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RESUMEN: Con el aprendizaje colaborativo se quiere evitar que los estudiantes se hagan dependientes del docente
| como autoridad en los contenidos de la asignatura o en los procesos grupales. En el aprendizaje colaborativo,
el docente se convierte, junto con los estudiantes, en miembro de una comunidad que busca el saber. Hemos
. experimentado con el aprendizaje colaborativo como complemento de la ensefianza presencial. Las herramientas
educativas de la Web 2.0, hemos considerado para experimentar con el aprendizaje colaborativo en aula. Los
distintos resultados experimentales obtenidos han demostrado que los estudiantes han desarrollado habilidades
para resolver problemas, habilidades para el razonamiento critico y analitico, habilidades que promueven el
autoaprendizaje, habilidades comunicativas y capacidad para trabajar en equipo.
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1. INTRODUCCION

Existe un interés creciente por parte de las universidades en la incorporacién de las nuevas herramientas tecnolégicas ofrecidas por las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TICs), como complemento de la ensefianza presencial (Florentin-Nufiez, 2010, Gross, 2005 y
Glinz, 2005). Una de las tantas posibilidades que ofrecen las TICs son las herramientas colaborativas bajo la denominacién Web 2.0, con estas
nuevas herramientas el docente puede organizar colaborativamente cualquier tarea didactica de cualquier materia y dentro de cualquier
programa de estudio, pero es un error plantear todas las actividades a partir de procesos colaborativos, ya que el aprendizaje es un proceso
individual, que puede ser enriquecido con actividades colaborativas tendiente a desarrollar en el individuo habilidades personales y grupales
(Lucero, 2003, Gross, 2005).

En el nuevo entorno educativo, el docente debe desarrollar habilidades para renovar el contenido del curso y los métodos de ensefianza,
que permitan formar alumnos que sean capaces de desenvolverse en un contexto de colaboracién y de permanente interaccién social, donde
el conocimiento necesario para resolver situaciones cambia constantemente. (Gross, 2005).

Los estudiantes deben desarrollar multiples habilidades y capacidades (Johnson et al, 2004), tales como: La capacidad para trabajar en
equipo (compartir metas, informaciones y materiales); habilidades para el razonamiento critico y analitico (razonar deductivamente, evaluar
ideas al docente y a los compafieros); habilidades para resolver problemas (identificar problemas, analizarlos, planificar, organizar, aplicar y
evaluar); habilidades comunicativas (escuchar, comprender, intercambiar ideas y formular conclusiones); y habilidades que promueven el
autoaprendizaje (reflexion, autoevaluacién y aprendizaje de los errores).

La calidad de la educacion no depende de las tecnologias sino del cambio necesario de concepcién sobre el aprendlzaje y la educacién que
precisa la sociedad del conocimiento.

En este articulo proponemos el aprendizaje colaborahvo 2.0 a fin de facilitar el desarrollo de habilidades y capacmgisicas para el
aprendizaje permanente de los estudiantes. S ——
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con vista a crear y aplicar los conocimientos necesarios para el desarrollo humano” (UNESCO 2005) Esta souedad se basa en una vision de Ia
sociedad que propicia la autonomia y engloba las nociones de pluralidad, integracién, solidaridad y participacién. La sociedad del conocimiento
comprende dimensiones sociales, éticas y politicas mucho mas vastas; mientras que la sociedad de la informacién se basa en los progresos
tecnoldgices (UNESCO, 2005).
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22 Web2.0
“El conjunto de paginas enlazadas unas con otras es similar a una tela de arafia, que en inglés se dice Web” (Matos-Rubio, 2001). La Web 2.0
es una nueva Web dindmica, participativa y colaborativa, en contraposicién a la Web 1.0 que es una coleccidén de sitos Web estaticos (Shuen,
2008). En la Web 2.0, los usuarios son los protagonistas que, usando las nuevas aplicaciones y servicios de la Web 2.0, crean y comparten
contenidos. Las aplicaciones o plataformas de la Web 2.0 son:
® Sistema de Gestién de Aprendizaje (LMS -Learning Management System). Una plataforma LMS esta basado en un servidor Web que
provee moédulos tales como: Gestion, registro de cursos y alumnos. Administracién de cursos y gestién de informe (Fernandez, 2004).
Algunas plataformas LMS son: Claroline, Moodle, Dokeos, etc.
®  Sistemas de Gestién de Contenidos de Aprendizaje (LCMS- Learning Content Management System). Una plataforma LCMS es utilizado para
crear, publicar, administrar y almacenar recursos educativos en linea®. Las plataformas LCMS se clasifican en herramientas colaborativas
(wikis, ofimdtica en linea, blogs, etc.); herramientas de comunicacién (gestor de grupos, agenda, calendario, etc.); herramientas sociales
(redes sociales) y herramientas organizativas (marcadores sociales, lectores de feeds, sindicacién de contenidos, etc.)
2.3  Aprendizaje colaborativo
“El aprendizaje colaborativo es un conjunto de métodos de instruccién y entrenamiento apoyados con tecnologia, asi como de estrategias
para propiciar el desarrollo de habilidades mixtas (aprendizaje, desarrollo personal y social), donde cada miembro del grupo es responsable
tanto de su aprendizaje como de los restantes miembros del grupo” (Lucero, 2003). En ambientes de aprendizaje colaborativos se busca
propiciar espacios en los cuales se dé una continua negociacién (argumentacion, bisqueda de consenso y acuerdo) entre los estudiantes y
docente, al momento de explorar conceptos que interesa aclarar o situaciones problematicas que se desean resolver; a través de la combinacién
de situaciones e interacciones sociales se busca contribuir hacia un aprendizaje personal y grupal efectivo.

