultados esperados se requiere conocer y ejecutar cada funcién
de la herramienta en el momento apropiado (Vreede, Davison y Briggs, 2003).

Para contar con mayores posibilidades de éxito en los procesos colaborativos,
autores como Briggs, Kolfschoten, Gert-Jan y Douglas (2006), han argumentado
que estos deben ser explicitamente disefiados, estructurados y manejados. Este
proceso es el eje central de una nueva 4rea llamada ingenierfa de colaboracién
(IC), enla cual “[...] se disefian procesos repetitivos colaborativos, que se pue-
den transferir a grupos usando técnicas y tecnologia de colaboracion (Méndez,
Jiménez, Collazos, Granollers y Gonzélez, 2008, pp. 147-154).

La ingenierfa de la colaboracién es, entonces, un acercamiento al disefio de
procesos colaborativos reutilizables (Kolfschoten y Vreede, 2007), que busca
codificar y empaquetar en unidades de conocimiento las actividades y sus res-
pectivas gufas de ejecucion, involucrando en el proceso tanto los pasos que se
van a ejecutar en una herramienta computacional, como los efectuados entre
los integrantes del grupo, de tal forma que estas unidades puedan ser reutilizadas
por sus miembros con el fin de potenciar el rendimiento y los resultados del
trabajo grupal (Méndez et al., 2008; Solano y Collazos, 2013).

Modelo tecnolégico u-CSCL

En la Figura 8 se presenta una propuesta inicial del modelo tecnoldgico u-CSCL,
en la cual los profesores (I) tienen a disposicién un entorno colaborativo de
apoyo a la generacién de contenidos (II) y actividades (III). Esto implica que
un conjunto de profesores geograficamente dispersos pueden disefiar sus cursos
de manera colaborativa.
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La parte concerniente a las actividades (III), involucra un esquema que encierra
técnicas de aprendizaje colaborativo, de tal forma que los estudiantes (VII)
trabajen colaborativamente para resolver las tareas asignadas. La etapa de
evaluacién y seguimiento se puede llevar a cabo de forma colaborativa (Coto,
Collazos y Mora, 2016).

Para la incorporacién de los contenidos (II) y las actividades (III), se definen
estandares de representacién de contenido educativo y procesos de aprendizaje
en el modelo mediante un contenedor de objetos de aprendizaje (IV). Para la
creacién de los contenidos por los docentes, el modelo considera el desarrollo de
una plataforma tecnoldgica que permita la elaboracién de los cursos de manera
colaborativa, asi como una guia que oriente el proceso.

En cuanto a la plataforma tecnolégica (V), el modelo estid basado en una
multiplataforma de gestién de conocimientos que integra componentes de
m-Learning, y e-Learning para prestar servicios a través de un patrén de apren-
dizaje colaborativo (VI). Finalmente, los estudiantes (VII) podran acceder a
la informacién (contenidos y actividades) desde cualquier parte y dispositivo
(Collazos, Moreno, Yandar, Vicari y Coto, 2013).

Figura 8
Esquema inicial del modelo u-CSCL
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Fuente: Collazos, Moreno, Yandar, Vicari y Coto, 2013.
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Plataforma tecnoldgica u-CSCL

Actualmente se cuenta con una gran variedad de herramientas de caracter
colaborativo, asi como propuestas para utilizar tecnologfas sociales y hacer
efectivo el aprendizaje colaborativo (Sung y Hwang, 2013; Popescu, 2012;
Barrera-Corominas, Fernandez de Alava y Gairin Sallan, 2014; Romeu et. al.,
2012). Manuales de buenas practicas —como blogs, foros, herramientas de edicién
en linea (Googls Docs), etc.— exponen el uso de las herramientas interactivas
y de comunicacién, las cuales son utilizadas junto con sistemas de gestiéon de
aprendizajes (MiriadaX, SAKAI, Blackboard, Moodle, etc.) para desarrollar y
llevar a cabo actividades colaborativas (Janssen y Bodemer, 2013; Pérez-Mateo
y Guitert, 2009; Burbules, 2014).

A pesar de la numerosa investigacién que se estd llevando a cabo en el drea del
aprendizaje colaborativo y ubicuo, no se encontré en la bibliografia revisada una
plataforma que cumpla con los requisitos que demanda la implementacion del
modelo u-CSCL, por lo que se decide desarrollar una plataforma Web con base en
los conceptos de la ingenieria de la colaboracién, cuyas tres caracteristicas basicas
serfan: 1. permitir el desarrollo de cursos de forma colaborativa entre profesores;
2. facilitar la ejecucion de actividades por estudiantes de forma colaborativa, y
3. generar la accesibilidad por cualquier dispositivo y en cualquier lugat.

Figura 9
Pantalla inicial plataforma u-CSCL

u-CSCL

La Red iberoamericana de apoyo a los procesos de ensefianza-aprendizaje
de competencias profesionales a través de entornos ubicuos y colaborativos.

i Variedad de & Trabajo # Los mejores
@ tematicas colaborativo tutores

La plataforma u-CSCL (Figura 9), busca integrar a los usuarios (docentes y
estudiantes) a través de funcionalidades que propicien la coelaboracion de
conocimiento. Las principales son: crear cursos, almacenarlos, etiquetarlos,
impartirlos a los estudiantes y evaluar las actividades colaborativas efectuadas

56



Entornos ubicuos y colaborativos...

por ellos. La particularidad de esta plataforma radica en la dindmica interactiva
y colaborativa entre los docentes para la creacién de un curso y la dindmica
interactiva y colaborativa entre los estudiantes para la construccién de cono-
cimiento en forma grupal.

La plataforma permite:

— Registro de usuarios (docentes y estudiantes).

— Creacién de cursos.

— Creacién de componentes que integran un curso.
— Creacién y ejecucion de actividades colaborativas.

—  Subir recursos o material digital de soporte y consulta (documentos de texto,
videos, imagenes y enlaces paginas Web).

— Invitar docentes.

— Evaluacién y autoevaluacién de actividades colaborativas.
— Publicacién de cursos.

— Matricular cursos.

— Registro de las actividades hechas por los docentes.

— Comunicacién entre docentes.

— Busqueda de cursos.

— Etiquetado de cursos por 4reas tematicas.

La posibilidad concurrente de una plataforma Web, permite que varios usuarios
trabajen colaborativamente al mismo tiempo, en diferentes lugares y con cual-
quier dispositivo con acceso a internet.

Implementacién de la plataforma

La plataforma u-CSCL fue construida haciendo uso del framework Meteor, cuya
particularidad es funcionar en su back-end y su front-end con javascript, imple-
mentado en NodeJS; es decir, se ejecuta en una capa més arriba de NodeJS. Para
la persistencia usa una base de datos documental (no relacional) muy popular

llamada MongoBD.
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Meteor es una plataforma para crear aplicaciones Web en tiempo real construida
sobre Node]JS. Se localiza entre la base de datos de la aplicacién y su interfaz de
usuario y se encarga de que las dos partes estén sincronizadas. Meteor es reactivo;
es decir, los cambios hechos en la base de datos son propagados hacia arriba en
la arquitectura hasta llegar a la presentacién. Esta caracteristica permite que dos
usuarios colaboren entre siy se puedan observar los cambios hechos por uno de
ellos sin necesidad de recargar la pagina. Para la presentacién, se us6 Bootstrap,
un framework CSS que hace posible, entre otras cosas, que la aplicacién sea
responsiva y, por ende, ubicua.

Caracteristicas de la plataforma

Hoy en dia, son los estudiantes los verdaderos protagonistas en los procesos de
ensefanza-aprendizaje colaborativo. Son ellos quienes se enfrentan a disfmiles
tareas como andlisis y resolucién de problemas, aprenden mediante la colabo-
racién y participan activamente con sus pares intercambiando informacién y
ayuddandose mutuamente.

En ejercicio de sus roles, desarrollan habilidades de liderazgo y asumen la respon-
sabilidad de evaluar su aporte y el de sus compafieros, todo lo cual redunda en
un mejor desempefio y calidad del proceso de aprendizaje (Hernandez, Gonzélez
y Mufioz, 2014; Barrera-Corominas, Fernandez de Alava y Gairin Sallan, 2014).
La funcién del docente es facilitar, motivar, mediar y guiar el proceso. Es quien
planifica y prepara las actividades colaborativas, las explica y da instrucciones,
supervisa y evalta las actividades.

El modelo u-CSCL plantea no solo la necesidad de colaboracién entre los
estudiantes sino también entre docentes. De esa manera planifican y crean
cursos y actividades colaborativas, y en esa via la plataforma u-CSCL integra
la colaboracién entre docentes y estudiantes, lo que propicia un ambiente de
ensefianza-aprendizaje ampliamente colaborativo.

Colaboracion docente-docente

La plataforma provee un espacio a los docentes para crear cursos con el aporte
de colegas que no estan fisicamente en el mismo lugar. El docente creador ac-
tda como gestor e invita a otros docentes registrados en la plataforma para el
desarrollo de componentes (Figura 10).
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Figura 10
Agregacion de colaboradores en la plataforma u-CSCL
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Juan Camilo Ceron
Dos apellido

Bl Sonia Mora Rivera

Cada curso se forma a partir de una serie de componentes integrados por te-
méticas que el docente desea impartir a sus estudiantes. Estas son el titulo, la
descripcion, los objetivos de aprendizaje, los recursos (documentos de texto,
videos, imégenes o enlaces a paginas Web) y las actividades por desarrollar
(Figura 11).

Figura 11
Edicién de componentes en la plataforma u-CSCL

% & Paradigmas cientificos

¥ Empezar votacion [l

% & Enfoques de investigacio  Empezar vatation ﬂ

Descripcion de las principales caracteristicas de los enfoques cuantitativo y cualitativo de la
investigacion
B Archivos % Links

Examinar | Agregar archivo

s B 02-Enfoques de &
Objetivo: investigacion I-2015.pdf
Que el estudiante sea capaz de:

1. Definir los enfoques cuantitativo y cualitativo de la investigacion.

2. Determinar las similitudes y diferencias entre los enfoques cuantitativo y cualitativo de
la investigacion.
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La integracién de componentes al curso se hace por votacion. Cada componente
recibe la aprobacién para su inclusién de todos los docentes involucrados en su
desarrollo mediante un voto afirmativo.

Por tanto, para crear un curso los docentes deben trabajar efectivamente en
equipo y solo se agregan componentes que no tienen votos negativos. Una vez
que todos los componentes son votados positivamente, la plataforma permite
al docente publicar el curso para que los estudiantes se matriculen.

Los docentes pueden proponer a los estudiantes dos tipos de actividades cola-
borativas:

— Creacién de un documento colaborativo: la plataforma permite que los estu-
diantes afiadan sus aportes para la construccién de un documento tGnico.
Esta actividad es evaluada dentro de la plataforma (Figura 12).

— Creacién de una actividad libre: los docentes dan instrucciones para hacer la
actividad externa a la plataforma: un debate, una mesa redonda, el analisis
de un video, etc. Esta actividad es evaluada externamente a la plataforma.

Figura 12
Creacion de actividades en la plataforma u-CSCL
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No se han creado actividades
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Diferencias y similitudes entre los enfoques cualitativo y cuantitativo

Cada estudiante del grupo debe indicar una diferencia y una similitud
entre ambos enfoques, Para cada una de ella debe brindar un
ejemplo que la ilustre. Tiempo para realizar la actividad: 1 semana|

+ Crear nueva evaluacion

Para la comunicacién entre docentes, la plataforma provee un espacio para que
anoten sugerencias, comentarios u observaciones, todas las cuales son piblicas.
La plataforma también facilita un registro de las actividades desarrolladas y
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quiénes las hicieron. Asimismo, permite evaluar las actividades desarrolladas
por los estudiantes. El creador del curso y los colaboradores pueden valorar la
contribucién individual de un estudiante, asi como la construccién colaborativa

de la actividad (Figura 13).

Figura 13
Evaluacién de actividades en la plataforma u-CSCL

Actividades de Aprendizaje Celaborativas creadas

w Diferencias y similiudes entre los enfoques cuall

0 y cuantitaiivo

Descripcion
Cada estudiante def grupo debe indicar una diferencia y una similitud entre ambas enfoques. Para tads una de efla debe brindar un ejemplo que Ja ilustre, Tiempo para realizar la actividad:

1 semana

1 Tres Apellido

0 of

Estado: [T M calficacién; chal\!\m:iﬁn woral 304y 11
Enen enfoque cusnitativase py pitesis, pero en el cuslitative normaimente no existen o se establecen durante o 3l final det estudio

2

= Dos Apellido
Estado: [T Micalficadién: o | alicacion toral (312 ETY
el

), espedifico y poca fiexible, mientras que en & enfoque cualitativo es abierto, kbre, no es defimitado ni acotado, poree:

Colaboracion estudiante-estudiante

Las tendencias de desarrollo de entornos de aprendizaje colaborativo entrafian el
desafio de ofrecer a los estudiantes un contexto tecnoldgico capaz de formarlos
para desenvolverse en un ambiente colaborativo de permanente interaccién
social, en el cual, ademas del conocimiento individual que poseen, puedan
construir un conocimiento colectivo (Romeu et. al., 2012; Sung y Hwang, 2013).

Compartir conocimiento es un elemento clave los procesos de aprendizaje
colaborativo y la plataforma u-CSCL proporciona este espacio a estudiantes
registrados en ella. Los cursos creados por los docentes en la plataforma consisten
en actividades que deben ser resueltas de forma colaborativa por los estudiantes,
quienes pueden ver la lista de cursos publicados, seleccionar el que les interesa
y matricularse (Figura 14).
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Figura 14
Informacién de un curso provista por la plataforma
u-CSCL a los estudiantes
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Una vez matriculados, pueden seguir los temas tedricos del curso, consultar el
material disponible en la seccion de recursos y hacer las actividades propuestas.
El propésito de la colaboracién entre estudiantes se plasma en la ejecucién de
las actividades colaborativas propuestas por los docentes. Como se menciond
anteriormente, los estudiantes pueden construir un documento colaborativo
o desarrollar de una actividad externa a la plataforma, a saber, un debate, una
mesa redonda, el analisis de un video, etc.

En la construccién de un documento colaborativo, cada estudiante tiene asigna-
da una tarea y cuenta con un espacio de trabajo para llevarla a cabo. El docente
especifica dentro de la plataforma el objetivo de la actividad, la descripcién y
la responsabilidad del estudiante.

El resultado final de la actividad (un documento) se configura con las contri-
buciones de cada integrante. La plataforma permite, automaticamente, formar
grupos de tres personas en el que cada uno escribe su contribucion (Figura
15) y cuando la considera terminada debe enviarla a sus compaferos para su
valoracion.
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Figura 15
Construcciéon del documento colaborativo
en u-CSCL por los estudiantes
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El objetivo del enfoque cuantitativo es describir, explicar y predecir los fendmenos, mientras que el objetivo del enfoque cualitativa es describir, comprender e interpretar los
fendmenos a través de las experiencias He las participantes

La evaluacion de las contribuciones se hace de dos formas: una autoevalua-
cién del estudiante sobre su aporte y la evaluacion de los aportes de los otros
compaferos de grupo. Las notas se agregan en un esquema de calificacion
visible por los estudiantes, quienes pueden ver el estado de valoracién del
trabajo en un momento dado (Figura 16).

Figura 16
Calificacién de aportes en la construccion
de un documento colaborativo en u-CSCL

= Tres Apellido
Estado: [T Autocalificacién: [ Calificacién totak: [L5E]

E£n en enfoque cuantitativo se prueban hipdtesis, pero en el cualitativo normalmente No existen o se establecen durante o al final del estudio

= Dos Apeliido
Estado: T Mi calificacién: [T

En el enfoque cuantitative el plant: del problema es delimitado, acotado, especifico y poco flexible, mientras que en el enfoque cualitat
delimitado ni acotado, por el contrario es muy fiexible

= Uno Apellido
Estado: [T Mi calificacion: [

El objetive del enfoque cuantitativo es descridir, explicar y predecir los fendmencs, mientras que el objetive del enfoque cualitativo es describir,
fenémenos a través de Ias experiencias de los participantes

63



Capitulo III. Plataforma colaborativa y ubicua u-CSCL

La actividad colaborativa, ademas de ser evaluada por el estudiante individual-
mente y los estudiantes del grupo, recibe una calificacién del docente creador
y los docentes colaboradores. El esquema de calificacién propuesto en u-CSCL
se compone de una nota de los docentes (creador del curso y colaboradores)
equivalente al 75 % y una nota de los estudiantes (autoevaluacién y calificacién
de los compafieros) equivalente al 25 % (Figura 17).

Figura 17
Calificacién total de la actividad colaborativa desarrollada en u-CSCL

| Actividades de Aprendizaje Colaborativas creadas
w Diferencias y similitudes entre los enfoques cualitativo y cuantitativa

Descripcién

Cada estudiante del grupo debe indicar una diferencia y una simifitud entre ambos enfoques. Para cada una de ella debe brindar un ejemplo que la ilustre. Tiempo para realizar I3 actividad;
1semana

= Tres Apellido
i
Estado: [T Mi :aliﬁca:ién:| a . I | Calificacién total (3/4): 0]
Enen enfoque cuantitativo se ) 1potesis, pero en el cualitaiho normaimente no existen o se estabiecen duramie 0 2l final del estudio
4
c
= Dos Apellido
Estado: Micalficaciéns| o« | | Calificacién total (/g £TT]

En el enfoquz cuantizativo &l planteamiento del problema es delimitado, acotado, especificay poco fiexiois, miantras que en el enfoqus cualitativo es abierto, e, nio es delimitade i acotado, por &l
contraria es muy flexibie

Ubicuidad

El aprendizaje ubicuo tiene su origen en la computacién ubicua. Este aprendi-
zaje, de la mano con el uso de las tecnologias, hace desaparecer las fronteras
espacio-temporales de la educacion tradicional.

La definicién mas utilizada alude al aprendizaje que se produce en cualquier
tiempo y lugar, potenciado por el uso de la tecnologfa (Yahya, Ahmad, y Jalil,
2010). El modelo u-CSCL provee un entorno en el que estudiantes y docentes
pueden:

Almacenar informacion del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Tener acceso a la informacién sobre cursos, actividades, calificaciones, etc.

Recuperar informacién de forma inmediata.

Interactuar entre si.
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Las funcionalidades de la plataforma son adaptables a cualquier contexto tecno-
l6gico: computadores de escritorio, teléfonos méviles, computadoras portatiles y
tabletas. Segiin Yahya y otros (2010), estas son las caracteristicas principales de
un aprendizaje ubicuo, las cuales permiten a la plataforma u-CSCL trasladar el
aprendizaje més alld del aula, es decir, hacia los ambientes de la vida diaria, apo-
yada en una tecnologia flexible y omnipresente (Coto, Collazos y Mora, 2016).

Discusion

Se ha establecido un modelo tecnoldgico u-CSCL basado en la ingenierfa de
la colaboraciéon como base para el desarrollo de la plataforma colaborativa y
ubicua, cuyas caracteristicas —la colaboracién y la construccién de conocimiento
en forma grupal— son propias de un ambiente presencial. La plataforma u-CSCL
procura integrar la colaboracién a nivel docente y estudiantil, propiciando asf
un ambiente de ensefianza-aprendizaje ampliamente colaborativo, componente
diferenciador con respecto a otras plataformas tecnolégicas.

La plataforma colaborativa y ubicua u-CSCL, es soportada por un proceso
pedagdgico y tecnoldgico que tiene la capacidad de integrarse en los diferentes
entornos de forma auténoma, favoreciendo de esta manera la ubicuidad. Esto
quiere decir que el usuario puede moverse entre varios dispositivos y no notar
diferencia alguna en la interfaz, la accesibilidad o la interaccién proporcionadas.

Las nuevas tecnologias exigen el disefio e incorporacién de modalidades de
aprendizaje flexibles e interactivas y nuevos contextos pedagdgicos igualmente
flexibles, a través de los sistemas virtuales. La aplicacién de tecnologfas de pun-
ta en la formacion y desarrollo de competencias en el campo educativo, se ha
traducido en la expansion y transformacién de las posibilidades comunicativas
de aprendizaje a través del uso flexible de estos medios. El objetivo del modelo
u-CSCL es que dicho proceso pueda ser aplicado a la creacién colaborativa de
cursos de aprendizaje en la que participen varias personas —distribuidas o no
geogrificamente— y pertenecientes a diferentes areas del conocimiento.

La aplicaciéon de las TIC en la educacién no consiste en conectar a los estu-
diantes o darles acceso a herramientas informéticas. Su objetivo es potenciar
los actores del proceso educativo y hacerlos méds creativos, comunicativos,
mejor preparados y mas capaces como individuos. El trabajo colaborativo une
los esfuerzos individuales para lograr un objetivo comin y de mayor alcance
que el producido por el trabajo individual.
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Para el desarrollo de la plataforma u-CSCL se cont6 con herramientas modernas
que permiten que los usuarios colaboren entre si, de manera que se fortalezca
el componente de trabajo colaborativo sincrono y asincrono entre los actores
participantes del proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Un chatterbot con agentes inteligentes en la Froac
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Introduccién

El refinamiento y precisién en la localizacién de informacién en la Web y su
recuperacion se han convertido en un reto para las comunidades cientificas, ya
que la cantidad de contenidos disponibles puede hacer de estas bisquedas algo
tedioso con resultados en ocasiones decepcionantes por los contenidos basura
(Espejo et al. 2012). Las federaciones de repositorios de objetos de aprendizaje
(Froac) ofrecen una nueva posibilidad para el almacenamiento y la recupera-
cién de recursos educativos digitales, ya sea desde una plataforma de educacién
virtual o desde la Web. Una de las ventajas de los objetos de aprendizaje (OA)
es su facil y rapida disponibilidad, aumentando con ello el ndmero de recursos
a los que puede acceder un estudiante (Rodriguez et al., 2013).

En un proceso de formacién virtual, el estudiante tiende a concentrar sus bisque-
das de informacién en la Web y llevar un proceso de formacién individualizado.
Sin embargo, se ha encontrado que el aprendizaje colaborativo otorga benefi-
cios que se pueden llevar a entornos en los cuales el proceso de aprendizaje se
hace a través de plataformas virtuales. Un espacio donde se da la construccion
colectiva de conocimiento son las redes sociales, siempre y cuando se creen las
metodologfas y estrategias de ensefianza-aprendizaje adecuadas para que las
dindmicas y potencialidades del medio se exploten convenientemente (Prieto,
2013). Uno de los medios empleados en estos espacios son las salas de chat,
en las cuales el usuario interactida sin importar el lugar o el dispositivo usado.

Para la recuperacién de OA para usuarios que acceden mediante una conversa-
cién con un chatterbot de agentes inteligentes que funcionan de forma auténoma,
se ha trabajado una plataforma en la que estos agentes ayudan al educando de
manera colaborativa a refinar su bisqueda, dada su capacidad de interactuar con
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él. Se aprovecha asf una mayor cantidad de metadatos, de manera que cuando se
obtengan resultados basados en palabras clave extraidas de la conversacién y de
otros aspectos del contexto, estos sean los relevantes. Asi, se ayuda al usuario a
enfocar su drea de interés y se contribuye a que la adquisicién de conocimiento
se haga de forma amigable y el estudiante sienta que cuenta con un apoyo a la
hora de acceder a los OA almacenados en los repositorios, contrario a lo que
pasarfa al hacer una bisqueda normal. Este sistema multiagente (SMA) busca
que la recuperacién de los recursos sea realmente efectiva y que el estudiante
se sienta acompafiado en su proceso, lo cual posiblemente despierte en él mayor
interés para hacer sus consultas educativas en la plataforma, en lugar de un
buscador de internet convencional.

Una de las ventajas que presentan las Froac consiste en que pueden mostrar en
un mismo sitio los OA almacenados y etiquetados en diferentes repositorios.
Es decir, una Froac acoge en un mismo esquema los OA almacenados en re-
positorios dispersos. Asimismo, las federaciones permiten al usuario acceder a
recursos educativos desde una plataforma centralizada, como se menciona en
Tabares et al. (2015): “Las federaciones se encargan de centralizar el acceso a
los objetos y ofrecer servicios de valor agregado” (p. 108).

En este capitulo se muestra cémo un chatterbot logra una interaccién fluida con
los estudiantes para que la recuperacion de los OA se haga en un ambiente de
comunicacién ameno vy, sin duda, més atractivo que simplemente definir un
formato de archivo u otro tipo de metadato adicional en una bisqueda avanzada.

Federaciones y repositorios de objetos de aprendizaje

La definicién dada por el Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrénicos (IEEE)
para un objeto de aprendizaje es cualquier entidad —digital o no— que puede ser
usada, reusada o referenciada para el aprendizaje, soportado en tecnologia. Un
OA generalmente estd formado por dos elementos: el contenido y el metadato
—por lo general, consultados y visualizados a través de la Web— que se pueden
agrupar en repositorios (Abud, 2012).

Los repositorios de objetos de aprendizaje (ROA) alojan diferentes recursos
educativos junto con sus metadatos y son definidos como bibliotecas digitales
especializadas cuyo fin es facilitar la biasqueda y recuperacion de los OA. Los
ROA pueden albergar OA de diversas areas tematicas o de un tema especifico
y contribuyen a que estos puedan ser utilizados en diferentes ambientes de e-

Learning (Tabares et al., 2013).

70



Entornos ubicuos y colaborativos...

Los OA presentan una serie de caracteristicas que los diferencian de otro tipo
de recursos digitales (Duque et al. 2014a), las cuales se muestran en la Figura 18.

Figura 18

Caracteristicas de los OA

Reutilizabilidad, el

recurso debe servir

como base de otro

recurso

Interoperabilidad,

operar entre diferentes

plataformas de HW y
SW

Otro aspecto fundamental de los OA son los metadatos, que se pueden definir
como los datos que describen los OA y cuyo objetivo es permitir que puedan
ser recuperados y localizados con facilidad. Los metadatos abarcan atributos

como temas, palabras clave, descripcion, estilo pedagdgico, formato, nivel de
dificultad, rango de edades y restricciones de copyright, entre otros.

En general, los metadatos describen el recurso educativo, concepto que junto
con su aplicacién ha tomando gran protagonismo en los sistemas Web. Para la
catalogacion de los OA se tiene una serie de estdndares de metadatos, dentro
de los cuales se destacan los presentados en la Tabla 1.
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Tabla 1
Estandares de metadatos
Estandar Creador Caracteristicas Referencia
[EEE-LOM | [EEE Toman nueve cate- Learning Techo-
gorfas de metadatos: nology Standards
general, lifecycle, Committee, 2002
metametadata, techni-
cal, educational, rights,
relation, annotation y
classification
Dublin Core | DCMI (Dublin Core | Usan generalmente DCMLI, 2016
Metadata Initiative) XML y agrupan los
metadatos en tres
categorfas: contenido,
propiedad intelectual e
instanciacion.
Can Core e-Learning Market- Esta basada y es compa- | Friesen et al.,
place Strategy Group | tible con [IEEE-LOM, 2002
of Industry Canada’s | pero reduce en gran e-Learning Mar-
e-Learning Directora- | medida la complejidad | ketplace Strategy
te, en colaboracién | y la ambigiiedad de esta | Group, 2005
con algunas univer- | especificacién. También
sidades canadienses | toma aspectos de la
especificacion IMS, un
lenguaje de modelado
educativo
OBAA Universidad Federal | Se basa en IEEE-LOM | Vicari et al.,
de Rio Grande do con todas sus catego- 2009
Sul (UFRGS), en rfas y metadatos, pero
colaboracién con la | incluye dos nuevas
Universidad de Vale | categorfas que repre-
dos Sinos (Unisinos) | sentan accesibilidad y
segmentacion

Como estrategia de apoyo a los procesos educativos, se ha instaurado una gran
cantidad de repositorios de OA (ROA), principalmente por instituciones o
comunidades académicas. Sin embargo, al crecer su nlimero se hace necesario
brindar a los usuarios formas efectivas de bisqueda y recuperacién de los con-
tenidos almacenados en estos esquemas.

Las federaciones de ROA han surgido como respuesta a esta necesidad, ya que
reunir varios repositorios bajo un mismo punto de acceso mejora la experiencia
del usuario en cuanto a la localizacién y recuperacién de OA de forma globa-
lizada y eficiente.

72




Entornos ubicuos y colaborativos...

Segtin Frango et al. (2007), las federaciones de ROA se pueden agrupar en
dos tipos segtin la forma como se lleva a cabo la recuperacién. Estos tipos se
presentan en la Figura 19 y corresponden a las federaciones centralizadas y

descentralizadas.

Figura 19
Tipos de federaciones segutn la forma de busqueda
- N
Busqueda federada
. J
N\ 4 . . N\
Los repositorios se registran en un punto central
C lizad donde se reciben las solicitudes de bisqueda y se
entralizadas entrega la lista de resultados al usuario
J . J
e N\
Se requiere un estdndar de comunicacién entre
repositorios
Tipos de N J
federaciones e N
Cosechado de metadatos
A\ J
h (" Ademés de un registro de repositorios es necesario h
. llevar a cabo un proceso de recoleccion de metadatos,
Descentralizadas pues estos se centralizan en el punto donde el usuario
) L hace las consultas )
(Se requiere una actualizacién constante de los
metadatos que contienen los repositorios asociados,
para ello es necesario unificar o traducir los
\estz’mdares utilizados por cada ROA )

En la actualidad existen varias federaciones de ROA. Estas suelen ser instauradas
por varias comunidades académicas de un pais o regién que colaboran entre si.
En la Tabla 2 se presenta una sintesis de las federaciones de ROA conocidas

en la actualidad.

Tabla 2
Federaciones de ROA
ROA Filtros en
Federa- asocia- Estandar | Busqueda | resultados de
cién Pais dos metadatos | avanzada | busquedas Sitio Web
FEB Brasil 12 OBAA St No http://feb.ufrgs.br/feb/
C idad http://ariadne.
Ariadne omunida 10 LOM, DC No Si cs.kuleuven.be/Ariad-
europea neFindr
http://www.smete.org/
Smete USA 16 LOM, DC St No smete/?path=/public/
find/index.jhtmly
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Globe AEociacién 13 LOM, DC No Si http://globe-info.org/
uropea
LaFlor | Asociadion |y LOM,DC | No S hetp://laflotlaclo.org
uropea
http://www.proyec-
Agrega Espafia ? LOM Si No toagrega.es/default/
home.php
Froac Colombia 3 LOM St St hetp:/ffroac.manizales.

unal.edu.co/froacn

Fuente: Duque et al., 2014b.

La federacién en la que se hicieron las pruebas de recuperacién de OA, tanto
por bisqueda bésica como por recuperacion asistida por el chatterbot, fue la
Federacién de Repositorios de Objetos de Aprendizaje Colombia (Froac), una
iniciativa generada por grupos de investigacion de la Universidad Nacional de
Colombia con el 4nimo de centralizar recursos educativos provenientes de di-
ferentes fuentes y teméticas. La Figura 20 muestra la pagina principal de Froac.

Figura 20
Sitio Web Froac

Federacion de Repositorios de Objetos de Aprendizaje Colombia 3

Propuesta para la recuperacién de OA basada
en un chatterbot de agentes inteligentes

Uno de los beneficios de los ROA es su capacidad de almacenar millones de
OA que pueden ser consultados en cualquier parte. Sin embargo, este aspecto
conlleva la necesidad de contar con estrategias de recuperacién que ayuden al
usuario a encontrar los recursos que necesita, proceso que se puede hacer de
diferentes maneras. Cada repositorio puede contar con sus propias estrategias

74



Entornos ubicuos y colaborativos...

y por lo general son transparentes para los usuarios. La estrategia mas comtn
suele ser la busqueda por palabras clave. En esta medida, es necesario que los
OA comporten un proceso de catalogacion riguroso ya que de sus metadatos
depende su recuperacion efectiva. Actualmente se adelantan trabajos que in-
volucran estrategias de recuperacién mas completas; por ejemplo, las asociadas
a las tecnologias de la Web seméntica (Piedra et al., 2015). En la Figura 21 se
presentan algunas de las tecnologias utilizadas para la bsqueda y recuperacién

de OA.

Figura 21
Tecnologias para la basqueda y recuperacién de OA

Servicios
Web

Con base en la necesidad de incluir mecanismos de recuperacién de OA que
contribuyan a que los estudiantes, ademas de conseguir recursos que se adapten
a sus necesidades tengan un proceso de interaccién amigable, se presenta un
modelo para la recuperaciéon de OA por medio de un chatterbot con agentes
inteligentes.

La Figura 22 presenta la ubicacion de la propuesta en el marco de un ambiente
colaborativo.
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Figura 22
Ubicacién de la propuesta en el marco de un ambiente colaborativo
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Seguidamente, se hard una breve introduccién a los principales conceptos
relacionados con la implementacién del modelo que, a través de la utilizacion
de un chatterbot con agentes inteligentes, apoya la recuperacién de objetos de
aprendizaje almacenados en una federaciéon de ROA.

Se puede definir un chatterbot como un programa de computador disefiado con el
fin de simular una conversacion inteligente con usuarios humanos. En principio,
se usaba el nombre de agentes virtuales o chatbots para referirse a este tipo de
programas. El término chatterbot fue introducido por Michael Mauldin, en 1997.

Estos sistemas hacen principalmente reconocimiento de texto escrito y en al-
gunos casos de sonido (Deryugina, 2010). El primer chatbot conocido y uno de
los mas populares es Eliza, desarrollado en 1966 por Joseph Weizenbaum’s, que
actia como un terapeuta rogeriano (McNeal y Newyear, 2013). Otro chatterbot
reconocido es Parry, desarrollado por Kenneth Colby en 1972. Este, a diferencia
de Eliza, buscaba simular un paranoico esquizofrénico (Deryugina, 2010).

Por su parte, un sistema multiagente (SMA) es un conjunto de agentes semiau-
tomdticos que se organizan a manera de comunidad e interactdan entre si. Su
fin es dar solucién a un problema o ayudar a la consecucién de uno o varios
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objetivos (Wooldridge, 2009). Los SMA tienen diferentes aplicaciones, entre
las cuales se encuentran el comercio electrénico, las aplicaciones méviles, la
interpretacion de imdgenes, los sistemas tutoriales inteligentes y los sistemas
de recuperacién y recomendacion Web (Arias et al., 2009).

Otro aspecto importante del modelo tiene que ver con la consideracion del
contexto. Cuando se alude a la sensibilidad al contexto en un sistema, se re-
fiere a su capacidad para proveer servicios con base en los datos recogidos del
lugar donde se encuentra el usuario, el tipo de dispositivo que se emplea para
acceder al sistema vy, si es posible, la actividad que se est4 llevando a cabo en el
momento de interactuar con el sistema. Todo esto permite que la interaccién
humano-sistema se enriquezca, toda vez que es posible modificar la forma
como se muestran los contenidos y la manera como el usuario interactta con
la informacion presentada (Castro et al., 2016).

Por otra parte, la sensibilidad al contexto se puede abordar desde varias pers-
pectivas, las cuales ayudan a enriquecer el proceso de aprendizaje al tener en
cuenta el ambiente del estudiante y los elementos inherentes a este. Por ejemplo,
compafieros cercanos con los cuales puede intercambiar informacién y desarro-
llar tareas colaborativas para reforzar los conceptos y afianzar el conocimiento.
De otro lado, se puede tener en cuenta el tipo de dispositivo desde el cual se
hace la consulta con el fin de mostrar los recursos educativos apropiados para
el dispositivo con el que se visualizaran.

Asi, por ejemplo, si el estudiante accede desde un teléfono inteligente, lo més
adecuado es mostrar textos cortos o contenido multimedia que se adapte a la
pantalla del dispositivo y no textos largos que serfan dificultosos de leer (Ver-
bert, 2012).

Algunos trabajos relacionados

A continuacién se exponen algunas investigaciones relacionadas con la pro-
puesta presentada en este capitulo.

Shaw (2012), presenta una manera de usar chatterbot para transformar una pa-
gina de preguntas frecuentes (Frequently Asked Questions) que estaba en texto
plano, para hacerla interactiva. Este cambio ayud6 a los usuarios a encontrar
de manera facil las respuestas a sus preguntas, aparte de contribuir a que las
personas interesadas en usar la pagina pudiesen generar las preguntas en sus
propias palabras, disminuyendo asi la dificultad de usar el FAQ); sobre todo
cuando el dominio de la informacién es complejo.
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En este trabajo se usan los chatterbots para responder las preguntas formuladas,
sin atenerse a un enfoque para identificar las preferencias del usuario en cuanto
al formato en el que recibe el contenido. Ello puede limitar la apropiacién del
conocimiento que se quiere obtener del FAQ.

McNeal y Newyear (2013), presentan una herramienta basada en chatterbots
para automatizar las solicitudes de informacién basica, como ubicaciones, horas
y politicas manejadas en las bibliotecas, lo cual reduce los costos en el uso de
personal y genera una disponibilidad constante para los visitantes que requieran
usar los servicios del sitio, incluso cuando este se encuentre cerrado fisicamen-
te. Los chatterbot disefiados para estas tareas est4n en capacidad de contestar
las solicitudes con informacién correcta mediante el uso del procesamiento
de lenguaje natural (NLP) que hace factible que el usuario haga su pregunta
como si se tratara de una conversacién con otro humano. Adicionalmente, los
chatterbots ofrecen una experiencia personalizada y tnica para cada usuario

(McNeal y Newyear, 2013).

Por su parte, Duque et al., proponen un chatterbot que dé solucién a la limitacion
de disponibilidad permanente de tutores en las plataformas de educacion virtual.
Smart Chat es un sistema multiagente creado con el fin de proporcionar a los
estudiantes una herramienta tipo chat para plantear y resolver dudas respecto
de un tema especifico o drea particular, por medio de la comunicacién con un
agente inteligente que cuenta con conocimiento y personalidad.

Este chatterbot permite la inclusién de agentes con nuevo conocimiento, creando
asf una plataforma robusta y extensible que abarca multiples campos del saber.
Sin embargo, el sistema no ofrece la posibilidad de personalizar el conocimiento
compartido con el usuario, eliminando asi la oportunidad de una interaccién
mas estrecha con la persona que usa la herramienta (Duque et al., 2010, 2011a,

2011b).

Modelo propuesto

En esta seccién se expone el modelo de recuperacién de recursos educativos a
través de un chatterbot basado en agentes inteligentes que reciben las preguntas
de los estudiantes, buscan los OA en un ROA y envian la respuesta de vuelta.
Hacer los pasos anteriores con la interaccién entre el sistema y los estudiantes,
aumenta el interés de estos.

Los OA recuperados son el resultado de una bisqueda basada en palabras ex-
traidas de los mensajes de pregunta o de los temas de interés presentados por
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los estudiantes que acceden e interactdan con el chatterbot. Dichas palabras
coinciden con los metadatos que describen los objetos y con algunos aspectos
extraidos del contexto desde el cual accede el estudiante. Gracias a la utilizacion
de los agentes auténomos, es posible hacer preguntas a los usuarios del chat de
manera que el sistema pueda hacer una bsqueda personalizada de los recursos
solicitados de acuerdo con las respuestas.

Ello refuerza los procesos de aprendizaje del estudiante, puesto que cada indi-
viduo obtiene justo el recurso que requiere y en el formato mas adecuado para
su ensefianza. Asi mismo, el estudiante se siente acompafiado en el proceso
toda vez que los agentes presentes en el chat buscan sostener una conversacién
amena y cercana a la cotidianidad.

El modelo de recuperacién presentado tiene una caracteristica adicional con-
sistente en la posibilidad de recuperar los OA segtn el contexto en el que se
encuentra el estudiante a la hora de interactuar con el chatterbot. Dentro de
las posibilidades del sistema, se tiene la capacidad de recuperar la ubicacién
del estudiante, siempre y cuando este la autorice. Con estos datos, es factible
determinar el idioma del lugar y recuperar los recursos que presenten esta carac-
teristica. Esto es viable gracias a los metadatos que se encuentran en estdndar
con los cuales se han catalogado los OA.

A su vez, el sistema puede obtener el tipo de dispositivo con el cual ingresa el
usuario, lo que posibilita recuperar OA disefiados para el dispositivo y visua-
lizar los datos de manera correcta. Por ejemplo, si el dispositivo usa el sistema
operativo Android, el sistema recupera OA que contengan archivos apk o se
puedan visualizar correctamente, como paginas Web responsivas. Al aumentar
la interaccién con los recursos educativos se mejora el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

El modelo de recuperacion fue implementado desde la perspectiva de un sistema
multiagente, con el fin de aprovechar las ventajas de contar con agentes que
asumen diversas funciones. A continuacion, se explican los comportamientos de
los agentes dentro del modelo (Figura 23). Al ser Web, el sistema puede obtener
datos como el tipo de dispositivo y la ubicacién desde la cual el usuario accede
alos OA y asi alimentar las reglas de recuperacion de los recursos.
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Figura 23
Arquitectura propuesta

Chatterbort

Agente buscador

FROAC
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aprendizaje (Froac),
Colombia

Web service

Ageme contexto gente semdntico

Agente conrrohdor

Agente interfaz

Usuarios

Agente semantico. Hace el anilisis de los mensajes entrantes con el fin
de limpiar las frases y obtener solo las palabras relevantes para la consulta
al repositorio, obteniendo asf los objetos de aprendizaje solicitados por el
usuario. Ademds, el agente elabora las respuestas que se envian al usuario,
lo cual genera una conversacién amigable y real, como si se tratase de otro
humano.

Agente buscador. Hace las consultas al repositorio con base en las palabras
clave extraidas de los mensajes entrantes del usuario y entrega los resultados
al controlador.

Agente controlador. Controla los procesos que se ejecutan en el sistema
y obtiene los mensajes que ingresan mediante la interfaz, los cuales, pos-
teriormente, envia al agente semantico con la respuesta que este retorna.
Asimismo, toma las decisiones adecuadas para encontrar resultados satisfac-
torios dentro del repositorio, formula preguntas aclaratorias y da la orden de
buscar los objetos de aprendizaje. Una vez obtenidos, los envia a la interfaz
para que sean presentados al usuario.

Agente interfaz. Tiene la funcién de recibir los mensajes escritos por los
usuarios y enviarlos al agente controlador para su procesamiento y consulta a
la federacion. Una vez se tenga una respuesta de la bisqueda, esta se muestra
al usuario.
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— Agente contexto. Se encarga de recoger los datos referentes al contexto. Para
este caso, obtiene la ubicacién del usuario (siempre y cuando este autorice
la recoleccion de este dato) y recupera el tipo de dispositivo desde el cual
se ingresa al sistema. Una vez tiene estos datos, los envia al agente buscador
para refinar la ecuacién de bsqueda con estos parametros y la recuperacién

de los OA.

Resultado

El sistema propuesto proporciona a los usuarios, a través del chatterbot, una
lista de objetos de aprendizaje. Los resultados de la bisqueda son arrojados de
acuerdo con los criterios extraidos de la conversaciéon que aquellos sostienen
con los agentes en el chat, que incluye tanto palabras claves como otros datos
y caracteristicas del contexto que se traducen a metadatos propios de los OA
para refinar la basqueda. Lo anterior hace que se diferencie la busqueda de OA
mediante chat de aquella hecha por el mismo usuario en la barra de bisqueda
de Froac.

A continuacion se presenta una de las validaciones efectuadas al sistema por
medio de la comparacién de los resultados de Ia bisqueda obtenidos por el
chatterbot con los obtenidos usando la barra de biasqueda de Froac, para el
mismo concepto. El concepto escogido fue “algoritmo”. La Figura 24 muestra
los resultados obtenidos mediante Froac. Se recuperaron cuarenta y cinco OA
de diferentes formatos y temas relacionados con la palabra clave ingresada.

Figura 24
Resultados de la busqueda en Froac

joras { algoritmo )

Descripeién: En este pdf se musswan icos segiin |a descripeén del pros
Palabras claves: Tipa de nice GraficofLenguaje algaritmico No GraficoLenguaje Algorimico
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Ahora bien, al hacer la busqueda después de una conversacion entre el
usuario y los agentes del chat se recuperan dos objetos de de aprendi-
zaje, que coincidian tanto con la palabra clave como con la preferencia
en el tipo de formato y el dispositivo de acceso. En la Figura 25 se
presenta la conversacion sostenida entre el usuario y el chatterbot para
llegar al resultado enunciado.

La misma prueba se hizo con diferentes conceptos y temdticas y se mantuvo la
tendencia a la depuracién de los objetos recuperados por medio de la bisqueda
con el chatterbot.

Figura 25

Resultados luego de la conversacion entre el usuario y el agente

Chatterbot -+ =

Usuario: Hola.

Agente: Hola, bienvenido. Cuéntame qué quieres consultar hoy.
Usuario: Quisiera saber acerca de algoritmos.

Agente: {Tienes preferencia por algtin aspecto en especial de este tema? )
Usuario: Si, quiero saber de algoritmos voraces. Ysuario

Agente: Qué bueno. {Y para esto prefieres leer un texto o ver una
presentacion o video?

Usuario: Me gusta més ver videos.
Agente: Espérame un momento. Voy a ayudarte con la basqueda.

Agente: Estos son los enlaces a los objetos de aprendizaje que te quiero
recomendar. http: 1 /froac.manizales.unal.edu.co/roap/controVdownload.
php?id=197 http:1/froac.manizales.unal.edu.co/roap/controVdo\vnload.
phplid=198

Agente: {Te puedo colaborar en otra inquietud?

Agente

Enviar

Discusién

Las federaciones de ROA contribuyen a la concrecién del concepto de trabajo
colaborativo, puesto que por medio de ellas se retinen diferentes OA prove-
nientes de repositorios ubicados en cualquier lugar y desarrollados por una o
varias instituciones, que manifiestan el interés de participar en la federacién
para ofrecer sus recursos a la comunidad involucrada. Ademas, las federaciones
permiten tener en un mismo lugar OA que abarquen diversas dreas teméticas y
niveles de educativos y atiendan los diferentes estilos de aprendizaje. Este acer-
camiento a la edificacién del sistema de recuperacién de objetos de aprendizaje
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a través de un chatterbot, muestra que es posible contar con ayuda para facilitar
la bisqueda y recuperacion de recursos disponibles en los ROA o federaciones,
con lo cual se logra una interaccién mas personalizada y agradable que va méas
alld de simplemente definir un formato u otros metadatos adicionales en una
bisqueda avanzada.

Al tener un sistema disponible en todo momento, se contribuye a un refina-
miento de la bisqueda mediante la interaccion con el SMA, toda vez que esta
herramienta entrega recursos educativos acordes con los requerimientos del
estudiante y depura la recuperacién para ofrecer OA pertinentes. Se hizo la
evaluacién de la herramienta en la parte de funcionalidad requerida y se obtu-
vieron buenos resultados.