3. DISENO DE LA ACTIVIDAD COLABORATIVA

Los alumnos de Adiestramiento Computacional Il, afio 2012, de la Carrera Ingenieria Comercial de la Facultad de Ciencias Econémicas y
Administrativas han utilizado las herramientas de la Web 2.0 para experimentar con el aprendizaje colaborativo. En la Figura 1, se reflejan los
distintos actores, actividades y herramientas de la Web 2.0 que intervinieron en el entorno colaborativo.

A continuacion se explican los elementos mas importantes que intervinieron en el entorno colaborativo:

Docente: Es la encargada de facilitar a los alumnos una lista de actividades a realizar

“q y las herramientas de la Web 2.0 a seleccionar. Las herramientas colaborativas de

i Y la Web 2.0 que la docente ha sugerido a los alumnos en este experimento son:

N e o } § Webgquest y Wordpress.
4

* Alumnos: Conforman un grupo de tres alumnos; seleccionan en consenso el
tema a investigar, la herramienta colaborativa a utilizar y determinan los medios
de comunicacién a considerar en el grupo. Una vez determinado estos puntos,

*) & y comienzan a investigar, ya sea en la red o en los libros de referencias que la

iz § 5 docente les facilita.

< N Herramienta colaborativa seleccionada de la Web 2.0: Una vez seleccionada la
herramienta a considerar para la investigacién, el grupo gestiona los contenidos

Figura 1. Diagrama del entorno colaborativo. de la herramienta colaborativa y comparte con la docente. A partir de esta

invitacion, la docente observa la participacion de los miembros del grupo en el proceso de la elaboracién de la tarea y les guia constantemente

para lograr la meta.

Docente-Alumnos: En aula, alumnosy docente evaltan los contenidos presentados por el grupo. En consenso se aprueba el trabajo colaborativo

realizado y finalmente, el grupo publica el trabajo a fin de compartir la informacién con el mundo.

4. RESULTADOS EXPERIMENTALES Lo N W—
Todos los alumnos de la materia Adiestramiento Computacional Il, afio 2012, han : ”‘m&%ﬂfmﬁf
experimentado con el aprendizaje colaborativo. Se presentan a continuacion los

resultados experimentales obtenidos con dos grupos de alumnos.
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El primer grupo de alumnos ha considerado el Webquest para s
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experimentar y aprender juntos, mas alla de lo aprendido en aula. En la Figura 2 se
presenta uno de los contenidos presentados en el Webquest. Figura 2, Asignacién de toreas,
2 Garcia, J. F., Estado actual de los sistemas e-learning. http://campus.usal.es/~teoriaeducacion/rev_numero_06_2/n6_02_art garcia_penalvo.htm. Pag. Vig. fecha: 14-09-10

3 Pégina disponible en: http://zunal.com/introduction.php?w=154185




El segundo grupo de alumnos ha considerado el Wordpress como herramienta
para gestionar contenido relacionado a la promocidén del turismo en el
Departamento de Itapua. En el blog* presentan los lugares publicos, museos
histéricos y la tradicién de cada ciudad del departamento mencionado. En la figura
3, se presenta uno de los lugares turisticos del Departamento de Itapua.

5. CONCLUSIONES

Hemos experimentado con el aprendizaje colaborativo 2.0 como
complemento de la ensefianza presencial. Los resultados experimentales obtenidos
de la experiencia colaborativa han demostrado que la mayoria de los alumnos
de Adiestramiento Computacional ll, afio 2012, ha desarrollado habilidades y
capacidades basicas necesarias para el aprendizaje permanente.

Figura 3. Dunas de San Cosme y Damidn.
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