Como trabajos futuros se plantea el refinamiento del sistema por medio de la
implementacién de una funcionalidad que permita almacenar y consultar los
perfiles de los usuarios de tal manera que se puedan sugerir OA acordes con
las caracteristicas de cada estudiante y sus formas de aprender. Por otro lado, se
propone una ontologia para confeccionar la estructuracién del conocimiento
del SMA. Se tiene previsto llevar a cabo una serie de pruebas de usabilidad
para plantear mejoras, como la interaccién entre los usuarios y la aplicacién,
los tiempos de respuesta y demés elementos que se requieran.
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Introduccién

La simplificacién y miniaturizacién de los componentes electrénicos y en ge-
neral de los circuitos capaces de contener procesadores y sensores, hace de la
computacion ubicua una realidad implantada en nuestro dia a dia. Ademas de
su aplicacién en infinidad de campos de la industria y del quehacer cotidiano,
aparecen otros como el de la ensefianza y el aprendizaje, que se potencian y
benefician de forma clara en la manera de adquirir y compartir el conocimiento
entre alumnos y profesores.

Hace unos afios se consideraba un problema el hecho de que los alumnos
llevaran sus dispositivos méviles a sus centros educativos, ya que se juzgaban
como elementos distractores en el proceso de ensefianza. Hoy en dia, estos
dispositivos son una importante herramienta para que el alumno acceda a los
contenidos de un determinado curso o programa de aprendizaje e interactte
con ellos. Estas herramientas constituyen una forma libre de acceso y favorecen
la interaccién colaborativa en un entorno de estudio, ademas de ser una fuente
de comunicacién y ejecucion de tareas en tiempo real o asincrénicamente, entre
los profesores que imparten el curso y los participantes.

Desde la perspectiva educativa, la computacién ubicua influye grandemente en
el aprendizaje, surgiendo asi una nueva forma de aprender, a saber, el aprendizaje
ubicuo. Este sitta a los estudiantes en un ambiente que combina recursos de
aprendizaje del mundo real y del digital. Los estudiantes aprenden de situaciones
reales, con el apoyo vy las instrucciones de los sistemas tecnoldgicos (Duran et
al., 2014). Mediante el uso de dispositivos méviles, los estudiantes acceden a
los contenidos digitales y el sistema detecta y registra los procesos de aprendi-

87



Capitulo V. Gamificacién aplicada a entornos ubicuos de ensenianza y aprendizaje

zaje tanto en el mundo real como en el digital, con la ayuda de la tecnologia
de sensores y de los sistemas de comunicacién usados (Hui-Chun et al., 2010).

El uso de la tecnologia mévil en el aprendizaje puede considerarse localizado,
colaborativo, ubicuo, omnipresente y permanente, y se complementa con la
capacidad de acceso a la informacién disponible acerca del 4rea en la que se
esté llevando a cabo el aprendizaje. Por otra parte, la tecnologia mévil permite
el intercambio de conocimientos, independientemente de la ubicacién. Estos
dispositivos o unidades son cada vez més potentes cuando de almacenar conte-
nidos en todo tipo de formatos se trata (fotos, videos, mensajes, documentos).
Esto permite la conservacién y la organizacién de “registros digitales” con la
informacién que los seres humanos acumulan durante su vida (Moller et al.,

2013).

Aspectos como el uso de ambientes virtuales y la realidad aumentada, en
combinacién con la tecnologia ubicua, nos abren un panorama casi infinito de
posibilidades innovadoras en técnicas de aprendizaje y asimilacién del conoci-
miento que tanto académicos como estudiantes pueden aplicar para un mejor
desempefio de la ensefianza. En este sentido, una linea en particular como la
gamificacién propicia ambientes lddicos de aprendizaje a partir del disefio de
estrategias de juego. El modelo u-CSCL ha asimilado principios y técnicas de la
gamificacién para generar ambientes de aprendizaje que, apoyados en procesos
colaborativos, generen experiencias y condiciones adecuadas para el aprendizaje
y la adquisicién de competencias profesionales.

Este capitulo detalla la manera como se aplican algunas técnicas de gamificacién
en entornos ubicuos (para este caso un campus universitario o recinto educa-
tivo), y aprovecha la movilidad que estas tecnologfas permiten, dando lugar a
lo que se podria denominar “gamificacién ubicua”. Y presenta dos experiencias
en las que se usaron principios y métodos basados en gamificacién para resolver
problemas asociados a la motivacién y a la mejora de la colaboracién en grupos
focales de estudio.

Contexto y conceptualizacion del u-Learning

Tradicionalmente, el aprendizaje se ha configurado como un proceso mediante el
cual el aprendiz entra en contacto y adquiere conocimiento o destrezas de fuentes
autorizadas, definicion que ya no es suficiente para describir la convergencia de
las condiciones del conocimiento en la sociedad de la informacion. Las teorfas
mas avanzadas sobre el aprendizaje sostienen que los aprendices no absorben de
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forma pasiva el conocimiento, sino que lo crean de forma activa a partir de su
experiencia en el mundo (Duran et al., 2014) y le dan un significado personal.

Tal y como indican Moller et al. (2013), el e-Learning ofrece un conjunto de
contenidos educativos digitales en la Web que se pueden ver, estudiar e impri-
mir a través de un navegador. Ademds, se incluyen contenidos multimedia e
interactivos e hipervinculos para acceder a fuentes o explicaciones diferentes,
lo que lleva a una forma de aprendizaje independiente entre los alumnos, los
profesores y el entorno. En combinacién con esta modalidad, se incorpora el
m-Learning (mobile learning), que brinda el potencial de la tecnologia mévil
para que los estudiantes accedan facilmente a esos espacios centralizados de
conocimiento y contenidos controlados.

La idea fundamental de un entorno ubicuo de ensefianza y aprendizaje radica en
que los estudiantes de una clase determinada investigan y exploran ese espacio
por medio de la tecnologia mévil e interactden con los diversos dispositivos
embebidos y los servicios ofrecidos en el ambiente. Como indican Méller et al.
(2013), con base en su conceptualizacién acerca del internet de las cosas (Internet
of things, abreviado IoT), se parte de un enfoque que une un mundo inteligente
con la computacién ubicua y las tecnologfas basadas en red, haciendo de las
diferentes actividades académicas algo facil de alcanzar. Esto se puede lograr
por medio de sensores y actuadores incrustados y vinculados en objetos del
mundo real, a través de redes cableadas e inalambricas con conexién a internet.

Tras estas definiciones sobresalen conceptos relevantes como el de interaccion,
caracterizado por desempefarse en cualquier momento y lugar en un entorno
ubicuo. El estudiante vive una experiencia real combinada con objetos virtuales.
Este ambiente provee una plataforma de aprendizaje personalizado segiin los
objetivos reales usados por cada estudiante, y una estructura colaborativa en
la cual un grupo de personas hacen una tarea en conjunto para alcanzar metas
preestablecidas que lleven al éxito de una accién.

A partir de un anélisis sistematico, Ogata et al. (2004) consideran que los siste-
mas de informacién disefiados para apoyar el aprendizaje ubicuo deben tener las
siguientes caracteristicas: permanencia, accesibilidad, inmediatez, interactividad
y actividades localizadas (Figura 26).
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Figura 26
Entorno ubicuo aplicado a la ensefianza y aprendizaje

en un campus o recinto educativo'

/— . @ @ USD DE REALIDAD
RED INALAMBRICA @ AUMENTADA,
e

SEGURA, ms% DELA E%N[Sf[f;oss . OBIETOS
AUTENTICACION AL VIRTUALES ¥
0 SISTEMA. TODO EL CAMPUS WEARAHI

Estas caracteristicas, aplicadas a un entorno especifico, como por ejemplo un
campus universitario o un recinto educativo, nos pueden dar una mejor com-
prension del aprovechamiento de la computacién ubicua aplicada a la ensefianza
y el aprendizaje.

Cabe mencionar que estas herramientas también pueden ser utilizadas con
fines administrativos (control de asistencia, despliegue de presentaciones,
videoconferencias, etc.).

Como se muestra en la Figura 26, denotamos la aplicacién de un entorno de
aprendizaje ubicuo en donde se mezcla la realidad aumentada, la realidad virtual
y lainteraccion de dispositivos méviles o vestibles (wearables) con la tecnologia
embebida del entorno.

1. Los vectores grificos individuales utilizados en las combinaciones que componen las figuras
y las ilustraciones de este articulo son disefiados por Freepik.com

90



Entornos ubicuos y colaborativos...

Aprendizaje gamificado
Concepto de gamificacion

Es una técnica consistente en afadir caracteristicas, elementos y propiedades
del disefio de los videojuegos a un entorno, sistema o aplicacién, con el fin de
aumentar la motivacién y el mejoramiento de la experiencia de los usuarios
en contextos no ladicos (Deterding et al., 2011). La aplicacion exitosa de este
concepto en entornos y situaciones comunes se ha convertido en un criterio
fundamental y objeto de estudio. Actualmente, el incesante avance de la com-
putacioén ubicua impulsado por la integracién de los dispositivos méviles en la
sociedad, ha perfilado un escenario especialmente interesante para la inclusion
de mecénicas de juego en diferentes contextos, con la intencién de motivar a
las personas a llevar acabo determinadas tareas (Aparicio et al., 2013).

Tipos de gamificacion

Existen dos tipos de gamificacion: la estructural y la de contenido. La primera
se centra en el entorno o ambiente gamificado y se orienta a hacer participes a
los estudiantes en el aprendizaje y en sus componentes sociales, todo a través
de recompensas. La segunda se enfoca en el uso del guién gréfico, es decir, en
los contenidos de aprendizaje, agregando de esta manera historia y narrativa a
los elementos de juego (Kapp, 2013).

La motivacion: intrinseca y extrinseca

La motivacién es el objetivo real y final que se quiere conseguir en los procesos
de ensefianza-aprendizaje. Puede ser intrinseca o extrinseca (Francisco-Aparicio

et al., 2013).

Las actividades de motivacién intrinseca son aquellas que el individuo encuen-
tra interesantes y desarrolla sin condicionamiento alguno, simplemente por el
mero placer de hacerlas. Para conseguirla, es necesario dotar la actividad de
elementos que satisfagan las necesidades psicoldgicas y sociales de la persona,
como posibilidad de elegir, establecer objetivos adecuados a las capacidades de
cada individuo y facilitar las relaciones sociales entre los participantes de una
misma actividad.

La motivacién extrinseca es aquella que se produce cuando la actividad est
controlada por recompensas o factores externos. No es conveniente excederse
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en este tipo de motivacion en un proceso de gamificacion, pues a la larga puede
ser negativo ya que origina una disminucién de la motivacién en general.

Mecdnicas y dindmicas

La gamificacion se fundamenta sobre los criterios conocidos como mecénicas
y dindmicas de juego, conceptos relacionados entre si que representan la base
de las propiedades ltdicas (Figura 27).

Figura 27
Pirdmide de los elementos que constituyen la gamificacién
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Fuente: Werbach et al., 2012.

Se definen las mecénicas como las diversas acciones, comportamientos, técnicas
y mecanismos de control que se utilizan para convertir una actividad en un
juego. Su finalidad es crear una experiencia atractiva, simple y llamativa para
el jugador o usuario. Pretenden incrementar la motivacion y el compromiso de
los jugadores mediante la consecucién de objetivos, con la finalidad de que ob-
tengan algtin reconocimiento por parte de la comunidad involucrada (Werbach
etal., 2012). Algunas mecénicas de juego son: puntos, niveles, premios, bienes
virtuales, tabla de clasificacion, desafios, misiones o retos y obsequios o regalos.

Las dindmicas de juego son aquellas necesidades e inquietudes humanas que
motivan a las personas, como el deseo de recompensa, el estatus, el logro, la
expresion, la competencia y el altruismo (Werbach et al., 2012). Para alcanzatlas,
se utilizan las mecénicas de juego. La gamificacién implementa estas técnicas y
necesidades universales para incentivar y propiciar la motivacién (Figura 28).
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Figura 28
Mecénicas comunes y forma de dirigir el engagement
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Gamificacion en el aula

Villagrasa y otros (2014), mencionan en sus conclusiones la ventaja implicita
del uso de la gamificacién en un colegio para aumentar la participacion de los
estudiantes y la motivacién, en comparacién con los métodos tradicionales.
Especifican, ademés, la importancia de involucrar a los estudiantes en el trabajo
colaborativo y desarrollar una guia o escenario simulado (storyline o narrativa),
similar a un juego multijugador. Esto se haria de dos maneras: en competencia
unos con otros en grupos o en equipos que alcancen una meta juntos de forma
colaborativa. Cuando un profesor mezcla la gamificacién con otras metodologias
de ensefianza y con tecnologias como los entornos virtuales, se crea el ambiente
perfecto para que los estudiantes se involucren en la leccion.

Para gamificar un aula, Villagrasa et al. (2013), proponen seguir estas reglas
importantes:

— Retroalimentacion. Animar a los estudiantes a generar su propio contenido
y proporcionar una via rapida de retroalimentacion del trabajo del estudiante.
El papel del profesor es ofrecer retroalimentacién constructiva yayudar en
la gufa de aprendizaje del estudiante.

— Colaboracién (como un modo multijugador). Es importante para el proceso
de aprendizaje seguir las mecanicas de los juegos multijugador. Desafiar a los
estudiantes con las misiones de colaboracién con personas reales para lograr
un objetivo comiin, acelera el proceso de aprendizaje de manera significativa.
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Por ejemplo, los estudiantes podrian ser desafiados con ejercicios que deben
completar juntos y en algunos casos competir entre los diferentes grupos
definidos. Podrian trabajar juntos en el objetivo de un reto, implantando
una estrategia de ganar-ganar.

— Registro de resultados, niveles y recompensas. Cualquier aplicacién
efectiva de gamificacién implementa estas mecénicas basicas de juego. Los
estudiantes necesitan aprender cémo lograr el reconocimiento y la forma de
avanzar en el juego. Las recompensas son como monedas o créditos: en lugar
del valor monetario pueden representar, por ejemplo, el valor del prestigio
y la influencia social. Estos puntos se traducen en “insignias” comtnmente
conocidas como grados o rangos. Un método muy usado es definir puntos
de experiencia (XP) e implantarlo como un método de calificacién para los
estudiantes. Al final del semestre, un profesor podria hacer una escala de
calificaciones del estudiante que coincida con su respectivo XP (inicios de
la evaluacién continua). El alumno es continuamente evaluado de forma
no intrusiva y al final se le relacionan las puntuaciones obtenidas durante
el juego con la escala de calificaciones definida.

La combinacién de las técnicas del u-Learning y la gamificacién brinda una
caracteristica importante, como valor agregado de ubicuidad, a la interaccién
del estudiante con el entorno, el cual se refiere a la adaptacién o al aprendizaje
sensible al contexto (Mufioz et al., 2015). Una plataforma o entorno ubicuo que
aplique el impulso lidico en la accién de completar desafios, pruebas, tareas
y objetivos, remite a la posibilidad del sistema de identificacién a adaptarse al
momento, al progreso y al nivel del participante, para asi mostrar determinados
escenarios o eventos.

El aprendizaje basado en el contexto (Rose 2012), o Context-Based Learning
(CBL), hace referencia al uso de situaciones en la vida real, entornos y objetos
reales para trasmitir contenidos educativos con base en la experiencia que
obtienen los alumnos al interactuar con ellos. Tal como nos indican Soriano
et al. (2010), esta técnica de aprendizaje rompe con el modelo de ensefianza-
aprendizaje tradicional y propone que el proceso se ejecute sobre supuestos préc-
ticos y reales que se puedan encontrar en el entorno donde el alumno aprende,
fomentando asf la asimilacién de contenidos de forma directa y personalizada y
ligando la teorfa con la practica. Al aplicar técnicas de gamificacion sobre este
tipo de ensefianza, se busca que la plataforma gamificada sea capaz de conocer
los criterios de adaptacién en el aprendizaje personalizado que se pueden aplicar
al perfil del estudiante con base en niveles y desafios superados, logros desblo-
queados, posicién en el escalafén, interaccién, tiempos de resolucion, solicitudes
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de ayuda o de aumento de dificultad y progresos generales. De esta forma, se
crea un entorno Unico y personal adaptado al avance académico del alumno.

Zhao et al. (2011), describen una propuesta adaptativa de envio de contenido
multimedia en contextos u-Learning y detallan que el cambio dindmico y con-
tinuo de la configuracion y los ajustes en los entornos ubicuos brindan més va-
riedad de contextos de aprendizaje que los de un sistema e-Learning tradicional.
El hecho radica en detectar las situaciones y sus elementos en cualquier lugar
y adaptarse al contexto cambiante durante el aprendizaje. El conocimiento y
la sensibilidad al contexto son las claves en el sistema u-Learning adaptativo
y debe poder integrarse con el sistema de aprendizaje. La Figura 29 detalla las
diferencias de los dominios de adaptacién entre los entornos e-Learning y u-
Learning descritos por Zhao et al. (2011).

Figura 29
Dominios diferentes entre el e-Learning y el u-Learning
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Aplicacion de la gamificacién en entornos u-Learning

En primera instancia, es importante tomar en cuenta las bases o factores que nos
llevan a aplicar la gamificacion en una plataforma, sistema o entorno, y princi-
palmente, sobre qué (tareas, objetivos, usuarios) y cémo debemos enfocarnos
a la hora de crear un proyecto gamificado general. Esto nos ayuda a reconocer
qué aspectos podemos mejorar y potenciar para brindar un mejor servicio y asi
atraer y retener mas usuarios participantes.

Partimos de una propuesta de nuestro grupo de investigacién (Aparicio et al.,
2013), para definir un método de aplicacién de la gamificacién, que de forma ge-
neral puede definirse mediante una secuencia basica de actividades (Figura 30):
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Actividad 1. Consiste en identificar los objetivos principales de la tarea que
se desea gamificar.

Actividad 2. Identifica uno o varios objetivos transversales a los principales
que resulten motivadores para las personas (en esta tarea la idea es centrarse
en motivadores intrinsecos sobre los usuarios).

Actividad 3. Se hace una selecciéon de mecanicas de juego acordes con el
contexto en el que se esté llevando a cabo el proceso de gamificacion y al
mismo tiempo, se determinan los tipos de experiencias interactivas que dan
soporte a las mecanicas seleccionadas.

Actividad 4. Se analiza la efectividad de la aplicacién de la gamificacién
de acuerdo con la diversién, los indicadores de calidad y la satisfaccién y
calidad de los servicios que se pretendian mejorar. Esta Gltima actividad se
enlaza con la identificacion de los objetivos transversales, para la definicién
de un proceso iterativo, como se detalla en la Figura 30.

A partir de este proceso de gamificacidn, se propuso y deline6 una plantilla que
facilita el disefio de una experiencia de gamificacién. Esta plantilla se ha usado
como paso inicial del disefio de la experiencia campus gamificado.

Figura 30
Actividades definidas en el método de analisis
y aplicacion de la gamificacion
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Fuente: Aparicio et al., 2013.
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A continuacién, se describen algunas técnicas y propuestas de mecanicas y di-
namicas para aplicar la gamificacién mediante la tecnologia de la computacién
ubicua, con el fin de proporcionar caracteristicas lddicas a una plataforma de
u-Learning. Dentro de estas propuestas se hace énfasis en la identificacion de
los objetivos transversales para lograr la motivacién intrinseca que se desea al
participar en una plataforma gamificada. Motivaciones tales como la autonomia,
la competenciay la relacion descritas por Aparicio et al. (2013), son tomadas en
cuenta para dar soporte al funcionamiento general de las actividades y procesos
académicos de aprendizaje.

Las estrategias y técnicas de aplicacion estan basadas, principalmente, en la
arquitectura de un sistema u-Learning basado en teléfonos inteligentes como
el principal medio de conexion del estudiante, tal y como se expresa en Wang
et al. (2011). La arquitectura utiliza las transmisiones de red inaldmbrica y la
deteccién en tiempo real de los objetivos de aprendizaje en situaciones reales,
y a partir de ello recomienda el material del curso para ese contexto por medio
de la plataforma de aprendizaje del usuario.

Estas estrategias de aplicaciéon estructuran una metodologia base para la eva-
luacién continua del estudiante. En ella, mientras el alumno desarrolla sus
habilidades por medio del uso de técnicas gamificadas para lograr su avance y
progreso académicos, los progresos, la posicién en la tabla de clasificacion, la
resolucién de desafios y la gestién colaborativa serdn los procesos constantes
para la obtencién de resultados parciales y totales, validos académicamente,
que el profesor gufa del curso podri observar en todo momento del desarrollo
para determinar una o varias calificaciones y por consiguiente, la superacién o
no de la materia.

Seguidamente presentamos una descripcién de como es la experiencia gamificada
que se obtiene por parte de los educadores y los alumnos en nuestra plataforma
de u-Learning:

a. Autenticacion en la plataforma u-Learning (campus gamificado). La pri-
mera propuesta para este paso consiste en el uso de sensores de proximidad
respecto al dispositivo mévil del estudiante y su conexién automética con
la red inaldmbrica del recinto educativo. Aqui se da comienzo al primer
elemento gamificado, el cual basa su funcionalidad en brindar al estu-
diante una determinada cantidad de monedas que se podran intercambiar
por items virtuales que les den potencia, apariencia, habilidad o acceso a
elementos ocultos en el futuro, ya sea por primera vez (bienvenida inicial)
o por el tiempo en el que se encuentre activa la sesién en el sistema. Apli-
caremos una caracterizacién sobre el usuario similar a la de un jugador de
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una partida de rol (Avatar) donde posee una serie de pardmetros y “niveles
de experiencia” o XP (fuerza, habilidad, potencia, vida) que crecerdn en
funcién de las acciones que haga en el sistema y cuyos valores identifican
el nivel alcanzado por el usuario, tanto académica como en la experiencia
de juego. La idea es obtener acceso directo a los recursos y materiales de las
asignaturas matriculadas una vez identificado en el sistema. Cuando se haya
iniciado, el sistema debe proporcionar un entorno o espacio narrativo para
lograr una ambientacién relacionada con la asignatura; por ejemplo: una
época historica en la que los personajes y escenarios mediante elementos
narrativos, den sentido épico a las tareas y a lo que se quiere comunicar.

Desafios estudiante frente a ordenador. Una vez que el estudiante ha sido
identificado y se le ha desplegado la respectiva lista de cursos, materiales y
visualizacion grafica de los progresos, items, rangos y niveles a los cuales tiene
acceso, se abre espacio total en lo que denominamos “campus gamificado”.
En cualquier momento o lugar durante la estancia del usuario en el campus,
se le pueden presentar desafios de acuerdo con el del lugar y la hora en la
que se encuentre. Esta técnica estd inspirada en los videojuegos de rol, como
por ejemplo, Final Fantasy.” El estudiante debe enfrentarse a un enemigo
que debera derrotar mediante el uso de su conocimiento. Los sensores de
proximidad, la ubicacién localizada y las conexiones inaldmbricas permitiran
conocer la posicion del estudiante para saber en qué escenario se encuentra.
Este factor es muy importante, ya que de él depende lo que se visualizard
en la aplicaciéon mévil cuando se utilice el recurso de la realidad aumenta-
da. Si el estudiante pierde serd penalizado con la pérdida de puntos XP; lo
contrario sucede si el estudiante derrota al enemigo, lo que aumentar4 su
XP y su rango, por consiguiente podra obtener més puntos para subir en el
escalafén general del curso.

Desafios colaborativos frente a ordenador. En algunos momentos el alum-
no puede entrar en la fase colaborativa para desplegar un desafio que para
resolverse necesita la participaciéon complementaria de varios jugadores.
Una vez sea superado, los items, monedas o puntos serdn repartidos entre
los participantes y por consiguiente aplicados a sus niveles de XP

Desafios estudiante frente a estudiante. Esta modalidad permite desafiar
directamente a un estudiante del curso. La idea se fundamenta en crear pro-
blemas basados en los contenidos de la asignatura y proponerlos al estudiante
rival, lo cual serfa equivalente a lanzar un ataque persona a persona. Los

2.

http://na.square-enix.com/us/blog/final-fantasy-series-biography-numbered-series
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temas y posibilidades que tendr4 el estudiante para crear el ataque estaran
basados en su nivel XP. Otro aspecto a tener en cuenta es que si se desafia
a un alumno de mayor nivel los puntos obtenidos en caso de ganarle serdn
proporcionales a ese nivel. La parte ubicua entra en juego con la deteccién
de la posicién del estudiante, ya que si se es desafiado en un 4rea donde
supuestamente se es fuerte por haber resuelto muchos desafios (zona con-
quistada) entonces se tendra mayor probabilidad de derrotar al contrincante

(Figura 31).

Desbloqueo de items y niveles (realidad aumentada). Una de las ideas
principales de este trabajo es sacar provecho del avance y las posibilidades de
la realidad aumentada y combinarlos con el potencial de la tecnologia de los
sensores y la deteccion de ubicacion, con el fin de gamificar el ambiente en
el que se encuentra una persona. Con la solucién de desafios y problemas y
la colaboracién, el aumento de nivel y el rango XE se posibilita el desbloqueo
de elementos, items y escenarios o niveles, lo cual nos darfa méas poder y por
consiguiente mds presencia y prestigio en la comunidad virtual. ftems tales
como apariencia del avatar virtual, curas, poder de ataque o habilidades,
objetos valiosos intercambiables por monedas o por objetos de otros partici-
pantes, etc., constituyen elementos que pueden ser descubiertos con el uso
del dispositivo mévil y la proyeccién virtual de la realidad aumentada en
la aplicacién, segtin donde nos encontremos. Estos elementos pueden ser
recolectados y llevados al inventario o casillero propio. También es impor-
tante el uso de sensores de sonido o deteccién de movimiento o gestos para
la resolucién de puzles. Por ejemplo, si un estudiante quiere desbloquear
un elemento valioso de cierto escenario del campus, debera tocar una nota
musical dada previamente por haber resuelto un desafio anterior, técnica
inspirada en el videojuego The Legend of Zelda Ocarina of Time.’

Biblioteca y conocimiento gamificado. Uno de los objetivos fundamentales
es la motivacion en la accién de obtener conocimiento. Adem4s de poseer un
avatar que nos identifique en la comunidad virtual, se propone la asignacién
de un acompafiante igualmente virtual que podamos editar a nuestro gusto.
La idea es tener una especie de mascota que debemos cuidar y alimentar vy,
justamente, el alimento de este personaje serd el conocimiento que vamos
adquiriendo. Inspirado en la modalidad de los videojuegos de pokémon, nos
da la posibilidad de poner a prueba nuestra creacién y enfrentarla a las crea-
ciones de los otros estudiantes; asf de manera intuitiva sabemos lo que sucede
si derrotamos a los contrincantes: iobtencién de puntos XP! Ahora bien,

3.

http:/fwww.zelda.com/ocarina3d/# /story
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como el alimento de nuestra mascota virtual es el conocimiento, se propone
como estrategia que este sea obtenido mediante la consulta y publicacion
de trabajos de investigacién de las bases de datos cientificas reconocidas. La
barra de vida de este personaje es limitada y bajar4 si no la alimentamos.

f. Enemigo final. Una de las caracteristicas de los videojuegos estriba en que
estructuran el juego con base en mundos o niveles, lo cual facilita que el
jugador se plantee objetivos y sepa en todo momento el estado del el juego.
Es una préctica habitual introducir el concepto de retos de nivel o jefe final.
En nuestro caso, se puede hacer algo similar si los jugadores son retados por
el jefe de nivel (que puede ser el profesor del curso) una vez alcanzados de-
terminados niveles de aprendizaje. Como evaluacion, se pueden relacionar
estos desafios con exdmenes o pruebas parciales de conocimiento.

Figura 31
Modalidades gamificadas dentro del entorno u-Learning
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g. Panel de intercambio por objetos virtuales o reales. En este punto la idea
es hacer de un lugar fisico determinado del campus una ubicacién atractiva
para los jugadores, ya que sera el sitio en el que los usuarios haran inter-
cambios de objetos virtuales de sus inventarios con otros participantes o
podran comprar items disponibles en el panel de intercambio para aumentar
y potenciar las propiedades de sus avatares y mascotas. Igualmente, se tiene
la posibilidad de comprar sobres o cajas virtuales con elementos sorpresa de
valor variable: desde elementos virtuales simples hasta tiquetes que puedan
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ser intercambiados en la vida real, como libros, ttiles escolares, suvenires
y hasta comida de la cafeteria. También se puede incluir el criterio de que
el que obtenga més puntos al final puede aspirar a determinadas opciones
laborales reales.

Plantilla de definicién de un proceso de gamificacion

A continuacién se muestra la plantilla de definicién del proceso de gamificacién
correspondiente a la experiencia de u-Learning explicada anteriormente. Esta
plantilla fue desarrollada en nuestro grupo de investigacién y surge tras un es-
tudio detallado de cémo se define un proceso de gamificacién y los documentos
que se deben generar para su desarrollo.

Plantilla de definicién de un proceso de gamificacion

Titulo: Plataforma de u-Learning basada en gamificacién ubicua

0. EMPRESA/SERVICIO/PRODUCTO

Datos de la empresa/servicio

Plataforma u-Learning: campus gamificado.

Descripcion del proceso que se va a gamificar

Crear una plataforma u-Learning en la que se utilicen la realidad aumentada, las tecnologfas
propias del m-learning y la computacién ubicua. Debe integrar las técnicas de gamificacién
en un entorno de aprendizaje ubicuo, como un campus universitario o un recinto educativo

determinado y aprovechar la movilidad que estas tecnologias permiten.

Grado de mejora esperado
Favorecer la motivacién, la interaccién y la personalizacién sobre contextos de aprendizaje
ubicuos, mediante la integracién de la técnica de aprendizaje sensible al contexto y la apli-

cacién del paradigma de la realidad aumentada.

Contexto
No existe un sistema base o plataforma previa. El sistema debe ser creado desde cero utilizando
tecnologias o frameworks de desarrollo, al igual que propuestas arquitecténicas previamente

desarrolladas en trabajos del grupo de investigacién sobre ambientes ubicuos de aprendizaje.

1. ANALISIS DE USUARIOS FINALES

Tipo de usuarios

Profesores y estudiantes.

Motivaciones basicas
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Mientras el estudiante desarrolla habilidades por medio de técnicas, los progresos, la posi-
cién en la tabla de clasificacién, la resolucién de desafios y la gestion colaborativa serdn los
procesos para la obtencién de resultados parciales y totales validos académicamente, que
el profesor gufa del curso observard en todo momento del desarrollo para determinar las

calificaciones y por consiguiente la superacién de la materia.

Relaciones sociales
Impulsar la creatividad, la motivacién intrinseca, la colaboracién y la competencia sana
entre estudiantes, con el fin de optimizar la manera como se evaltia al alumno y se adquieren

habilidades y conocimientos en cualquier situacion y momento.

2. OBJETIVO PRINCIPAL (DE NEGOCIO)

Descripcion
— Analizar la integracién de la técnica de aprendizaje sensible al contexto y la aplicacién
del paradigma de la realidad aumentada como formas de favorecer la motivacién, la

interaccién y la personalizacién en contextos de aprendizaje ubicuos.

— Impulsar la creatividad, la motivacién intrinseca, la colaboracién y la competencia
sana entre estudiantes, con el fin de optimizar la manera como se evalta al alumno y se

adquieren habilidades y conocimientos en cualquier situacién y momento.

Parametros de medida

— Calificaciones parciales

— Calificaciones finales

— Niveles obtenidos

— Puntuaciones

— [tems desbloqueados

— Namero de desafios superados

Relaciones con otros objetivos

— Aumento de la entrega de asignaciones y nimero de actividades colaborativas desarro-

lladas.

3. OBJETIVOS TRANSVERSALES

Descripcion

— Recompensar la entrega, la colaboracién y la resolucién de desafios y asignaciones.

—  Ofrecer alos estudiantes y profesores una forma dindmica y creativa de involucrarse con
el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Pardmetros de medida

— Encuestas de satisfaccion a los usuarios sobre la usabilidad de la plataforma.

—  Moédulo de retroalimentacion (feedback) incorporado a la plataforma.



4. SELECCION DE MECANICAS

Descripcion de la experiencia gamificada

Propuesta denominada gamificacion ubicua. Se desarrolla en un entorno ubicuo de apren-
dizaje o u-Learning segtin el paradigma de la realidad aumentada y las caracteristicas y
elementos del m-learning. Conform un campus gamificado en el cual los usuarios pueden
resolver desafios o problemas de cardcter académico mediante la colaboracién, el aumento

de nivel, el rango y los puntos XP

Posibilita desbloquear elementos, items y escenarios o niveles que den atin més poder y por
consiguiente mas presencia y prestigio en la comunidad virtual. Esto hace del campus un
lugar de atraccién para los jugadores, ya que serd el sitio en el que los estudiantes podrian
hacer intercambios de objetos virtuales de sus inventarios con otros participantes o comprar
items disponibles en el panel de intercambio de la plataforma para aumentar y potenciar las

propiedades de sus avatares y mascotas.

Mecénicas que se van a usar
En general, puntos, niveles, premios, bienes virtuales, tabla de clasificacién, desafios, misiones

o retos y obsequios o regalos.
— Puntuaciones basadas en la experiencia (XP).

— Niveles o rangos: con la solucién de desafios y problemas y la colaboracién y el aumento
de nivel, el rango y XB, se desbloquean elementos, items, escenarios o niveles dan méas

poder y por consiguiente més presencia y prestigio en la comunidad virtual.

— Desafios colaborativos frente a estudiante y ordenador: en momentos determinados el
alumno puede entrar en la fase colaborativa y la plataforma desplegara un desafio que

para ser resuelto debe contar con la participacion complementaria de varios jugadores.
— Escalafén de usuarios.

—  Desbloqueo de items como apariencia del avatar virtual, curas, poder de ataque o habi-

lidades, objetos valiosos intercambiables por monedas u objetos de otros participantes.

Politica de gamificacién

—  En la fase inicial de la experiencia se fomentard el uso del sistema entre los estudiantes
y los aspectos sociales relacionados con la experiencia (creacién de clanes, desafios en
grupo, etc.).

— Paramantener la atencién de los estudiantes los profesores deberan crear retos y desaffos

especificos.

5. ANALISIS DE LA EFECTIVIDAD

Andlisis de la diversién
Indicadores de medida:

— Satisfaccién y recomendacién
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— Logros extra realizados o desbloqueados

Resultados esperados
— Aumento en participacién, discusién, retroalimentacion y utilizacién de la plataforma
para actividades complementarias, aumento de nivel extra y alcance de logros o items

ocultos.
Analisis de los servicios
Indicadores de medida
— Numero de desafios concluidos
— Numero de asignaciones entregadas
— Ndmero de aportes realizados
— Numero de colaboraciones realizadas
— Nivel de participacién
— Niveles alcanzados
— Tiempos promedio de uso de la plataforma
—  Tiempos promedio de resolucién de retos
Resultados esperados

— Incremento en la calidad y la participacién en el desarrollo de desafios concluidos;

entrega de asignaciones, aportes, colaboraciones y niveles académicos alcanzados.
—  Mejora en los tiempos promedio de uso de la plataforma y tiempos de resolucién de retos.
— Mejora en la asimilacién de contenidos y resolucién de practicas.

—  Controlar y dar tutorfa continua al alumno mediante la plataforma virtual para obtener
referencias, ayudas y puntos de control, lo cual fomenta la evaluacién continua apoyada

en las nuevas tecnologias.

Discusion

En este apartado se ha presentado una visién generalizada de las posibilidades
que brindan a las metodologias de ensefianza y aprendizaje la plataforma u-
Learning y las técnicas mds actuales de gamificacion, asi como también se ha
valorado en los entornos de aprendizaje el uso de Ia virtualidad y de la realidad
aumentada apoyadas por el uso de dispositivos méviles y entornos ubicuos.
Con lo anterior se ha querido presentar las bases para definir ideas creativas
que puedan ser implementadas a pequefa escala —como un campus o recinto
educativo—, o como parte de un plan piloto que contemple la conceptualizacién
de la creacion de una ciudad de investigacion/aprendizaje gamificada. Asimismo,
se han descrito propuestas que pueden ser llevadas a cabo tanto en ambientes
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cerrados como en ambientes més generales, como un campus académico, por
ejemplo. Se ha partido del afAn de cumplir a gran escala el objetivo real del u-
Learning: conocimiento en cualquier lugar y momento. También se ha analizado
el potencial y aplicacién de la computacién ubicua que se encuentra embebida en
diversos dispositivos de uso cotidiano y que pueden ser la herramienta perfecta
para lograr las ideas que se han propuesto.

La motivacién y el compromiso de los estudiantes es un factor muy importante
para crear un ambiente de mayor interés, colaboracién y participacién. Con la
implementacién de la gamificacion y el alcance de las tecnologias actuales se
hace posible una combinacién muy interesante de técnicas, las cuales llevaran
a los académicos y estudiantes a lograr los objetivos de ensefianza y aprendizaje
con mayor fluidez y respaldo.

Como trabajo futuro se propone disefiar e implementar distintas experiencias
que se lleven a cabo en entornos reales y donde se evalien las ventajas e in-

convenientes del u-Learning.
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Introduccién

Las dindmicas de apropiacion del conocimiento y su respectiva aplicacién en
diferentes contextos, implican el uso de estrategias innovadoras y eficientes.
Una de ellas, la gamificacion, es ampliamente conocida en el campo de la edu-
cacion (Acelya, 2014). Esta linea de estudio tiene como propésito fundamental
estudiar principios y aspectos relacionados con el juego y disefiar mecénicas
y entornos como el marketing, los videojuegos, los espacios gubernamentales,
la educacién y los aspectos empresariales, entre otros, para aplicar dindmicas
ladicas y motivadoras en contextos en los que el juego no tendria aceptacién

(Somone, 2014).

Los anteriores son contextos en los que es necesario proporcionar ambientes
ladicos, atractivos, motivadores, 4giles y dindmicos (Adrian, 2013). En este
sentido, el uso de mecanicas de juego es una alternativa para buscar soluciones a
problemas relacionados con la motivacién, como la falta de interés del estudiante
en la participacién e interaccién de procesos de gestién de conocimiento en
un 4rea especifica. Esta problematica fue la base para proponer un proyecto de
investigacion apoyado por la industria del software en Colombia y la academia

(Morales, 2014).

Con base en lo anterior, la alianza entre las universidades de San Buenaventura
Cali y Ia del Cauca, en conjunto con un grupo de empresas del sector de tec-
nologfas de la informacién, busca desarrollar un proyecto denominado (Model
to support knowledge management from the perspective of gamificacion MKM+G
por sus siglas en inglés), para la bisqueda de soluciones software en el sector
de tecnologias de la informacion. El proyecto vincula a la academia como
impulsador de la investigacién y escenario de validacién de prototipos para
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implementar estrategias y ofrecer facilitadores del proceso de identificacion,
creacion y transferencia de nuevo conocimiento, en un proceso complejo como
es la fase del desarrollo de cédigo fuente en proyectos de indole informético.
[gualmente, encadena a la empresa como aliado estratégico para la puesta en
marcha de casos de estudio real y la validacién de las diferentes fases del pro-
yecto mencionado.

El presente documento describe los avances de un proyecto orientado a me-
jorar las buenas précticas en el desarrollo de software, mediante la aplicacién
de estrategias de gamificaciéon como elemento dinamizador en la transferencia
de conocimiento de parte de un grupo de estudiantes de ingenierfa informa-
tica. Particularmente, se presenta la experiencia en el aula que ha permitido
implementar una estrategia de juego que involucra elementos clasicos de la
gamificacién, como puntos, insignias y tablas de clasificacion.

La estrategia permite contar con un juego lidico que utiliza bonificaciones y
tablas de clasificacion. En él, los participantes obtienen insignias por el logro
de objetivos especificos en torno al descubrimiento y transferencia de nuevo
conocimiento, durante el desarrollo de un software en el proyecto propuesto
en un curso de grado denominado “proyecto integrador” de la Universidad de
San Buenaventura Cali, programa de Ingenieria de Sistemas. El propdsito es
escenificar un proyecto Web con funciones y responsabilidades definidas, en un
tiempo especifico, con requisitos y seguimiento real de los avances entregados
para un cliente.

El documento presenta inicialmente un procedimiento para el disefio de la estra-
tegia de juego, basado en trabajos relacionados y adaptado a los propésitos de la
experimentacién. Posteriormente, se describe el caso de estudio implementado
y se detallan los escenarios establecidos y los resultados parciales encontrados.
Finalmente, se hace un anélisis de los resultados de la experimentacién y se
extraen las conclusiones, todo lo cual es consignado en un documento con
las lecciones aprendidas del caso de estudio y las proyecciones hacia el futuro.

Diseno de estrategias de juego

El procedimiento para el disefio de las estrategias de juego que se usaran en la
experimentacion, se basa en trabajos como los propuestos por Aparicio (2013).
En él se plantean cuatro etapas basadas en principios de gamificacién: identifi-
cacion del objetivo principal, identificacion del objetivo transversal, seleccion
de la mecanica de juego y andlisis de la efectividad.
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Identificacion del objetivo principal

El propésito de la experimentacion es alineado con el objetivo propuesto, el
cual permitird analizar la estrategia planteada para la practica en mencién. El
objetivo planteado es determinar la incidencia de las mecanicas de juego basa-
das en PBL en la construccién de conocimiento, cuando se usan aplicaciones
informdticas como apoyo.

La verificacién de los resultados se basa en la pregunta de investigacién: icuéles
son los aspectos més relevantes cuando se utiliza una mecénica de juego como
PBL, en la evaluacién de la participacion de desarrolladores de software, en
actividades de construccién de conocimiento?

Identificacion del objetivo transversal

Los objetivos trasversales definen las metas que los usuarios finales preten-
den alcanzar durante su experiencia de juego y determinan el alcance de las
estrategias de juego que seran implementadas. Los objetivos definidos para la
experimentacion son:

— DPublicar buenas pricticas del proceso de desarrollo usando la herramienta

Web.
— Conocer vy utilizar las practicas publicadas por el grupo de desarrollo.

— Contribuir de forma efectiva en las pricticas publicadas mediante actuali-
zaciones, comentarios y aportaciones en su contenido.

Seleccion de la mecdnica de juego

Segtin los principios de la gamificacién, la mecanica de juego se agrupa en
tres tipos: autonomia, competencia y relacién (Seaborn, 2015). Las mecéni-
cas seleccionadas para la estrategia que se va a implementar son autonomia y
competencia. La primera motiva y estimula al jugador a llevar a cabo tareas
individuales que enriquecen el trabajo en equipo y contribuyen al mejoramiento
del trabajo individual y al fortalecimiento de caracteristicas como compromiso y
responsabilidad en los objetivos principales del grupo. Esta mecanica propone el
uso de elementos como puntos, insignias, bienes virtuales y barras de progreso,
entre otros (Seaborn, 2015). La segunda imprime caracteristicas a la estrategia
como capacidad de aprendizaje continuo, incremento en la generacién de nuevo
conocimiento en la organizacién y aumento en el esfuerzo individual, entre
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otras. Los elementos de juego que proporciona esta mecdnica son insignias,
retos, misiones, desaffos y tablas de clasificacién, entre otros.

Para el disefio de la estrategia de juego denominada PBL+K (points, badges and
LederBoards) que se desea implementar, se utilizaron puntos, insignias y tablas
de clasificacion. La Tabla 3 muestra la descripcion de la estrategia disefiada con
base en los elementos de juego planteados por las mec4nicas autonomia y com-
petencia. Los puntos son bonificaciones que se otorgan por publicar practicas de
desarrollo. Las insignias representan el avance del jugador en su experiencia de
publicar, comentar, usar y modificar buenas practicas de desarrollo de software.
La tabla de clasificacion permite representar en un escalafén, el avance del
jugador en el proceso de construccién de conocimiento.

Tabla 3
Elementos de juego utilizados
Mecdnica Elemento Descripcién
Autonomia Medalla Bonificacién (puntos) por logro obtenido
Competencia Insignias Bonificacién por acumulacién de medallas
segln la tabla de clasificaciéon
Tabla de Escalafén de los logros obtenidos
clasificacion

Andlisis de efectividad

El anilisis de efectividad es un mecanismo que valida la eficiencia de la estrategia
implementada. Para ello se definen indicadores y medias esperadas que estiman
el cumplimiento de los objetivos trasversales mediante el uso de los elementos
de juego propuestos en el disefio de la estrategia PBL+K. El analisis de la efec-
tividad se lleva a cabo segtin los criterios descritos en la Tabla 4, los cuales serdn
valorados y comparados en los contextos donde se hace la experimentacién.
Los criterios establecidos son usados para evaluar la media esperada a tener en
cuenta para el andlisis de la efectividad de la estrategia

Tabla 4
Criterios para analisis de los escenarios evaluados
Criterio Descripcion Media esperada
Précticas Cantidad de nuevas practicas Igual a la cantidad de

formuladas | formuladas o creadas por un miembro | participantes
del equipo de desarrollo
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Aportacio- | Cantidad de comentarios, recomen- Mayor a la cantidad de

nes a las daciones y valoracién a las practicas practicas formuladas

practicas publicadas

Précticas Cantidad de pricticas que han sido Igual a la cantidad de

refinadas reformuladas o actualizadas, a partir | practicas formuladas
de las aportaciones recibidas

Partici- Relacién por integrante, entre la Igual a la cantidad de

pacién cantidad de participaciones, aportes y | participantes

efectiva refinamientos a pricticas propuestas

La valoracién de cada mecénica de juego utilizada y su respectivo indicador,
se describen en la Tabla 5. Esta valoraciéon es necesaria para el anélisis de la
efectividad de la estrategia disefiada.

Tabla 5
Instrumento para evaluacién de la métrica competencia
Mecanica
evaluada Indicador Valoracién
Alta | Mayor cantidad de medallas de bronce
Participacién | Media | Promedio en medallas de bronce
) Baja Insignia de explorador
Autonomia

Alta | Mayor cantidad en medallas de plata

Colaboracién | Media | Promedio en medallas de plata
Baja Insignia de aprendiz

Alta | Mayor cantidad en medallas de oro

Competencia | Contribucién | Media | Promedio en medallas de oro

Baja Insignia de constructor

Implementacién del prototipo (BKnowledge)

El prototipo implementado se ha denominado BuildingKnowledge (BKnowledge),
nombre que obedece al propdsito de construir conocimiento en un proceso de
desarrollo de software. Es una aplicacién Web que permite a los usuarios llevar
a cabo tareas explicitas de construccién de conocimiento mediante un meca-
nismo Web conocido como pop up, consistente en una ventana emergente en
la pantalla de trabajo del usuario.

Esta ventana invita a hacer tareas como crear, comentar, valorar y refinar cono-
cimiento por medio de buenas practicas de desarrollo, al tiempo que permite que
las actividades de elaboracién de conocimiento sean de interés para el usuario,
sin interferir en su trabajo diario.
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La dindmica de juego que proporciona BKnowledge se ejecuta cuando la ventana
emergente se activa de forma automadtica, segin los eventos que se generen en
el sistema en linea. Estos pueden ser publicacién de una nueva practica, aportes
a practicas publicadas, clasificar y votar una prictica propuesta y notificar una
practica refinada.

La estrategia PBL+K implementada en BKnowledge otorga bonificaciones a los
usuarios con elementos de juego como medallas, insignias y tablas de clasifica-
cién. Cuando un usuario acepta participar de un evento, el sistema pasa de una
ventana emergente de alertas e invitaciones a una interfaz Web, la cual presenta
un formulario simple en el que solicita informacién de eventos como creacién
de nuevas pricticas de conocimiento, aportes, valoraciones a clasificacion y
refinamiento de conocimiento.

El objetivo intrinseco es la motivacion en la participacién de procesos de ges-
tion de conocimiento. Este objetivo es medido por indicadores como medallas
de oro, plata y bronce y el cumplimiento del objetivo de la experimentacion es
verificado con indicadores como insignias (explorador, aprendiz y constructor)
y tablas de clasificacion. El sistema BKnowledge es un aplicativo Web (Figura
32) que genera alertas mediante ventanas emergentes (pop up) que invitan a
crear nuevas practicas de desarrollo y notifican los logros obtenidos (medallas
e insignias), ademas de consultar puntuaciones y rango en el escalafén segtin
las insignias de los jugadores.

La Figura 32 muestra las pantallas de algunos de los servicios de la aplicacién
BKnowledge, como ventas emergentes, tabla de clasificacién y porcentajes de
logros obtenidos por jugador.

Figura 32
Vista de algunas funciones de BKnowledge
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Disefio de la estrategia de juego PBL+K

La estrategia de juego PBL+K fue disefiada con el propésito de motivar la par-
ticipacion de los integrantes de un equipo de desarrollo de un curso académico
de pregrado en los procesos de construccion de conocimiento. Esta estrategia de
juego fue denominada PBL+K, en alusién a su objetivo de agrupar actividades
relacionadas con la creacidn, la recopilacion, el ajuste y el refinamiento del co-
nocimiento. La participacién en cada actividad se premia con una bonificacién
consistente en medallas de oro, plata y bronce, segin sea el caso.

A medida que el jugador acumula medallas, amplia su posibilidad de obtener
insignias, objetos que representan los logros obtenidos en el proceso de elabo-
racién de conocimiento. Estas se categorizan segtin el objetivo (Tabla 6) de la
estrategia de juego.

Se han definido cinco actividades bésicas que se deben realizar durante la es-
trategia de juego, definidas de acuerdo con los procesos basicos de construccién
de conocimiento propuestos por Galvis (2013). Las actividades permitiran
establecer las funciones principales del aplicativo BKnowledge:

— Creacién de buenas précticas: registrar una nueva practica, resultado de un
esfuerzo individual o grupal.

— Contribucién de buenas practicas: registrar un comentario o sugerencia a
una nueva prictica creada

— Ajuste de buenas practicas: el creador de una préctica actualiza o enriquece
su contenido a partir de las contribuciones del resto de jugadores.

— Refinamiento de buenas practicas: las précticas ajustadas son clasificadas
y valoradas por los jugadores segtin aspectos relevantes del dominio de la
aplicacién. Un experto determina la correcta clasificacion y el sistema asigna
las bonificaciones respectivas.

— Valoracién de buenas pricticas: los jugadores pueden valorar como acertada
o falsa una clasificaciéon propuesta por un jugador.

Las insignias que entrega la aplicacion estdn clasificadas en tres categorias:
explorador, aprendiz y constructor, cada una de las cuales marca el avance del
jugador en su aporte y participacion en el proceso de construccién de conoci-
miento. La Tabla 6 muestra la relacién entre los aspectos que se van a evaluar
en el proceso de construccién de conocimiento y la insignia que representa el
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cumplimiento de ese aspecto. Asimismo, se muestra la interpretacién del aspecto
cuando se alcanza una insignia durante el juego.

Tabla 6
Disefio de PBL+K

Indicador
Aspecto del juego Interpretacién

— Un jugador tiene interés en aportar una practica
desarrollada.

Insignia de | — Un jugador genera nuevo conocimiento cuando
creador comparte una practica desarrollada.

— El jugador valora que sus compafieros conozcan y
comenten las practicas creadas por él.

Participacion

— Un jugador participa en la clasificacién de las
buenas préacticas compartidas por sus compafieros.

Insignia de | — Un jugador contribuye a la caracterizacién de las

constructor buenas pricticas aportadas por sus compafieros.

— El jugador tiene interés en refinar su préctica pro-
puesta a partir de los comentarios recibidos.

Colaboracién

— Un jugador lee las participaciones de sus compa-
fieros.
Insignia de | — Un jugador tiene interés en aportar a las contribu-
aprendiz ciones de sus compafieros.
— Un jugador valora las clasificaciones propuestas
por sus compafneros.

Contribucién

Reglas de juego de la estrategia (PBL+K)

Las reglas de juego determinan las condiciones en que la estrategia PBL+K
da cumplimiento a los objetivos del juego mediante los elementos definidos en
cada mecdnica seleccionada. La Tabla 7 describe el modo como se utilizan estos
elementos y su relacion con los objetivos de la estrategia. Un ejemplo puede
ser el cumplimiento de un objetivo, como “registrar una nueva practica”. Esta
actividad es premiada en la aplicacién con la primera insignia (explorador), lo
que representa una bonificacién de una medalla de bronce que se registra en
la tabla de clasificacion.

Ello implica que cuanto mds interactie el jugador con la aplicacién y cumpla
los objetivos tanto més elevara su grado en el escalafén y su estatus en la orga-
nizacién (curso de pregrado) serd mas relevante. Este estatus es representado
con insignias que describen las cualidades y las capacidades del estudiante y su
aporte no solo al desarrollo del producto software, sino también al cumplimiento
de un proceso de gestion de conocimiento en el curso académico.
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Tabla 7
Reglas de juego de PBL+K

Objetivo Elemento del Condiciones

del juego juego minimas Accién en el juego
Registrar una | Insignia de Crear un jugador Medalla de bronce
practica explorador
Aportar a la Insignia de Insignia de explorador |Dos medallas de
practica aprendiz bronce
encontrada
Clasificar la Insignia de Insignia de aprendiz. | Medalla de plata
practica constructor N medallas de bronce
Valorar la Medalla de plata | Insignia de constructor | Dos medallas de plata
clasificacién
Refinar la Medalla de oro |Insignia de constructor. | Medalla de oro
practica creada N medallas de plata

Caso de estudio

El caso de estudio implementado propone la utilizacién de dos entornos para
estimar la mejora a partir de la comparacion de resultados y usando los mismos
indicadores y condiciones en cada escenario. En primer lugar, se caracterizan
las condiciones para la ejecucion del caso de estudio, luego se detalla el esce-
nario A que muestra el diagndstico inicial de la organizacion y por Gltimo se
describe el escenario B, donde se exponen el uso del prototipo BKnowledge y
los resultados encontrados.

Condiciones de inicio

Estas condiciones se establecieron entre los estudiantes y el docente del curso
Proyecto Integrador, del programa de Ingenierfa de Sistemas de la Universidad
de San Buenaventura Cali. Se tom6 como grupo representativo el grado de oc-
tavo semestre del programa. La Tabla 8 presenta un resumen de las condiciones
iniciales del caso de uso.

Tabla 8
Detalles de la experimentacién
Curso Proyecto integrador
Descripcion del curso Asignatura del programa de pregrado
Estudiantes involucrados Quince estudiantes
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Proyecto en curso

Sistema integral de riesgos de atencién de urgen-
cias hospitalarias

Tipo de producto

Plataforma de servicios Web y clientes méviles

Tiempo de la experimentacion

Tres meses

Etapas de desarrollo evaluado

Desarrollo de los médulos de registro de atenciones
y alerta de riesgos de incidencias

Funciones de trabajo

Un lider de desarrollo (docente)

Un analista de desarrollo (monitor del curso)
Dos arquitectos del proyecto

Diez desarrolladores

Tres analistas de pruebas de desarrollo

Consideraciones de la experimentacion

Para medir la efectividad de la estrategia de juego planteada se establecieron
unos aspectos que se evaluarfan en el anélisis de los resultados preliminares en

los dos escenarios valorados.

Para este caso de estudio, se con base en el proceso de construccién de conoci-
mientoy la estrategia PBL+K disefiada para la experimentacion se establecieron
tres aspectos, para cuya definicion se planteé un acercamiento a las actividades
miés relevantes en gestién de conocimiento desde la perspectiva del proceso de
desarrollo de software. Se tomé como referencia el trabajo de Galvis (2013) y
se enfatiz6 en las actividades primarias de un proceso de construccién de co-
nocimiento. En ese sentido, se propusieron los siguientes aspectos:

Participacion en crear conocimiento. Un integrante de un equipo de desa-
rrollo de software comparte con su equipo las buenas practicas desarrolladas
de forma individual, durante el proceso de implementacién de los diferentes
requerimientos de un médulo especifico en un producto software.

Colaboracion en la construccion de conocimiento. El equipo de desarrollo
contribuye a la generacién de conocimiento a partir del aporte individual
en cada nueva préctica propuesta por sus compaferos. Es importante que el
individuo explore estas iniciativas y las enriquezca con aportes y valoraciones
para su posterior refinamiento.

Contribucién en el refinamiento de nuevo conocimiento. El integrante
de un equipo de desarrollo que comparti6 su conocimiento en una buena
practica publicada, recibe los aportes de sus compafieros. A partir de ello,
refina su contribucién y la ajusta para ser mas efectiva en el proceso de
software.
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Caracterizacion del contexto A

El primer contexto analizado fue la estrategia implementada por el lider de de-
sarrollo (docente), quien tiene la iniciativa de impulsar los procesos de gestion
de conocimiento durante el primer corte de evaluacién del curso (Tabla 9). El
lider propuso una estrategia para involucrar el equipo de desarrollo (estudiantes)
en el proceso de construccién de conocimiento, constituida por los siguientes
elementos:

— Plantilla de construcciéon de conocimiento. Archivo de texto para reco-
pilar las buenas practicas que el equipo de desarrollo desee publicar. Este
documento consigna los aportes de cada integrante del equipo a la practica
publicada.

— Correo electrénico. Canal de transmision para publicar y socializar la plan-
tilla. Se utiliza el correo institucional

— Informe del proceso. Una vez se hace el corte del proceso, el director de
desarrollo recoge la informacién consignada en la plantilla y genera un infor-
me de resumen que se envia por correo electrénico al equipo de desarrollo
(estudiantes) para su conocimiento.

Para la recoleccién de los datos en relacién con el contexto A, se tomd la
informacién presentada en el informe del lider de desarrollo (docente) y se
establecieron como rango de tiempo los correos que involucraban informacién
relativa a la experimentacion.

El tiempo propuesto fue de tres meses, determinado para el primer y segundo
cortes del curso académico. Los resultados de la evaluacion de los criterios
propuestos se presentan en la Tabla 9.

Tabla 9
Resultados del contexto A
Resultado (uni- | Porcentaje alcan-

Criterio de evaluacién dades) zado
Participantes 10 66,6 %
Précticas publicadas 3 20 %
Aportes a las practicas propuestas 2 6,6 %
Practicas refinadas 1 6 %
Participantes efectivos 4 26 %
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Andlisis de los resultados escenario A

Una vez revisado el informe de las semanas de trabajo y comparada la media
esperada, los resultados no fueron alentadores. Se esperaban, por lo menos, diez
nuevas practicas publicadas y que un integrante aportara sobre esa publicacién,
lo que llevaria a practicas refinadas.

De igual modo, se encontré que solo dos estudiantes participaron efectivamente
de la experimentacion; es decir, publicaron, comentaron y refinaron al menos
una prictica. Sobre lo expuesto anteriormente, se presentan las siguientes
consideraciones.

— Se alcanzo el 20 % de nuevas précticas publicadas.

— Se obtuvo un 6,6 % de la media minima esperada en aportaciones de nuevas
practicas.

— EI 26 % de los integrantes del equipo de desarrollo, participaron efectiva-
mente de la experimentacién.

— EI 6 % de las practicas publicadas fueron refinadas al final del proceso.

Caracterizacion del contexto B

El segundo escenario, utiliz6 la herramienta Web (BuildingK), como apoyo a la
realizacion del mismo propésito que tenia la experimentacion. El de incentivar y
motivar a los estudiantes, a realizar tareas de construccién de conocimiento. Para
este caso la aplicacion (BuildingK), fue disefiada bajo principios de gamificacion,
particularmente implementando la estrategia de juego de (PBL+K).

La cual, fue enfocada a promover la participacién en tareas de creacién, apor-
tacién y refinamiento de conocimiento, en un proceso de desarrollo software
en el curso de “Proyecto integrador” (Tabla 10).

Andlisis de los resultados preliminares escenario B

La Tabla 8 muestra un resumen de los resultados parciales obtenidos luego de
implementar la aplicacién BuildingK en el curso. Las condiciones de la experi-
mentacién se mantuvieron iguales a las del contexto A. Una vez analizados los
resultados entregados por la aplicacion se evidencia el alcance obtenido con el
uso de la mecanica PBL+K.
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Tabla 10
Resultado del contexto B
Resultado (uni- Porcentaje

Criterio de evaluacién dades) alcanzado
Participantes 15 100 %
Précticas publicadas 35 Superior a la media
Aportes a las practicas propuestas 53 esperada
Practicas refinadas 32
Participantes efectivos 15 100 %

El anélisis muestra que el promedio de participacion superaba la media espera-
da de diez nuevas practicas propuestas. Las siguientes consideraciones fueron

tomadas de la experimentacion:

Se logré la participacion total en nuevas practicas publicadas de los estudian-
tes matriculados en el curso, correspondiente al 100 % de la media esperada.

Los participantes superaron ampliamente la media esperada en aportes de
nuevas practicas. De un minimo de quince aportes se lograron cincuenta y
tres, correspondientes a 2,5 aportes por estudiante.

De las treinta y cinco nuevas practicas propuestas el 99 % fueron refinadas
y publicadas de nuevo.

La totalidad de los participantes (100 %) interactud de forma efectiva con
la aplicacion.

Analisis de resultados

La Tabla 11 muestra un comparativo de los resultados alcanzados en la experi-
mentacion tras la validacion de los dos contextos y el porcentaje de efectividad

de la estrategia utilizada.

Tabla 11
Resultados finales de la experimentacion y porcentaje de mejora
Criterio de evaluacién Contexto A | Contexto B % de mejora
Participantes 10 10 Igual
Practicas publicadas 3 35 Superior al 100 %
Aportes a las practicas propuestas 2 53 Superior al 100 %
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Précticas refinadas 1 32 Superior al 100 %
Participantes efectivos 2 10 80 %

La tabla muestra cémo el uso de la aplicacién BuldingK superé ampliamente las
expectativas de la media esperada. Los resultados fueron tan contundentes que
se logr6 que cada integrante del equipo de desarrollo participara efectivamente
en cada una de las actividades establecidas, al tiempo que el grado de interés
que generd la aplicacion en los participantes permitié que la contribucion al
refinamiento del conocimiento del proceso de desarrollo de software mostrara
informacién relevante y alentadora, como que un participante efectie un
promedio de seis propuestas de nuevo conocimiento. Esto en relacién con el
promedio tradicional del curso de 0,2 propuestas por estudiante.

Igualmente, no solo se logré aumentar en tres veces el nimero de nuevas prac-
ticas propuestas, sino también la cantidad de practicas refinadas, la cual pasé
de una, actualizada y enriquecida por los aportes del equipo de desarrollo, a
treinta y dos, para un promedio de seis aportes por practica.

. .,
Discusion
Los resultados preliminares en cuanto a motivacién e interés de participar en

el proyecto son prometedores en el sentido de que los estudiantes estdn méas
involucrados y dedican més tiempo al ejercicio propuesto.

La integracién de principios de gamificacion con entornos colaborativos es
efectiva en cuanto permite explorar diversas soluciones a problemas especificos,
como falta de motivacién en procesos de desarrollo software en grupos determi-
nados. Adema4s, genera dindmicas diferentes a validar el grado de interés en la
inmersion de procedimientos muy formales y complejos como lo son la gestion
de conocimiento.

Se logré identificar integrantes con altas capacidades y habilidades (segin la
estrategia (PBL+K)) en cuanto a contribucién de conocimiento. Esto se ve
reflejado en su alta puntuacién como constructores de conocimiento. La tabla
de ranking muestra que el 40 % de los jugadores adquirieron habilidades y com-
petencias medias y altas en construccién de conocimiento.

Se evidenci6 que el 80 % de los integrantes de la experimentacién demuestra
altas y medianas habilidades como colaboradores en la construccién de cono-
cimiento. Este dato lo refleja la puntuacion de los jugadores con insignias de
aprendices.
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Finalmente, es patente la alta incidencia de la mecéanica de juego PBL+K en
la participacién del equipo de desarrollo en la construccién de conocimiento.
El 100 % de los jugadores obtuvo, por lo menos, una insignia de explorador, lo
que permitié aumentar en tres veces de lo esperado por el docente del curso
las nuevas practicas en desarrollo de software.
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Introduccién

El estudio de nuevas corrientes y métodos educativos para explorar ambientes
alternativos en los cuales el modelo u-CSCL puede influenciar de manera po-
sitiva, es el propdsito de este capitulo. Primeramente, se presenta la estrategia
ChildProgramming-G, usada en grupos focales con nifios para aprovechar las
ventajas del trabajo en equipo y las bondades del juego como principio motivador
del proceso de ensefianza-aprendizaje.

En segundo lugar, se tiene la experiencia desarrollada en un curso de posgrado
en el que se implementé la estrategia educativa “El conflicto asociado a la
toma de decisiones de T.I.”, actividad de aprendizaje colaborativa desplegada
en la Maestria en Administraciéon de Tecnologia de Informacion (MATI). En
este punto se presentan resultados relevantes con el el uso de la plataforma
colaborativa basada en el modelo u-CSCL.

Finalmente, se describe la experiencia llevada a cabo con docentes y estudiantes
de la Corporacion Universitaria Comfacauca (Unicomfacauca) en el uso y mane-
jo de la plataforma u-CSCL como apoyo a los procesos de ensefianza-aprendizaje
de competencias profesionales mediante entornos ubicuos y colaborativos.

ChildProgramming-G

Una de las nuevas corrientes educativas es el desarrollo del pensamiento com-
putacional, que permite a los nifios analizar y resolver problemas en diferentes
contextos de conocimiento. Sin embargo, en la practica los enfoques actuales
se centran en un aprendizaje individual en lugar de aprovechar las ventajas del
trabajo en equipo. Con la idea de alcanzar una forma efectiva de aprender la
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programacion de software, esta seccion expone la experiencia de ensefiar pro-
gramacion a nifios, segtin la estrategia ChildProgramming-G usada en los tltimos
cuatro afos en diferentes instituciones educativas. Esta estrategia estd basada
en tres elementos claves: gamificacion para el incremento de la motivacion, la
colaboracién como medio de propagacién del aprendizaje y la agilidad como
dinamizador del aprendizaje. ChildProgramming-G es el resultado de estudios
de caso a partir de los cuales se ha extraido y evaluado el modelo para que se
convierta en una nueva practica pedagdgica.

En el campo de la educacion, el uso de la tecnologia se ha convertido en un
factor determinante para fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje e
incrementar la calidad de la educacién (Kumar y Kurana, 2012). Actualmen-
te, las instituciones educativas incluyen en sus programas la apropiacién de la
tecnologia y el estudio del area informética, lo que permite a los nifios explorar
herramientas para el desarrollo de nuevos conocimientos y experiencias.

El desarrollo del pensamiento computacional adquiere importancia en cuanto
involucra la resolucién de problemas, el disefio de sistemas y la comprension
del comportamiento humano mediante el uso de conceptos fundamentales de
las ciencias de la computacién (Wing, 2006). Particularmente en lo referente al
desarrollo del pensamiento computacional en los nifios, se da la preocupacion
sobre como ensefiarles a construir soluciones utilizando un lenguaje de progra-
macién (Kumar y Kurana, 2012).

El uso masivo del computador en las escuelas hace necesarias la definicién y
aplicacién de estrategias para incrementar la motivacién y el compromiso du-
rante el desarrollo del pensamiento computacional en edades tempranas. Como
muestra de lo anterior, han surgido herramientas, como Karel, Scratch, Kodu,
Alice, Squeak, Toontalk, Kidpad y Logo, entre otras (Hurtado y Collazos, 2012).
Sin embargo, las experiencias del aprendizaje van mas alla de la ensefianza del
lenguaje y del trabajo individual. Lograr que los nifios apropien conceptos y
adquieran las habilidades propias de la construccién de software, requiere una
estrategia que comprenda la dindmica en la que ellos aprenden y trabajan en
sus aulas (Crook, 2009).

Este articulo presenta una propuesta basada en varios estudios llevados a cabo
con un grupo de escolares con edades comprendidas entre los ocho y los diez
afios, pertenecientes a los grados cuarto y quinto de educacién bésica primaria,
que organizados en equipos de trabajo de seis nifios cada uno, desarrollan en
forma incremental actividades orientadas a la elaboracién de software, mediante
la aplicacién de metodologias 4giles (Beck, 2004), el trabajo colaborativo (Briggs,
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2006) y la gamificacion (Deterding et al., 2011). Las observaciones generadas en
cada estudio determinaron el conjunto de practicas que brindaron los mejores
resultados a los equipos de trabajo, las cuales fueron extraidas y evaluadas de
manera incremental de acuerdo con el método de investigacion de estudio de
caso (Runeson y Host, 2009; Yin, 1984), una metodologia de investigacién
propia para estudiar fendmenos en contextos reales y extraer caracteristicas
significativas. A estas practicas organizadas en un proceso se las denomind
ChildProgramming-G.

Trabajos relacionados con el desarrollo
del pensamiento computacional

Sénchez-Ruiz y Jamba (2008) proponen acrecentar las habilidades abstractas en
los nifios mediante la ensefianza de la programacién dirigida a ellos con Squeak,
aplicando como metodologia el aprendizaje de forma individual sin una guia de
trabajo. Kaosball (1999) por su parte, como resultado de un estudio en el que
aplico algunas entrevistas exploratorias, presenta un modelo de ensefianza de los
conceptos basicos de la programacién usando la herramienta de programacion
para nifios Logo. Crook (2009), reporta la inclusion de las TIC en el plan de
estudios de una escuela primaria plasmada en el uso de Scratchcomo lenguaje
de programacién. Los estudiantes participan en la planificacion, el disefio, la
creacién y la depuracién de las aplicaciones software aplicando practicas como
programacion en pares, aceptacion de reglas y participacién continua.

Ceballos y Nieto (2013), plantean mejorar las habilidades del pensamiento en
estudiantes de primaria mediante el ejercicio del pensamiento algoritmico, el
desarrollo de competencias de colaboracién y comunicacién y adiestrando las
habilidades para solucionar problemas de forma creativa. Durante el desarrollo
de un proyecto en Scratch aplican como estrategia plantillas (anélisis y disefio)
en forma simple con el fin de facilitarles las tareas a los nifios y llevan a cabo
practicas de comunicacién y de aceptacion de reglas.

Con respecto a estos estudios, ChildProgramming-G formula y aplica un modelo
explicito de desarrollo de software para nifios basado en el desarrollo 4gil, el
aprendizaje colaborativo y la ltidica. Este permite a los nifios disefiar aplicaciones
en forma incremental y buen grado de libertad para no limitar su potencial e
incentivar el aprendizaje y el trabajo en equipo, logrando de esta manera acoplar
de forma adecuada vy dtil el desarrollo de software en el contexto escolar. Los
trabajos previos no presentan una aplicacién empirica, no es explicito el modelo
de proceso software ni consideran los aspectos colaborativos y de la gamificacién.
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Respecto a la gamificacion, Lee y Hammer (2011) evaltan criticamente los
problemas de la educacién en Estados Unidos y rescatan la importancia de la
gamificacién en la educacién. Su trabajo define técnicas relacionadas con la
gamificacién con el fin de resolver problemas identificados por ellos en la en-
sefianza. Simoes et al. (2013), presentan un marco de trabajo social gamificado
y lo aplican por medio de una plataforma de aprendizaje en la que nifios,
preadolescentes, padres y educadores aprenden de la Web 2.0 y las redes socia-
les. Con esta experiencia, los autores identifican las caracteristicas distintivas
de los juegos sociales para ejecutar las practicas mas adecuadas a los procesos
de ensefanza.

Kumar y Khurana (2012) proponen mejorar el proceso del aprendizaje de la
construccién de software mediante la creacién de un ambiente de clase motivador
del aprendizaje participativo. Por medio de una encuesta de diez preguntas, estu-
diaron la motivacién de 207 estudiantes de posgrado e identificaron problemas
pedagdgicos y el comportamiento de los estudiantes respecto de los juegos y las
actividades lddicas y disposicién hacia el cambio pedagdgico.

Wei et al. (2012) piensan un enfoque integrador y lddico que atraiga y motive a
los estudiantes a practicar su habilidad para resolver problemas. Para ello utilizan
el software de programacién MATLAB, mediante el cual crean una aplicacién
del mundo real en la que estudiantes de la universidad de Wisconsin trabajen en
grupo utilizando 4reas relacionadas. Este trabajo delinea ChildProgramming-G, un
modelo para el aprendizaje de la programacién como un proceso explicito (ciclo
de vida, tareas, funciones y artefactos), practico (obtenida desde la experiencia
de su aplicacién) y evolutivo (aplicado y retroalimentado incrementalmente)
que combina agilidad, colaboracién y gamificacién.

El proceso ChildProgramming-G

ChildProgramming-G es un proceso de construcciéon de software orientado a
grupos de nifios. Se basa en la ladica, la colaboracion y la agilidad, definidas
segin las dimensiones del proceso y materializadas por medio de practicas.

El ciclo de vida de ChildProgramming-G se basa en el marco de trabajo de
Scrum, el cual comprende las fases de prejuego, juego y posjuego. Dado que el
desarrollo es iterativo, el avance del trabajo es por medio de rondas (sprints),
cada una compuesta por cuatro actividades: planear, aplicar, revisar y analizar
la estrategia, denominadas estaciones. La Figura 33 presenta el ciclo de vida
del modelo propuesto, con sus fases y actividades principales.
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Figura 33
Ciclo de vida de ChildProgramming-G
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El propésito de la fase prejuego es establecer el objetivo de la misién. En esta
fase, el tutor prepara el entorno gamificado (conjunto de mecéanicas por utilizar
y sus instrumentos), disefia y hace entrega de la misién al equipo de trabajo y
entrega al guia el material de apoyo para la realizacion de la misién.

Por su parte, el equipo de trabajo identifica las tareas y las prioriza para dar
comienzo a la primera ronda de desarrollo. En la etapa de juego se ejecuta una
serie de iteraciones denominadas rondas. Su propdsito fase es cumplir con la
mision que garantiza los objetivos propuestos para la actividad.

En ChildProgramming, una ronda se compone de cuatro actividades llamadas
estaciones. Estas son planear la estrategia, aplicar la estrategia, revisar la estra-
tegia y analizar la estrategia. La planificacion de la estrategia implica definir las
tareas y su priorizacién y en este sentido el equipo concreta un disefio inicial
que le ayude a delimitar las tareas en virtud de las cuales se alcanzarfa la misién.

Durante la aplicacién de la estrategia se acumula la mayor cantidad de aportes
y se muestra un mayor indice de actividad, evidenciando asi el compromiso y
la participacion activa de cada integrante en el logro de la misién, cuyo avance
se verifica con el profesor en el periodo de revisién de la estrategia y se debe
evidenciar en el resultado. Los resultados de la revision serdn ttiles para la
planeacion de la estrategia en la siguiente ronda.

Durante el analisis de la estrategia, el equipo de trabajo y el guia del equipo re-
flexionan en torno al desempefio de los integrantes, sus aportes y colaboraciones
y el compromiso que refleje cada uno, con el fin de determinar si la estrategia
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empleada funciona. Es posible que el equipo de trabajo deba replantear la forma
como estdn afrontando la misién.

El tutor, paralelo a las actividades del estudiante, debera desarrollar las activi-
dades “monitorear comportamiento de los equipos” y “visualizar avances de los
grupos” para facilitar la gamificacion del proceso; es decir, llevar las actividades
a un enfoque de juego. En la fase de posjuego se hace entrega de la misién
cumplida al tutor, la cual corresponde a la solucién implementada. Al cierre
de esta misidn, el tutor debe evaluar que esta haya permitido cumplir con los
objetivos de aprendizaje propuestos en forma efectiva.

Prdcticas dgiles
La agilidad en ChildProgramming-G brinda un modelo de ciclo de vida para

organizar el proceso de desarrollo de software, de tal manera que puede ser
facilmente aprendido e incorporado a la practica escolar:

1. Trabajar en parejas. Durante la estacién “aplicar estrategia” en la que se
hace un trabajo de programacién como tal, los nifios deben trabajar con un
par y usar un solo computador. Las parejas se rotan de tal forma que los nifios
aprenden entre si y propagan el planteamiento del problema, su solucién,
las herramientas y el proceso.

2. Reunirse frecuentemente como equipo. Al comienzo de una sesién de
trabajo durante la estacion “aplicar estrategia”, los nifios deben reunirse en
forma breve y permanecer de pie, con el fin de que, como equipo, resuelvan
problemas. Las demas estaciones deben hacer una reunién por cada ronda.

3. Planear y seguir la estrategia a través del tablero de tareas. Este tablero
permite expresar la estrategia y descomponerla en tareas, con el fin de
planearla y seguirla. El tablero se actualiza en cada reunién del equipo y las
tareas pasan por tres estados: planeadas, en aplicacién o terminadas.

Prdcticas colaborativas

La colaboracién en ChildProgramming-G ofrece mecanismos para potenciar
la comunicacién y el resultado de las tareas. Las practicas colaborativas estan
empaquetadas en un conjunto de thinklets, de la siguiente manera:

1. LeafHopper. Durante la estacién “planear la estrategia” las ideas deben fluir
libremente con el fin de visualizar varias posibilidades simultdneamente. Las
ideas se exploran sin limitaciones y solo se refinan y se circunscriben en la
medida en que pasan por las demds estaciones.
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2. Strawpoll. Durante las estaciones “aplicar, revisar y analizar la estrategia” en
las cuales se organizan ideas en torno a resultados concretos, los nifios van
logrando el consenso de la misién. El grupo evalta cémo con el conjunto de
mecanismos de programacién (conceptos) se alcanza la misién (criterio).

Prdcticas hidicas

La ladica en ChildProgramming-G se alcanza por medio de la incorporacién de
mecdnicas de juegos. Se consideran las dindmicas que se esperan generar y los
tipos de jugadores:

1. Establecer los tipos de jugadores. Es una practica del tutor durante el
prejuego. En ella se debe entender y determinar los tipos de jugadores a los
cuales corresponden los estudiantes de la practica. Con base en las expe-
riencias con el modelo, los tipos més recurrentes son los triunfadores, los
exploradores y los socializadores. De acuerdo con los tipos de jugadores se
establecen las mecdnicas de juego.

2. Establecer mecdnicas de juego. Es también una practica para el tutor duran-
te el prejuego. Su propdsito es crear experiencias en los nifios que aporten
atractivo y motivacién en el desarrollo de misiones de programacién. Las
mecanicas de juego se componen de herramientas y técnicas que se utilizan de
forma complementaria para lograr una alta motivacién en los nifios mediante
el reconocimiento. Las mecdnicas de juego actdan en ChildProgramming-G
como reglas que se deben seguir en el desarrollo de la actividad, de tal for-
ma que dicha actividad se asimile a un juego o a una actividad lddica. Las
mecénicas utilizadas en el modelo son: puntos, niveles, desafios, beneficios,
barras de progreso, bonos y tiempos regresivos.

3. Monitorear las dindmicas de juego. Durante la fase de juego, el tutor debe
observar, analizar y visualizar como se comportan los equipos en cuanto a las
estrategias utilizadas y los avances. Conjuntamente, podr4 tomar decisiones
de acuerdo con el resultado de la observacién y el anélisis realizado. Este
se basa en las dindmicas que dan respuesta a cémo va el progreso de cada
equipo. De acuerdo con las dindmicas “estatus”, “recompensa”, “logro” y
“competencia”, se puede observar el desempefio de los equipos. Durante
la fase de posjuego, el tutor debe usar los resultados finales para hacer los
reconocimientos y premiaciones respectivas.
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Experiencias prdcticas

Marco metodoldgico

Con el fin de evaluar el modelo se utilizé el enfoque de estudio de caso de Yin,
un método de investigacién apropiado para temas que se consideran préctica-
mente nuevos.

Dado que se buscé explorar y estudiar el fenémeno en su contexto real, el estudio
de caso permite el descubrimiento de relaciones e ideas sobre los asuntos que
emergen. Para disefiar, ejecutar y reportar el estudio de caso, se usé el trabajo
de Runeson et al. (2009) (Tabla 12).

Tabla 12
Disefio del estudio de caso colaboracién y agilidad
Pregunta Indicador Mediciones Instrumentos
(Es ChildProgram- | Aplicacién efec- | Nivel de produc- | Observacién, proto-

ming una gufa efec-
tiva de desarrollo
de una solucién
software para un
equipo pequefo
de nifios en edades
comprendidas entre
los ocho vy los diez
afios, de los grados
cuarto y quinto de
bésica primaria en
el contexto de la
institucién educa-
tiva?

tiva de précticas
colaborativas,

4giles y cogniti-
vas extraidas

tividad alcanzado
por los equipos de
trabajo

colo de observacién

Nivel de calidad con
respecto al producto
entregado por los
equipos de trabajo

Observacion y
evaluacion, de
conformidad con el
investigador

Nivel de adopcién de
practicas en equipos
de trabajo

Observacion, regis-
tro de defectos del
artefacto construido

Nivel de adopcién de
nuevas practicas en
equipos de trabajo

Observacién, adop-
cién de practicas

Nivel de comporta-
miento observado
en los equipos de

trabajo

Observacion,
adopcién de nuevas
practicas

Con el fin de evaluar la primera versién del modelo ChildProgramming-G, segtin
los aspectos de colaboracién y agilidad, se desarrollé un estudio de caso cuyo
disefio se presenta en la Tabla 12.

Este estudio de caso es de tipo embebido y se considera como unidad de an4-
lisis los veintinueve equipos de trabajo, conformados por nifios con edades
comprendidas entre los ocho y diez afios, de los grados cuarto y quinto de
bésica primaria, quienes para efectos de este caso se constituyen en las fuentes
primarias de informacién.
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Son en total 177 nifios. A cada equipo se le entregé el conjunto de practicas
colaborativas y 4giles de ChildProgramming para ser aplicadas en el desarrollo
de software practico mediante la utilizacion de la herramienta de desarrollo
Scratch (Figura 34).

Figura 34
Equipos de trabajo aplicando ChildProgramming
en un proyecto con Scratch

El estudio arrojé como resultado una aplicacién satisfactoria de ChildProgram-
ming. Se hicieron evidentes el trabajo constante de los nifios, su interés y su
entusiasmo para desarrollar la actividad.

Los equipos de trabajo apropiaron las practicas entregadas de forma positiva,
las cuales se vieron reflejadas en el desarrollo de sus trabajos. Fue notable el
desempefio de los equipos. Estos se vefan entregados, comprometidos y cola-
borativos para llegar al objetivo propuesto.

Algunos de los resultados se pueden observar en la Figura 35, que presenta un
analisis global de dispersion y una relacion positiva entre la aplicabilidad y la
adopcion de las practicas ChildProgramming. La figura muestra una tendencia
hacia mejores resultados en productividad cuando hay una mayor adopcién de
las practicas. Los grupos de control presentaron desempefios variados cercanos
a los resultados de la baja adopcion.

Lo mismo ocurri6 respecto del comportamiento; sin embargo, en la medicion de
la calidad no se encontré tendencia alguna respecto de la mayor adopcién de la
metodologia, por lo que no puede concluirse que ChildProgramming determina
aspectos de calidad en este estudio de caso.
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Figura 35
Analisis de dispersion practicas ChildProgramming. Se relacionan la
productividad y la respecto de la adopcion de nuevas practicas
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Experiencia: agilidad, colaboracion y gamificacion

Con el fin de evaluar el refinamiento del modelo ChildProgramming- G, agregando
ahora la gamificacién, se desarrollé un nuevo estudio de caso, cuyo disefio se
presenta en la Tabla 13.
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Tabla 13
Disefio del estudio de caso colaboracién, agilidad y gamificacion

Pregunta

Indicadores

Mediciones

Instrumentos

{Qué diferencias
se presentan en el

Factor de impacto
de cada mecéni-

Nivel de comporta-
miento observado

Observacion, proto-
colo de observacién,

comportamiento, | cadejuegoenel | en losequipos de misién
la productivi- desempenio del trabajo en ambos
dad y la calidad, equipo. tipos de equipos

Diferencia entre los
niveles de producti-
vidad.
Diferencia entre los
niveles de compor-
tamiento.
Diferencia entre los
niveles de calidad

entre equipos
que trabajan con
ChildProgram-
ming-G respecto
de aquellos que
trabajan con
ChildProgram-

ming!

Observacion, proto-

Nivel de produc-
colo de observacién

tividad observado
en los equipos de
trabajo en ambos
tipos de equipos
Nivel de calidad
observado en los
equipos de trabajo

Observacion, proto-

colo de observacién.

Reporte de errores.
Mision

Este estudio de caso es de tipo embebido y en él se considera como unidad de
analisis equipos de nifios con edades comprendidas entre los nueve y los once
afios, de grado quinto de bésica primaria, quienes, para efectos de este caso, se
constituyen como las fuentes primarias de informacién. En total son 78 nifios
pertenecientes a dos cursos (quinto A y quinto B).

Para apoyar los aspectos de gamificacion se cred y aplic la herramienta Gami-
Tool. Como se muestra en la Figura 36, es una herramienta dtil para el tutor en
el disefio de las actividades y en la cuantificacién de las dindmicas. También
para que el equipo de estudiantes, a quienes se les ofrece la posibilidad de admi-
nistrar sus actividades (1), monitorear su propio desempefio (2 y 3) y organizar
su identidad (4) y sus elementos de trabajo (5).

Figura 36
Vista principal de la herramienta GamiTool
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PARA TENER EN CUENTA y ELEVAR TUS PUNTOS

Mis puntos
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La Figura 37 muestra los resultados comparativos generales entre los equipos
experimentales y los de control, en virtud de su valor promedio (altura de las
barras) y su desviacién estandar (simbolo de margen). Respecto de la produc-
tividad y el comportamiento, se muestra una diferencia significativa que hace
patente la influencia de la gamificacién en el modelo. La medicién de la calidad
es mayor en el grupo de control, pero no se da una diferencia significativa que
faculte establecer una influencia de las estrategias de gamificacion utilizadas
en el caso.

En esta medicion cabe afirmar que la gamificacion, tal como se dio en el estudio
de caso, no impactaria la calidad de las aplicaciones, por lo cual es necesario
considerar en futuras aplicaciones las mecanicas de juego hacia logros de calidad.

Figura 37
Porcentajes por cursos (experimental y control)
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6
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; I
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Productividad Calidad Comportamiento

. .,
Discusion

El ChildProgramming y el ChildProgramming-G son herramientas claves para
incrementar el desempefio de los equipos. En las experiencias desarrolladas
se muestra como la colaboracién, la agilidad y la gamificacién incentivan un
ambiente de aprendizaje en los nifios, quienes se identifican con estas practicas.
Particularmente, se pudo observar, de acuerdo con los estudios de caso, la manera
como la gamificacién aumenta la participacién de los nifios en las clases, al ver
reflejada su actuacién en recompensas con los puntos que obtienen, al luchar por
aprender de sus errores y mejorar en lugar de sentirse mal por un puntaje bajo.
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Al trabajar en equipo, los nifios se apropian del conocimiento y socializan la
programacion, tal como se entrevié en las actividades colaborativas donde los
nifios participan activamente con sus compafieros por un beneficio comdn.
ChildProgramming-G ha permitido definir de forma practica un proceso para el
desarrollo de software adaptable al contexto de los nifios.

Asimismo, logré llamar la atencion de los nifios, dado que se mantuvo un rit-
mo de trabajo divertido y motivador que les ayudé a ver el proceso de forma
diferente a las maneras de aprendizaje tradicionales. Sin embargo, este trabajo
exhibe algunas limitaciones. La primera hace referencia al alcance de validez
de los resultados. Dado que se usé el estudio de caso como metodologia y
aunque fueron dos casos embebidos con un nimero considerable de muestras,
es importante evaluar en més casos el enfoque que la metodologia plantea en
forma experimental.

Incluso con los estudios de caso efectuados, no se da una correlacién estadfs-
ticamente significativa entre la adopcién de las practicas y el desempefio del
modelo, razén por la cual se presentan los datos generales, que no poseen una
validez estadistica para corroborar alguna hipétesis. Como trabajo futuro, se
espera desarrollar una aplicacién experimental del modelo con el fin de llegar
a una conclusién estadistica més fuerte. Se espera incorporar a la estrategia de
gamificacién metas de calidad, explorar los aspectos cognitivos de la metodologia
y mover la aplicacién del modelo hacia edades mas tempranas y mas tardias.
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Introduccién

Con el propésito de valorar la primera version de la plataforma u-CSCL (Colla-
zos, Moreno, Yandar, Vicari y Coto, 2013; Coto, Collazos y Mora, 2016; Coto,
Mora, Moreno, Yandar y Collazos, 2015; Yandar et al., 2015), descrita también
en los capitulos I, IT y III de este libro, un grupo de profesores del posgrado en
gestion de la tecnologia de la informacién y comunicacién de la Escuela de
Informatica de la Universidad Nacional de Costa Rica (ProGesTIC), disefi6 la
actividad de aprendizaje El conflicto asociado a la toma de decisiones de T.1.

Esta actividad de aprendizaje colaborativa se desarrollé en la Maestria en Admi-
nistracién de Tecnologia de Informacién (MATTI), en el contexto de los cursos
Liderazgo, destrezas efectivas y manejo de conflictos y Administraciéon TI., que
se imparten durante el primer trimestre del 2016. Ambos cursos son ofrecidos
a los estudiantes de nuevo ingreso a la maestria y son definidos como cursos
introductorios. La actividad fue liderada por el docente del curso Liderazgo,
destrezas efectivas y manejo de conflictos y participaron como colaboradores
tres docentes mas, uno de ellos en caracter de asesor sobre el uso de la plata-
forma. El grupo de veinte estudiantes que participé en la actividad pertenece a
la promocion XXXII de la MATI. En este capitulo se presentan los resultados
obtenidos, tanto desde la perspectiva docente como estudiantil.

Descripcion de la actividad

El disefio del médulo El conflicto asociado a la toma de decisiones de T.., se gestd
en el marco del proyecto Cyted 513RT0481, Red Iberoamericana de Apoyo a
los Procesos de Ensefianza-Aprendizaje de Competencias Profesionales a través
de Entornos Ubicuos y Colaborativos y estuvo precedida de un conjunto de
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reuniones e intercambios presenciales y virtuales entre los docentes. En la pri-
mera reunion presencial participaron tres docentes relacionados con el proyecto
Cyted y el profesor que ejercia la funcién de creador y lider en la actividad. En
esa reunion se contextualiza al profesor en lo referente al proyecto y a la plata-
forma colaborativa u-CSCL y se lleva a cabo un ejercicio de navegacién por la
herramienta que consisti6 en la creacién de cursos “de prueba” para conocer el
procedimiento.

Se inicia desde la inscripcién (definicion de un usuario y contrasefia) en la pla-
taforma hasta la evaluacién de estudiantes y se simula su existencia. Ademads,
se presentd y analizé el esquema para el disefio de un médulo, definido para la
conceptualizacién inicial del médulo, el cual consta de los siguientes apartados:
informacién general del médulo, componentes del médulo y actividades. Este
esquema permite formular en borrador el mddulo de aprendizaje que posterior-
mente se plasmara en la plataforma. En esta reunién y a sugerencia del docente
creador, se decide integrar al profesor del curso Administraciéon T.I. como docente
colaborador, dado que el grupo de estudiantes en ambos cursos es el mismo.

En una segunda reunién presencial, ambos profesores, con el apoyo de la coor-
dinadora del ProGesTIC, definieron el mddulo y articularon el conocimiento, la
experiencia y el contenido de ambos cursos. En ella se definieron las funciones
de los profesores participantes y se concreté el primer esquema del médulo. El
médulo disefiado (Figura 38) articula temdticas de dos cursos a partir de con-
tenidos previamente abordados en clase, como el caso del manejo del conflicto
que compete al curso Liderazgo, destrezas efectivas y manejo de conflictos, y la
importancia de la toma de decisiones en 4reas de tecnologias de informacién del
curso Administraciéon T.I. El médulo se clasifica en la categoria “competencias
empresariales” y en el nivel avanzado.

Figura 38
Imagen principal: el conflicto asociado a la toma de decisiones en T.L.

EL CONFLICTO ASOCIADO A LA
TOMA DE DECISIONES DET.I g5

Creador: Oscar Abellan
@ nicio: 2016-04-03 | O Fin: 2016-04-10

of Este curso ha sido lanzado, nadie mas puede inscribirse

f- Componentes ¥ Detalles 48 Colaboradores 7 Estudiantes = Actividades

% & Los distintos puntos de conflicto que afectan la participacién de las 4reas de negocio en la toma de
decisiones

% & Importancia de la participacién de las 4reas de negocio en las decisiones de Tecnologias de
Informacion

Fuente: Plataforma u-CSCL
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En general, el mddulo pretende que los estudiantes sean capaces de:

a. Reconocer la importancia de la participacion de las dreas de negocio en las
decisiones de T.I.

b. Identificar los distintos puntos de conflicto que afectan la participacién de
las 4reas de negocio.

c. Construir un modelo de participacién responsable en un proceso de toma
de decisiones.

Para esto se disefiaron dos componentes, cada uno de ellos con una actividad
colaborativa, como se muestra en la Tabla 14. Para cada actividad, los estu-
diantes contaron con recursos proporcionados por los docentes por medio de
la misma plataforma u-CSCL.

Tabla 14
Descripcién de los componentes del médulo
Componente Actividad Objetivos
Los distintos puntos de | Andlisis de las cau- |Que el estudiante sea capaz de:
conflicto que afectan  |sas y las estrategias |- Identificar las causas de conflicto
la participacién de las | para resolver con- en la toma de decisiones
dreas de negocio en la | flictos en la toma de |~ Proponer alternativas para resol-
toma de decisiones decisiones en TI. ver el conflicto usando el método
Harvard
Importancia de la parti- | Beneficios de la Que el estudiante sea capaz de:
cipacién de las dreas de | participacién de — Identificar qué decisiones de T.I.
negocio en las decisio- |las gerencias en la deben ser tomadas por la gente
nes de tecnologias de | toma de decisiones de TI. y cudles deben ser dejadas
informacién de TI en manos de las U.N.

— Determinar los beneficios que se
logran de la participacion de las
gerencias de las U.N. en la toma
de decisiones

Fuente: profesores de los cursos Liderazgo, Destrezas Efectivas y Manejo de Conflictos y Administraciéon T.1.

Participantes

Cuatro docentes participaron en el disefio colaborativo del médulo: el docen-
te del curso Liderazgo, destrezas efectivas y manejo de conflictos, el docente
del curso Administracién TI., la coordinadora del ProGesTIC y una docente
vinculada con el proyecto Cyted en calidad de apoyo al uso de la plataforma
u-CSCL. Todos ellos con amplia experiencia profesional y docente.
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En la actividad participaron veinte estudiantes de la promociéon XXXII de la
MATI, con formacién base de bachillerato en ciencias de la computacién, in-
formética o ingenieria de sistemas y la mayoria labora en asuntos afines a estas
areas. Sus edades oscilan entre los veinticinco y los cuarenta afios. Los veinte
estudiantes fueron autométicamente distribuidos por la plataforma en siete
grupos: seis grupos de tres estudiantes cada uno y un grupo de dos estudiantes.

El curso inici6 el 3 de abril y los estudiantes contaron con dos semanas para
hacer las actividades.

Metodologia

Para valorar la funcionalidad de la plataforma u-CSCL, se disefiaron dos ins-
trumentos en linea: uno dirigido a los docentes y otro a los estudiantes. Ambos
documentos apuntaban a obtener indicadores como facilidad de uso de la herra-
mienta, necesidad de ayuda en el proceso de creacion del curso, desempefio de
los colaboradores, dificultad en la elaboracién de las actividades colaborativas
para estudiantes, facilidad de monitoreo de los alumnos durante el proceso y el
desempefio de los estudiantes.

Adicionalmente, el instrumento dirigido a los docentes pretendia obtener datos
relativos a su percepcién en cuanto a si la plataforma u-CSCL. Este le permite
crear cursos y actividades de forma colaborativa, percibir su uso (usabilidad) y
valorar la experiencia desde diversos aspectos:

— El proceso de disefiar un médulo trabajo colaborativo-docente implicaba la
opinién de los docentes en cuanto a construir un médulo o tema. Al hacerse
de manera colaborativa, todos los profesores asociados pueden aportar y en
este sentido la herramienta propone un mecanismo de consulta mediante la
votacién de cada componente, de manera que deben estar de acuerdo con
las distintas propuestas de componentes para que sean aprobadas.

— Era de interés conocer la opinién del docente con respecto a los dos tipos
de actividades que el estudiante puede llevar a cabo dentro del concepto
de colaboracién, y como estas permiten el reconocimiento de las distintas
habilidades del trabajo grupal e individual y de los mecanismos propuestos
para la asignacién de la evaluacién del docente y la autoevaluacion y la
evaluacién por pares que los estudiantes deben hacer.

Con respecto a la usabilidad, interesaba saber si la aplicacion es agradable y facil
de usar. En relacién con los aspectos de ubicuidad, era importante conocer si
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tanto profesores como estudiantes accedian a la plataforma desde distintos dispo-
sitivos méviles y su opinién acerca de su funcionamiento en tales circunstancias.

Los enlaces a los formularios fueron enviados por correo electrénico a todos
los participantes. La tasa de retorno fue de cuatro docentes (100 %) y quince

estudiantes (75 %).

Resultados

Perspectiva docente

Disefio colaborativo de un curso. Con respecto a las funcionalidades de la
plataforma u-CSCL para el desarrollo de un médulo, el 100 % de los docentes
considera que los elementos proporcionados por la plataforma (nombre, descrip-
cién, objetivos, categoria, nivel), son suficientes para describir adecuadamente
un mdédulo, y el 75 % esta de acuerdo en que la estructura de componentes que
utiliza la plataforma es adecuada para crear un curso/médulo. Conjuntamente,
el 100 % de los docentes considera que la plataforma facilita el trabajo colabo-
rativo. En la Figura 39 se muestran las diversas funcionalidades.

La plataforma u-CSCL promueve la colaboracién docente, lo que implica que
quien que cree un curso puede invitar a los demds a participar como colabo-
radores. Un profesor colaborador tiene las mismas funciones que el docente
creador; es decir, puede concebir componentes, actividades, subir recursos y
calificar los trabajos de los estudiantes.

La coordinacién y bisqueda de consenso entre el docente creador y los docentes
colaboradores se formaliza mediante dos esquemas: el sistema de sugerencias
y el sistema de votacién. La Figura 39 muestra que el 100 % de los docentes
considera el primero “muy adecuado”; y el segundo —el sistema de votacién—
“adecuado” por el 50 % y “muy adecuado” por el restante 50 %. Estos resultados
son importantes en la medida en que estas dos funcionalidades son bésicas en
el proceso de construccién conjunta.

Adicionalmente, se les solicit6 a los docentes que calificaran de 1 a 10 el desem-
pefio de los colaboradores en dicha experiencia de creacién colaborativa. En
este sentido, uno de ellos lo valoré con un 4, dos participantes con un 9 y uno
con un 10.
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Figura 39
Percepcion docente acerca de las funcionalidades de la plataforma

o 1 2 3 4

AGREGAR DOCENTES COLARCRADORES  [G—

COMUNICACION ENTRE COLABORADORES A TRAVES DEL MODULD
DE SUGERENCIAS

LA CREACIGH CONJUNTA DE COMPONENTES

EL SISTEMA GE VOTACICN DE COMPONENTES

LA INFORMACION BRINDADA EN EL MODULOD DE DETALLES

LAINFORMACICN BRINDADA EN EL MODULD DE REGISTRO

EL PROCESC DE *PUBLICAR” UN CURSO

EL PROCESO DE “LANZAR" UN CURSO " .
I I |

nadecuada mPocoadecuada  mAdecuada  mMuy adecuada

Fuente: encuesta docente.

Como puede observarse, la mayoria de las funcionalidades de la plataforma
son valoradas como “adecuadas” o “muy adecuadas”. Uno de los docentes
valora como “poco adecuadas” tres funcionalidades: agregar colaboradores, la
informacion que proporciona el médulo de detalles y el proceso de publicacion
de un curso. Otro valora de la misma manera el proceso de lanzamiento un
curso. La tnica funcionalidad que recibe una valoracién de “inadecuada” es el
“modulo de detalles”.

Este médulo permite visualizar cuéntos colaboradores participan en el curso,
cuéntas sugerencias activas tiene y cudntas han sido revisadas. De igual manera,
se puede conocer cuantos componentes estan en votacion, cudntos han sido
aceptados y cudntos rechazados, por lo que resulta sorpresiva la valoraciéon que
obtuvo. Un aspecto que la plataforma debe mejorar es el relacionado con el
tipo de actividades que soporta.

Actualmente, la plataforma posibilita dos tipos: documento colaborativo y ac-
tividad libre. Un documento colaborativo es una actividad en la que el docente
asigna responsabilidades a un grupo de estudiantes. Cada uno de ellos tiene una
parte asignada que conjuntamente conforma un producto final. Esta actividad
se desarrolla y evaltia completamente en la plataforma.

Las actividades libres son asignadas por el docente, pero se desarrollan y califican
fuera de la plataforma. EI 50 % de los docentes participantes considera “poco
adecuadas” el tipo de actividades de aprendizaje y el restante 50 % las considera
“adecuadas” (Figura 40).
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Figura 40

Percepcién docente acerca de las actividades

propuestas por la plataforma

-

INADECUADAS POCO ADECUADAS ADECUADAS MUY ADECUADAS

Fuente: encuesta docente.

Con respecto al proceso y al esquema de evaluaciéon que promueve la herra-
mienta u-CSCL (75 % evaluacién docente, 25 % evaluacién estudiantil), en
la Figura 41 se aprecia que el 100 % de los docentes los considera adecuados o
muy adecuados. Esta caracteristica de autoevaluacién y evaluacién por pares
es fundamental, ya que promueve la responsabilidad individual y la interdepen-
dencia positiva, aspectos fundamentales del aprendizaje colaborativo (Barkley,

Cross y Major, 2005; Johnson, Johnson y Holubec, 1992).

Figura 41

Percepcion docente acerca del esquema de evaluacién

propuesto por la plataforma
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DE LOS ESTUDIANTES [AUTO-EVALUACION Y EVALUACION DE
PARES)

LAPONDERACIGN EN LA EVALUACION POR PARTE DELOS
ESTUDIANTES {10% AUTO-EVALUACION, 15% EVALUACION DE
LOS PARES)
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Fuente: encuesta docente.
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Trabajo colaborativo estudiantil. El 100 % de los docentes considera que la
plataforma les permiti6 identificar el desempefio grupal y el desempeno indivi-
dual de los estudiantes, lo cual es consistente con los principios fundamentales
del aprendizaje colaborativo y una de las labores mas dificiles para los docentes
cuando utilizan el trabajo grupal como estrategia didactica (Coto, Mora y
Collazos, 2014; Guerrero, Alarcén, Collazos, Pino y Fuller, 2000; McNamara
y Brown, 2008). Por su parte, un 25 % indica que hizo seguimiento al proceso
de sus estudiantes en la plataforma. Este resultado no sorprende, ya que hasta
el momento la plataforma no facilita este proceso.

Para organizar el trabajo colaborativo estudiantil, la plataforma agrupa en forma
automadtica a los estudiantes en grupos de tres para que les sea factible llevar
a cabo las actividades de aprendizaje propuestas. La opinién de los docentes a
este respecto se aprecia en la Tabla 15.

Tabla 15
Percepcién docente acerca de la conformacion
de grupo propuesto por la plataforma

Inadecuada | Poco adecuada | Adecuada | Muy adecuada
Creacién automdtica 0 | 3 0
de los grupos
Ndamero de estudian- 0 1 3 0
tes por grupo (tres)
Forma de construc-
cién conjunta de un 1 2 1 0
documento

Fuente: encuesta docente.

Con respecto al desempefio de los estudiantes en la ejecucién de las activida-
des, un 75 % de los docentes considerd que todos colaboraron positivamente y
cumplieron con los objetivos de aprendizaje (Figura 42).
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Figura 42
Percepcién docente acerca del proceso de colaboracion
de los estudiantes usando la plataforma
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Ningin estudiante # Menosdelamitad W Masdela mitad ® Todos los estudiantes.

Fuente: encuesta docente.

Sin embargo, cuando se les solicité que evaluaran el desempefio general de los
estudiantes con una calificacién de 1 a 10, uno de ellos lo valoré con un 7 y los
restantes tres con ocho.

Aspectos generales de usabilidad. Al 75 % de los docentes les resulté fécil
utilizar la plataforma e indican no haber tenido dificultad alguna mientras pre-
paraban el curso. El tnico docente que experimenté dificultades expresé que
le falté induccién y una guia para el uso de la plataforma.

En la Figura 43 se visualizan los resultados obtenidos en relacién con los aspec-
tos de usabilidad evaluados. Es importante notar que practicamente todos los
aspectos presentan un potencial de mejora, puesto que entre un 25 %y un 50%
de los docentes consideran las funcionalidades “poco adecuadas”.

Figura 43
Percepcion docente acerca de las funcionalidades de la plataforma

o 1 2 3 4
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Fuente: encuesta docente.
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Ubicuidad. Uno de los objetivos de la plataforma u-CSCL es proporcionar
un ambiente de trabajo colaborativo y ubicuo (Collazos et al., 2013; Coto et
al., 2016), razén por la cual la plataforma se disefié de manera que pudiera ser
accedida mediante diversos dispositivos méviles. A este respecto, los cuatro
docentes accedieron a la plataforma utilizando una computadora y dos de ellos
lo hicieron también por el teléfono celular. Ambos docentes sefialaron que la
plataforma se ajusté adecuadamente al dispositivo mévil utilizado y lograron
llevar a cabo las tareas adecuadamente.

Opiniones generales sobre la plataforma u-CSCL. Se les pregunté a los do-
centes sobre su disposicién para utilizar nuevamente la plataforma u-CSCL
como soporte de sus clases presenciales y se les pidié una valoracién general
en una escala de 1 a 10. En la Figura 44 se puede apreciar que dos la utilizarfan
algunas veces, uno frecuentemente y el dltimo pocas veces. En una valoracién
numérica, la plataforma recibe una calificacién mayoritaria de siete.

Figura 44
Percepcién docente acerca de volver a
utilizar la plataforma en sus cursos

Disposicién para utilizar nuevamente Valoracién general de la plataforma
la plataforma u-CSCL

N Siempre
W W Frecuentements
¥ Algunas verss

Pocasveces

Nunca

Fuente: encuesta docente.

Para entender de mejor manera estos resultados, se les solicité a los docentes
que indicaran los aspectos positivos y negativos de la plataforma, los cuales se
resumen en la Tabla 16.
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Tabla 16
Aspectos positivos y negativos, desde la perspectiva de los docentes

Aspectos positivos Aspectos negativos

Apoya adecuadamente el trabajo colabo- | Poco flexible en el proceso de edicién de
rativo entre docentes un curso

Las facilidades para el trabajo colabora-
tivo entre estudiantes son muy bésicas

Facil de utilizar; concreta e intuitiva

Facilita el proceso de evaluacién colabo- | Las actividades son escasas e inadecua-
rativa de los productos creados por los das
estudiantes

Le falta ayudas especificas

Fuente: encuesta docente.

Como se observa, los docentes reconocen los puntos fuertes de la plataforma en
el sentido de que promueve y facilita el trabajo colaborativo entre los docentes y
la identificacién del aporte individual en un trabajo grupal. Sin embargo, al ser
esta la primera version funcional de la plataforma, es claro que debe mejorar en
aspectos relacionados con la forma de promover el trabajo colaborativo entre los
estudiantes y una mayor flexibilidad a la hora de editar y publicar un médulo.

Desde una perspectiva mas personal, el docente creador y lider de la actividad
manifiesta que la plataforma colaborativa u-CSCL tiene las siguientes fortalezas:

— Permite la interaccién con otros docentes en la elaboracién de los objetivos,
los contenidos y los mecanismos de evaluacién de los cursos.

— Facilita la aprobacién o reprobacion de los elementos sustanciales del curso
(componentes) y dejan un registro de las acciones.

— Lainterfaz de la plataforma es amigable con el usuario, sea docente o estu-
diante.

— Es funcional para actividades de aprendizaje, en las cuales se pueda medir
de manera individual el aporte de los estudiantes.

Desde una visién constructiva y en el marco de esta experiencia piloto, sefiala
los aspectos por mejorar:

— El requisito de matricula previo al lanzamiento del curso no permite editar
los cambios que puedan sucederse por eventualidades.

— No facilita la realimentacién entre profesores y estudiantes.
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— Ante la imposibilidad de subir un video, no fue factible observar si existen
restricciones o limitaciones de formato, tamafio u otros.

— Requiere ampliar las actividades para la participacion, ya que no ofrece foros,
wikies, o formas de interaccién.

Perspectiva estudiantil

Funcionalidades de apoyo al trabajo colaborativo estudiantil. Con respecto a
la forma como la plataforma apoya el trabajo colaborativo, el 60 % de los estu-
diantes (nueve) consideran poco adecuada la creacién automatica de los grupos,
ysoloun 27 % (cuatro) la considera adecuada o muy adecuada. Probablemente,
esto tenga que ver con el hecho de imponer su conformacién y el inconveniente
que esto conlleva para estudiantes de posgrado. Sin embargo, en un 94 % les
parece adecuado o muy adecuado el tamafio de los grupos (Figura 45).

En lo relativo a si la plataforma facilita la comunicacién y la organizacién del
grupo, en ambos casos solo el 33 % (cinco estudiantes) opina que es adecuada,
el 66 % que es inadecuada o poco adecuada. Nueve estudiantes (60 %) opinan
que la forma de construir conjuntamente un documento es inadecuada o poco
adecuada.

Figura 45
Percepcidn estudiantil acerca de las funcionalidades

de apoyo al trabajo grupal
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LA CREACION AUTOMATICA DE LOS GRUPOS

EL NUMERO DE ESTUDIANTES POR GRUPO (3)

LA FORMA DE CONSTRUCCION CONJUNTA DE UN DOCUMENTO

FACILIDADESDE COMUNICACIONENTRE LOS MIEMBROS DEL
GRUPO

FACILIDADESDE ORGANIZACIGN ENTRE LOS MIEMBROS DEL
GRUPO

Inadecuada wPocoadecuada MWAdecuzda EMuy adecuads

Fuente: encuesta a estudiantes.

Experiencia en el desarrollo de la actividad colaborativa. Para valorar la
percepcion de los estudiantes sobre la calidad de la actividad de aprendizaje
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desarrollada, se les pregunté qué opinaban acerca de sus aportes y el de sus
compafieros de grupo a la tarea realizada, asi como la calificacién que les asig-
naron sus pares y la recibida por parte del docente. Los resultados se muestran
en la Figura 46.

Figura 46
Percepcidn estudiantil sobre el aporte y la evaluacién en el trabajo grupal

SUAPORTE EN LA ACTIVIDAD §

EL APORTE DE 5US COMPAREROS DE GRUPO

LA CALIFICACION ASIGNADA POR SUS COMPARERQS DE
GRUPO

LA CALIFICACION ASIGNADA POR LOS DOCENTES DEL CURSQ

Inadecuadz  # Pocoadecuada  m Adecuada B Muy adecuada

Fuente: encuesta a estudiantes.

Como se observa, los estudiantes valoran positivamente el aporte de cada uno
a la tarea grupal, ya que catorce de ellos (93 %) lo considera adecuado o muy
adecuado; el porcentaje es idéntico con respecto a los aportes de sus compafieros.
De igual manera, se muestran satisfechos con la forma como sus compafieros
de grupo y los docentes evaluaron sus aportes: el 100 % opina que es adecuada
o muy adecuada.

Con respecto al esquema de evaluacién de las actividades (proceso de auto-
evaluacién y de evaluacién por pares), un 54 % de los estudiantes opina que
es “adecuada” o “muy adecuada”, como puede verse de nuevo se polariza la
opinién de los estudiantes, y la diferencia es muy leve con respecto a los que
la consideran “inadecuada” o “poco adecuada”. Por su parte un 60 % (9 estu-
diantes) piensa que la ponderacion en la evaluacion por parte de los estudiantes
(10 % auto evaluacion, 15 % evaluacién de los pares) es “adecuada” o “muy

adecuada” (Figura 47).
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Figura 47
Percepcion estudiantil acerca del esquema de evaluacién
propuesto por la plataforma

0 1 2 3 4 5 (] 7. 8 i

EL ESQUEMA DE EVALUACION DE LAS ACTIVIDADES POR PARTE
DE LOS ESTUDIANTES (AUTO-EVALUACIONY EVALUACIGN DE
PARES)
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Fuente: encuesta a estudiantes.

A los estudiantes se les solicité una valoracién de 1 a 10 a la actividad realizada
en la plataforma u-CSCL. En la Figura 48 se puede apreciar que las opiniones
se clasifican en muy negativas (cuatro estudiantes le otorgan una calificacién
menor o igual a 4), regulares (seis estudiantes le asignan un valor entre 5y 7)
y muy positivas (cinco estudiantes valoran la actividad con notas de 9y 10).

Figura 48
Percepcidén estudiantil general sobre la actividad realizada

Niimero de estudiantes

Fuente: encuesta a estudiantes.

Aspectos generales de usabilidad. Con respecto a la facilidad de uso de Ia pla-
taforma (Tabla 17), las opiniones estan divididas: un 47 % la encontré facil y un
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33 % dificil. Resultados similares se obtuvieron con respecto a la facilidad para
entender la dindmica de participacion de las actividades: un 47 % la consideré
dificil y un 40 % fécil. Sin embargo, estos resultados no brindan informacién
clara sobre este aspecto.

Tabla 17
Facilidad de uso de la plataforma

Muy dificil | Dificil Facil | Muy facil
Facilidad de uso de la plataforma 13 % 33 % 47 % 7%

Comprensién de la dindmica de 7% 47 % 40 % 7%
participacién en la plataforma

Fuente: encuesta a estudiantes.

Con respecto a si requirieron algin tipo de ayuda para trabajar en la platafor-
ma s6lo un 27 % dijo no haber necesitado apoyo, el restante 83 % dice haber
necesitado ayuda del profesor o de los compatfieros.

En la Figura 49 se visualizan los resultados obtenidos en los aspectos de usabilidad
evaluados, los cuales estdan muy polarizados. Un 53 % (8 estudiantes) piensa que
el proceso de inscripcion al curso y la terminologia utilizada es “Inadecuado” o
“Poco adecuado”, y un 87 % (13 estudiantes) piensa que el sistema de ayuda es
“Inadecuado” o “Poco adecuado”, lo cual es entendible, ya que la plataforma
no cuenta atin con esta facilidad.

Figura 49
Percepcidn estudiantil acerca de las funcionalidades de la plataforma
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Fuente: encuesta a estudiantes.
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Ubicuidad. Como se mencioné anteriormente, uno de los objetivos de la plata-
forma u-CSCL es proporcionar un ambiente de trabajo colaborativo y ubicuo.
A este respecto, catorce estudiantes accedieron a la plataforma utilizando una
computadora, ocho lo hicieron mediante el teléfono celular y tres usaron una
tableta. En la Tabla 18 se presenta la opinién de los estudiantes referente a si la
plataforma se ajusté a las caracteristicas del dispositivo mévil utilizado.

Tabla 18
Ubicuidad

Si | No No lo utilizé
2 5
2 7

La plataforma se ajusté adecuadamente al dispositivo
movil utilizado

Logrd llevar a cabo las tareas adecuadamente

| ©o

Fuente: encuesta a estudiantes.

Como puede verse, Ginicamente dos estudiantes subrayanque la plataforma no
se ajusté adecuadamente y por ende no pudieron hacer las tareas. El resto tuvo
una experiencia positiva o no accedié desde dispositivos méviles.

Opiniones generales sobre la plataforma u-CSCL. Finalmente, se solicitd
a los estudiantes que le asignaran una valoracién de 1 a 10 a la plataforma y
que comentaran aspectos positivos y negativos de su experiencia con ella. En
la Figura 50 se aprecia nuevamente que las opiniones estén polarizadas y van
desde muy negativo (siete estudiantes le otorgan una calificacién menor o igual
a 4), pasan por regular (cuatro le asignan un valor entre 5y 7), hasta positiva
(cuatro estudiantes valoran la plataforma con notas superiores a 8).

Figura 50
Percepcion estudiantil general sobre la plataforma u-CSCL

Nimero de estudianes

Fuente: encuesta a estudiantes.
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En la Tabla 19 se exponen los comentarios de los estudiantes y en ella es claro
que perciben dificultades con su uso: rigidez, poca flexibilidad y no cumple con
sus expectativas en cuanto a herramienta que facilite el trabajo colaborativo

Tabla 19
Aspectos positivos y negativos de la plataforma u-CSCL
desde la perspectiva de los estudiantes

Aspectos positivos Aspectos negativos
Permite el trabajo colabo- No permite la edicién conjunta de un documento
rativo
FAcil de usar No permite modificaciones una vez lanzado el
curso
Colores de la interfaz Es poco flexible, poco intuitiva y poco usable
Integracién de temas de Los profesores no la conocen bien
varios cursos
No facilita la interaccién ni el trabajo colaborativo
entre estudiantes
Dificil de entender

Fuente: encuesta estudiantil.

Discusion
La experiencia presentada en este capitulo se disefi¢ para valorar la primera
version funcional de la plataforma u-CSCL. Los resultados obtenidos indican que

la plataforma tiene potencial como herramienta para el trabajo colaborativo y
ubicuo, pero desde la visién estudiantil muchos aspectoses deben ser mejorados.

Los docentes, en general, reportan una experiencia méas positiva y por ende, una
mejor valoracion de la plataforma. Por su lado, los estudiantes experimentaron
dificultades para entender la dindmica de participacion en la plataforma y en
este sentido reportan una experiencia no tan positiva. Consideramos que, entre
otras, estos resultados pueden deberse a las siguientes razones:

— Alos estudiantes les falt6é induccién y acompafiamiento del docente.
— Laplataforma no cuenta con un sistema de ayuda que oriente a los usuarios.

— El sistema de trabajo colaborativo que la plataforma proporciona para los
estudiantes es diferente del sistema provisto para los docentes.
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En cuanto al tltimo punto, en efecto los profesores cuentan con la posibilidad
comunicacién mediante el médulo de sugerencias y con mecanismos de bisque-
da de consensos por medio del sistema de votacién, mientras que los estudiantes
Gnicamente tienen un espacio individual en el cual pueden hacer su contribu-
cién a la tarea sin posibilidad real de interactuar con sus compafieros de grupo.

Como mejora futura se sugiere generar para los estudiantes la misma dindmica de
comunicacion, interaccién y trabajo colaborativo que se les ofrece a los docentes.
Sin duda, este primer paso contribuird significativamente a mejorar la experien-
cia de los educandos. Adicionalmente, se debe trabajar en la implementacion
de ciertas funcionalidades que le brinden mayor flexibilidad a la plataforma.
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Introduccién

Este apartado describe la experiencia de docentes y estudiantes de la Corporacién
Universitaria Comfacauca en el uso y manejo de la plataforma u-CSCL como
apoyo a los procesos de ensefianza-aprendizaje de competencias profesionales
mediante entornos ubicuos y colaborativos.

El curso central de esta experiencia fue Emprendimiento (proyecto empresarial)
del programa de Ingenierfa de Sistemas, de IX semestre. Para conocer y adap-
tarse a la plataforma u-CSCL en su primera version, se crearon dos cursos més:
Fundamentos de programacién y Metodologia de la investigacién. Participaron
trece docentes adscritos al programa de ingenieria de Sistemas y quince estu-
diantes, quienes iniciaron de manera formal el manejo de la plataforma u-CSCL.

El resultado de esta experiencia se encuentra organizado de la siguiente ma-
nera. En primer lugar, se expone la rigurosidad colaborativa encontrada en
la plataforma como un aspecto valioso para garantizar el éxito y el desarrollo
de un curso; en segundo lugar, se describen las reflexiones de los estudiantes
acerca del uso y manejo de la plataforma u-CSCL; en tercer lugar se hace una
exposicion acerca del tipo de instrumento disefiado para evaluar la plataforma
u-CSCL y en cuarto lugar se muestra el resultado obtenido de la evaluacién
llevada a cabo tanto por estudiantes y docentes.

Rigurosidad colaborativa

Dada la importancia del conocimiento para la humanidad, se hace necesario
ir a la par con las exigencias que este implica. De igual manera, es importante
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tener en cuenta que el conocimiento es uno de los recursos mas valiosos con
que cuentan las organizaciones para garantizar su éxito y desarrollo.

En este sentido, Villa y Arboleda (2009), afirman:

Diametralmente opuesta a la concepcion que se tenia varias décadas atrds,
donde los recursos naturales se concebian como la ventaja econdmica
primordial de una nacién en la actualidad, competencia y conocimiento se
consideran los recursos criticos de los paises y las empresas en el dmbito de
la competitividad e innovacion. Autores notables sobre temas relacionados
con la difusion y transferencia del conocimiento a través de las redes de
innovacién como Drucker, Quinn y Toffler, estan de acuerdo en que el
poder econdmico vy de produccién de una compania moderna se basa mds
en sus capacidades intelectuales y de servicio, que en los activos fisicos como
planta, materia prima y equipo.

Términos usuales en el mundo de la tecnologia como sociedad del cono-
cimiento, economia del conocimiento vy ciudades del conocimiento, son un
reflejo de la trascendencia y valoracién de las capacidades intelectuales en
el escenario actual de la competitividad y la innovacién. El conocimiento,
mds que informacion asimilada, es de mayor significacién y permite iden-
tificar, estructurar y utilizar la informacion para la toma de decisiones y
obtencion de resultados (p. 165).

De igual forma, el entorno tecnolégico es determinante para el desarrollo y
difusién del conocimiento. La tecnologia se convierte, sin lugar a dudas, en
un canal que ademas de facilitar, acelera la expansién de ideas, conceptos e
informacién, insumos necesarios para el desarrollo de la era actual del cono-
cimiento. Es importante tener en cuenta que expandir conocimiento implica
una monumental responsabilidad, toda vez que este debe ser transmitido con
total y absoluta veracidad, claridad, sencillez y fidelidad, para asegurar que la
informacién genere los efectos esperados.

Dada la importancia de la adecuada transferencia del conocimiento, las entida-
des educativas, especialmente las instituciones universitarias, desempefian un
papel protagénico y trascendental. En estas tltimas se hace atin mas necesario
desarrollar ambientes educativos en concordancia con esta légica, ya que en
estos entornos se forman los nuevos empresarios y lideres de la sociedad.

Con base en lo anterior y aprovechando el avanzado desarrollo de los canales
tecnoldgicos, con la plataforma u-CSCL se pretende aportar de forma signifi-
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cativa en la construccién del conocimiento y hacer de él un recurso alcanzable
para la comunidad universitaria, futura gestora del desarrollo empresarial.

Es fundamental comprender que el correcto funcionamiento de esta plataforma
se basa en la importancia de mantener la rigurosidad en el trabajo colaborativo.
De ahi la importancia de que cada componente sea validado y revisado por
varios colaboradores, quienes basados en la versatilidad del canal tecnoldgico,
disefian en linea y de manera colaborativa la estructura definitiva de lo que se
quiere transmitir.

El producto final que se entrega al estudiante o colaborador de una organizacién
—en este caso, el curso y sus diferentes componentes— debe ser absolutamente
correcto. Para lograr este nivel de perfeccion, se exige que los colaboradores
que apoyan al docente creador estén sintonizados en su revisiéon rigurosa y
meticulosa antes de su publicacién y posterior lanzamiento.

Reflexiones sobre el pensamiento de los estudiantes
acerca del uso y manejo de la plataforma u-CSCL

Una de las estrategias para desarrollar un mejor aprendizaje, es compartien-
do nuestros conocimientos de forma colectiva, trabajando juntos en un tema
en comuin para alcanzar un objetivo propuesto. “Dos cabezas piensan mds
que una”, y resolver las actividades en conjunto proporciona la resolucion
de problemas de una manera eficiente vy eficaz, ya que se puede evaluar
permanentemente el progreso del trabajo realizado, tomando restricciones
que no permitan que dicho trabajo pierda su objetivo (Estudiante 1).

La plataforma u-CSCL nos permite desarrollar una mejor forma de apren-
dizaje brinddndonos a todos los estudiantes la ampliacion vy el intercambio
de conocimiento, a través del aprendizaje colaborativo. La implementacion
de esta nueva herramienta nos abrird nuevas experiencias para desarrollar
este tipo de aprendizaje, en el cual se asimila el conocimiento de los demds
compaiieros compartiendo una amplia gama de saberes.

Por otro lado, la plataforma u-CSCL nos brinda interactuar con los docen-
tes, por medio, de actividades y deberes para apoyar el aprendizaje de los
estudiantes. Cabe recordar que hoy en dia los tiempos se han modernizado
con las nuevas tecnologias, y por ello esta plataforma implementada en
la Web facilita el entorno de aprendizaje, accediendo a la informacién en
cualquier momento y lugar (Estudiante 2).
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Pude observar durante el tiempo que interactiie con la plataforma u-CSCL,
que esta es muy limitada en muchos aspectos, pero tiene algo diferente
comparada con las demds: hace énfasis en el tema de trabajo colaborativo.

La herramienta no permite adjuntar archivos para complementar la
experiencia de una verdadera colaboracién en un grupo de individuos,
inconvenientes que se perciben en cuanto a la manipulacion de la platafor-
ma, en la cual pueden interactuar personas de varios paises y teniendo en
cuenta que en cada regién tienen terminologias diferentes. Por consiguiente,
presentaria un error de interpretacion al momento de realizar una seccion

(Estudiante 3).

Instrumento de evaluacién

En todo proceso de mejoramiento continuo es importante hacer una evaluacion.
Para el caso de la plataforma u-CSCL se crearon dos instrumentos de evaluacién
online: uno para los docentes y otro para los estudiantes (Aciar y Coto, 2016).

Cuestionario para estudiantes

El objetivo de este cuestionario recolectar datos relativos a la percepcién de
los estudiantes en cuanto a si la herramienta permite desarrollar actividades
colaborativas y su percepcién de uso (usabilidad).

Los indicadores que se van a evaluar son:

— Facilidad de uso de la herramienta

— Desarrollo de las actividades colaborativas

— Necesidad de ayuda para llevar a cabo la actividad

— Ugtilizacién de los recursos disponibles para la actividad (documentos, videos,
etc.)

— Esquema de evaluacién propuesto
— Facilidades de comunicacién y organizacién
— Colaboracién para efectuar la actividad

— Evaluacion sobre la participacién de los compafieros
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Cuestionario para docentes

El objetivo de este cuestionario es la coleccion de datos relativos a la percepcion
de los profesores en cuanto a si la plataforma u-CSCL les permite crear cursos
y actividades de forma colaborativa y su percepcién de uso (usabilidad). Los
indicadores que se obtendrin con este cuestionario, son:

— Estructura de los médulos/cursos

— Estructura de los componentes

— Actividades colaborativas que se proponen

— Estructura de evaluacién propuesta

— Facilidad de uso de la herramienta

— Trabajo de colaboracién entre docentes

— Mecanismos de comunicacién y consenso entre docentes

— Evaluacion sobre el desempefio de los colaboradores

— Dificultad en la elaboracién de las actividades colaborativas para estudiantes
— Monitoreo de los alumnos durante el proceso

— Autonomia de los alumnos en la actividad

— Evaluacion sobre el proceso de desempefio de los estudiantes
— Acceso a la plataforma a través de distintos dispositivos

— Valoracién general de la plataforma

Resultados obtenidos

Docentes

Estructura de los médulos/cursos. En la Figura 51 se puede observar que el
8,6 % de los docentes consideran que los elementos proporcionados por la
plataforma u-CSCL son suficientes para describir adecuadamente un médulo.
El 69,2 % afirmaron no haber tenido dificultad alguna en la preparacion del
curso o actividad al utilizar la plataforma u-CSCL (Figura 52). Cabe afirmar,
entonces, que la herramienta es intuitiva en la creacién de un curso o actividad.
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Figura 51
Posicion de los docentes frente a la realizacién de los cursos

¢Considera que los elementos proporcionados
por la plataforma (nombre, descripcién,
objetivos, categoria, nivel), son suficientes para
describir adecuadamente un curso/maddulo?
12
10

s o o

»n

: —

NO

Figura 52
Posicion de los docentes frente a la preparacion del curso
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Estructura de los componentes. La evaluacion arrojé que diez docentes consi-
deran que los componentes disefiados en la plataforma u-CSCL son adecuados
para crear un curso (Figura 53).
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Figura 53
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0

NO sl

Actividades colaborativas que se proponen. La Figura 54 revela que el 46,1%
de los docentes considera adecuadas las actividades de aprendizaje de la pla-
taforma u-CSCL.

Figura 54
Actividades colaborativas propuestas

Pensando en promover el trabajo colaborativo
entre estudiantes, ¢ qué tan adecuadas considera
usted el tipo de actividades de aprendizaje que
se proponen (documento colaborativo, actividad

libre)?
7
6
5
4
3
2
1
0
Adecuadas Muy adecuadas Poco adecuadas

En cuanto a la dificultad del equipo de docentes en la preparacién del curso
o0 alguna actividad en la plataforma u-CSCL, el 69,2 % afirma que esta no se
presento.
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Figura 55
Dificultad en preparar un curso o alguna actividad

éUsted tuvo alguna dificultad en preparar el
curso o alguna actividad utilizando la plataforma?

[
=]

Q= NWwW b o B W

NO Si

En cuanto a la pregunta de si la plataforma u-CSCL facilita el trabajo cola-
borativo entre los docentes, el 76,9 % considera que si lo facilita (Figura 56).

Figura 56

Hay facilidad para preparar un curso o actividad

El trabajo colaborativo es uno de los aspectos diferenciadores en esta plataforma
al compararla con otras. De este modo, cabe afirmar que u-CSCL es un aporte
significativo para el aprendizaje.

Valoracion general de la plataforma. En cuanto a la valoracion de la actividad
llevada a cabo en la plataforma (creacién de un curso en forma colaborativa)
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se encontré que en una escala de uno a diez el 61,5 % de los docentes la valoré

en ocho (Figura 57).

Figura 57
Valoracién general de la actividad realizada en la plataforma

Funcionalidades de la plataforma u-CSCL. En relacién con este aspecto, el
53,8 % de los docentes considera adecuadas las funcionalidades de la plataforma

(Figura 58).

Figura 58

Valoracién general de las funcionalidades de la plataforma

No lo conozco/no lo he
utilizado

Muy adecuado

Inadecuado

Adecuado

TOTAL

i}

m Adecuado

m Inadecuado

= Muy adecuado

m No lo conozco/no o he
utilizado
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Estudiantes

Facilidad de uso de la herramienta. En relacién con los estudiantes, frente a la
facilidad relacionada con el uso de la plataforma, el 76,9 % de ellos la validaron
como facil de usar (Figura 59).

Figura 59
Valoracion general del la facilidad de uso de la plataforma

¢£Qué tan facil le resulto utilizar la plataforma?

1 .
., 1l
Difici Facil Muy facil
Utilizacién de los recursos disponibles. En cuanto al acceso a los recursos dis-

ponibles en la plataforma, el 60% de los estudiantes afirma que es facil acceder al
material complementario requerido para llevar a cabo una actividad (Figura 60).

Figura 60
Valoracion general del acceso a los recursos
Total
7
6
5
Fy
3 m Total
2
-1 B
0
NO No necesitamos ningun SI
mater ial

Desarrollo de las actividades colaborativas. Para validar el desarrollo de las
actividades colaborativas se tuvieron en cuenta los aspectos expuestos en la

Tabla 20.
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Tabla 20
Valoracion de la actividad colaborativa
Adecuada Muy adecuada
Aporte en la actividad 90 % 10 %
Aporte de los compafieros 90 % 10 %
Calificacion asignada por los compafieros 90 % 10 %

Fuente: encuesta estudiantes.

Funcionalidades de la plataforma u-CSCL. Para validar las funcionalidades
de la plataforma u-CSCL desde la perspectiva del estudiante se evaluaron los
aspectos mostrados en la Tabla 21.

Tabla 21
Funcionalidades de la plataforma
Poco
Adecuado adecuado

Creacién automatica de los grupos 70 % 30 %
Nimero de estudiantes por grupo (tres) 80 % 20 %
Forma de construccién conjunta de un documento 80 % 20 %
Facilidades de comunicacién entre los miembros del 90 % 10 %
grupo
Facilidades de comunicacién entre los miembros del 90 % 10 %
grupo
Facilidades de organizacién entre los miembros del 90% 10%
grupo
Ponderacién en la evaluacién por parte de los 80% 20%
estudiantes (10% autoevaluacion; 15% evaluacién
de los pares).

Fuente: encuesta estudiantes.

Discusién
u-CSCL es una plataforma Web que permite la creacién de cursos cursos de

manera colaborativa. Es decir, en un mismo curso puede trabajar mas de un
docente, lo cual se traduce en el disefio de cursos de buena calidad.

Al trabajar de forma colaborativa, se garantiza que los contenidos sean objetivos
y claros, ya que entre los docentes colaboradores se generan foros de discusion
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acerca de la relevancia de los contenidos. Cada colaborador tiene la posibili-
dad de agregar nuevos componentes que deberan ser valorados mediante una
votacion, la cual puede resultar a favor o en contra. Si la votacién supera la
mitad mds uno de los colaboradores en forma positiva, el estado del compo-
nente cambia a la categoria de aceptado, lo cual significa que ha sido valorado
y revisado desde diferentes contextos.

La plataforma u-CSCL brinda la opcién de sugerencias, herramienta muy til
toda vez que cada colaborador tiene la facultad de enviar inquietudes, propuestas
o mejoras al componente. En principio, el estado de la sugerencia sera el de
“incompleta” y una vez el colaborador haya dado solucion, el estado cambiara
a la categoria de “hecha".

Desde la perspectiva de los estudiantes, también se puede evidenciar colabo-
racion en el 4mbito de las calificaciones. Cada estudiante matriculado en el
curso podrd hacer una autocalificacion, calificar el trabajo de sus compafieros
y observar las actividades de aprendizaje, hecho de suma importancia ya que
se logra contar con un gran material de apoyo.

Se observa la ejecucion de la plataforma de desarrollo Meteor, una plataforma
desarrollada en NodeJS y apoyada en MongoDB, tecnologias basadas en JavaS-
cript y JSON a las que la mayoria estd migrando. Meteor presenta la actividad
Web en tiempo real sin ser necesario refrescar la pagina. Esta plataforma lleva
buen tiempo madurando y hoy nos presenta una versién mas estable, lo cual se
traduce en una aplicacién més fluida que beneficia la interaccién necesaria en
todo proceso colaborativo.

Se busca captar la atencién del docente y el estudiante con una modalidad
vanguardista inherente a las TIC. En ella, los participantes van mds alla del
uso cotidiano de un computador conectado a internet, logrando asi respuestas
en tiempo real.

Las plataformas colaborativas buscan impulsar la disciplina del aprendizaje au-
ténomo y se convierten en una estrategia de apoyo para los docentes cuando las
condiciones de comunicacién no son las mejores. Asimismo, son una fuente de
creatividad gracias a la cual los estudiantes expresan y compartir conocimientos
y experiencias dentro del marco educativo.
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Conclusiones

Este proyecto no solo constituye un aporte al desarrollo de conocimientos no-
vedosos en las diferentes 4reas, pues también ha permitido que los participantes
de esta iniciativa desarrollen habilidades de orden superior, como capacidad de
comunicacion, colaboracidn, trabajo en equipo y emprendimiento de iniciativas
productivas, segin sus intereses y las exigencias del mercado.

La innovacién en la educacion busca cambiar y mejorar la experiencia del apren-
dizaje tanto en los alumnos como en los docentes y fomentar en los estudiantes
un aprendizaje individual y colectivo en el que el conocimiento se produzca en
cualquier lugar y momento y permitiendo asf la intervencion de los estudiantes
desde distintas situaciones temporales y tecnolégicas.

En relacién con los ambientes de ensefianza-aprendizaje mediante entornos
ubicuos y colaborativos, u-CSCL combina las ventajas de un ambiente de apren-
dizaje colaborativo con los beneficios de la computacion ubicua y la flexibilidad
de las nuevas tecnologias digitales.

El proceso u-CSCL es el conjunto de definiciones, funciones, metodologias,
actividades colaborativas, pasos, procedimientos y tecnologia, destinados a re-
gular la estructura académica y facilitar la ensefianza y el aprendizaje de manera
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colaborativa. Esta constituido por un proceso pedagdgico y tecnoldgico que per-
mite impulsar actividades colaborativas para la transferencia del conocimiento.

También se destaca la elaboracién de una plataforma colaborativa, ubicua y
enfocada a la educacién para el apoyo del proceso u-CSCL, que ofrece la posi-
bilidad de crear y desarrollar un curso virtual, aplicable de manera colaborativa
y ubicua.

u-CSCL permitié a los docentes que desarrollaron el caso de estudio, elaborar de
forma colaborativa y ubicua la estructura de un curso en el que se construyeron
algunos de los items m4s importantes. Ello permiti6 integrar un conjunto de
personas con un objetivo en comin, donde cada una aporté su punto de vista a
partir de sus conocimientos y experiencia. Se gener6 asi un espacio de discusion
rico en propuestas e ideas que llevé a un logro mayor que el producido por el
trabajo de un solo individuo.

Como trabajo futuro se plantea agregar al proceso u-CSCL la generacién de
contenidos digitales enfocados en el liderazgo participativo en entornos ubicuos
y colaborativos. De igual forma, trabajar en una fase de evaluacién y seguimiento
que se hara de forma colaborativa. Adicionalmente, se espera incluir técnicas de
gamificacién en la elaboracién de las actividades colaborativas de los estudiantes.

Si bien las actividades colaborativas entre docentes son productivas, se sugiere
ampliar las opciones de las herramientas con el fin de que se permita al docente
una mejor percepcién del desarrollo de su curso. Igualmente, la interaccién
docente-estudiante puede mejorar al implementar comentarios.

Sin embargo, las actividades colaborativas son muy limitadas. En el momento
de evaluarlas se hace énfasis en la calificacién y no hay un espacio para redac-
tar observaciones o notas que apoyen el proceso. En este sentido, se sugiere la
implementacién de un foro para la interaccién entre estudiantes y docentes
que retroalimentari el proceso evaluativo y servira de canal para aclarar dudas
y acercar a los integrantes del curso.

Se reviso la aplicacién desde la vision docente y colaborador y se encontré que
a la hora de asignar actividades de aprendizaje estas se limitan a campos de
texto. Se sugiere, entonces, incluir formularios tipo test o mixtos (seleccién y
texto) que permitan evaluar mejor el desempefio.

El Dashboard es confuso. Solo muestra el listado de cursos, pero no la actividad
de cada interesado; como por ejemplo, cursos a cargo, listado de estudiantes
inscritos o alertas relacionadas con la actividad dentro del curso.
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Durante la utilizacién de la plataforma u-CSCL se llevaron a cabo diferentes
pruebas entre colaboradores y estudiantes, para entender su funcionamiento. A
continuacion, se describen algunas evidencias que deben ser tenidas en cuenta
para obtener un mejor provecho de la herramienta:

— Una vez creada una actividad de aprendizaje, esta no puede ser editada, por
lo cual no se pueda modificar.

— No hay una opcién para dar un orden o prioridad a los componentes creados.

— No se debe publicar el curso si no se ha efectuado la votacién de los com-
ponentes.

— Permitir subir archivos por parte de los estudiantes, como evidencia de sus
actividades realizadas.
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El aprendizaje es el proceso que todo ser humano debe llevar a cabo a partir de expe-
riencias técnicas y metodolégicas en un 4rea especifica. El reto esta en buscar alterna-
tivas que contribuyan a la adquisicién, comprensién y trasmisién del conocimiento.
Esto genera una oportunidad de estudio que diversas lineas de investigacion deben
contemplar en los alcances de sus proyectos.

Por lo tanto, encontrar propuestas innovadoras generen espacios de interaccion y co-
laboracién en el aprendizaje de experiencias educativas, es una de las metas que la so-
ciedad demanda de las instituciones educativas, con el fin de mejorar las competencias
profesionales en diversas 4reas del conocimiento.

El propoésito de este libro es presentar los desarrollos de la Red Iberoamericana de
Apoyo a los Procesos de Ensefanza-Aprendizaje de Competencias Profesionales a tra-
vés de Entornos Ubicuos y Colaborativos (u-CSCL), donde confluyen investigadores
y profesionales de diversas universidades de Iberoamérica, con el objetivo de impulsar
actividades conjuntas para la transferencia de conocimiento en un entorno de tecnolo-
gia colaborativa, personalizada y ubicua.
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