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Ciudad Universitaria, §/n - 28040 Madrid
email: {bbarros, felisa}@eec.uned. es

Resumen

El articulo se centra en €l estudio de entornos para aprendizaje colaborativo, entendido éste como el proceso en el
que los alumnos aprenden mientras proponen y comparten ideas para resolver una tarea, favoreciéndose con €l
didlogo la reflexion sobre las propuestas propias y las de los compafieros. Se presenta el sistema DEGREE
(acrénimo de Distance education Environment for GRoup ExperiencEs) que permite la redlizacién de una
variedad de tareas de aprendizaje por parte de grupos pequefios de estudiantes, permitiendo diversos métodos de
colaboracion. Se describe brevemente la funcionalidad del sistema asi como & proceso de disefio y desarrollo del
mismo, que se ha basado en sucesivos ciclos de prototipado y evaluacion formativa. Este sistema se compara con
otros entornos para aprendizaje colaborativo (CSILE, CLARE, Belvedere y SpeakEasy) en los que también se
trabgja conjuntamente para la construccién de un conocimiento compartido por grupos de alumnos, aunque de
formas diversas. Todos los sistemas considerados se enmarcan en € paradigma constructivista y basan su
funcionamiento en un enfoque semiestructurado, aunque difiriendo en la estructuracion utilizada, en e proceso
de colaboracion, en los mecanismos que ofrecen para la construccion de conocimiento comdn, y en la capacidad

deintervencion del sistema.

INTRODUCCION

Las nuevas tecnologias aportan a campo de la
educacion aspectos innovadores que suponen una
mejora cualitativa en las formas de ensefiar y
aprender. Su introduccion no sblo permite la
implantacién efectiva de algunas de las teorias y
principios de intervencién pedagogica existentes,
sino que abre las posibilidades de exploracién de
nuevos  modelos, con una  perspectiva
multidisciplinar. Las situaciones de aprendizaje son
més ricas y variadas, y sobre todo cambian las
condiciones tradicionales de ensefianza circunscrita
a un tiempo y un lugar. En un marco de
educacioén a distancia, permiten ademas romper con
el esquema de aidamiento del estudiante, vy
proponer otros modelos de interaccion y
colaboracion tanto con € profesor como con los
comparieros

Una gran parte de las propuestas desarrolladas hasta
el momento cubren € é&ea de aprendizaje
individualizado, donde la relacion entre ordenador y
estudiante es una met&ora de la que hay entre
profesor y alumno. Nuestro interés se centra en €l

aprendizaje en grupo, cominmente |lamado
aprendizaje colaborativo, en e que los alumnos
aprenden en un proceso en € que se proponen y
comparten ideas para resolver una tarea,
favoreciéndose con €l didlogo la reflexion sobre las
propuestas propias y las de los compafieros. Asi
como en los sistemas de aprendizaje individualizado
se trata de crear un modelo de tutor que guie a
alumno, en los sistemas colaborativos se trata de
encontrar un modelo que englobe los diferentes
participantes, las tareas a redlizar, y los modos de
colaboracion. El papel de la tecnologia en este caso
es facilitar la comunicacion pero también puede
jugar €l papel de gestor y organizador para dar un
soporte a trabajo de un grupo de personas en tareas
de aprendizaje. Ademas, en la medida en que se
proporciona la posibilidad de registrar los procesos
de trabajo, se puede también establecer modelos que
permiten analizarlos, monitorizarlos y, si procede,
intervenir para mejorarlos. Las técnicas de
Inteligencia Artificial permiten  representar
conocimiento variado acerca de las tareas, los
medios, los usuarios, etc. y en consecuencia se
puede dar un soporte activo en los procesos de
aprendizaje. La dificultad para la introduccién de



estas tecnologias reside en ofrecer ventgas
concretas y perceptibles por los usuarios frente a las
aternativas tradicionales. Se trata por tanto de
construir sistemas muy adaptables a los diferentes
grupos de usuarios, en donde € soporte y la
intervenciébn no impongan un comportamiento
prescriptivo.

A continuacién vamos a situar nuestro punto de
vista con relacion al aprendizaje colaborativo y alas
caracteristicas que deben tener los entornos
informaticos que soportan este tipo de aprendizaje.
En e siguiente apartado se enumeran primero las
principal es funcionalidades de nuestra propuesta, €l
entorno DEGREE, y después se comenta € proceso
de disefio seguido y la arquitecturafina del sistema.
Después se hace un repaso de las principales
caracteristicas de algunos de los entornos mas
conocidos:. CSILE, CLARE, Belvedere vy
SpeakEasy, respectivamente y se comparan éstos
con DEGREE. Terminamos sefialando algunas de
nuestras futuras lineas de trabajo.

APRENDIZAJE COLABORATIVO

El aprendizaje colaborativo se viene aplicando en
las aulas desde los afios 70, aungue la gran mayoria
de los estudios tedricos relacionados con este campo
datan de los 80 (Slavin, 1983). En estos afios
surgieron diferentes métodos y estudios de
aplicacién de técnicas de aprendizaje colaborativo
con aumnos de diversas edades y niveles. El
profesor organizaba, dirigia y registraba las
actividades de sus alumnos utilizando material de
apoyo como pizarras de uso comdn, libros o
formularios, entre otros (Dillon, 1994).

Desde € campo de la psicologia, algunos autores,
especialmente ligados a lo que se ha llamado la
psicologia socio-cultural, postulaban que aprender
es una experiencia de caracter fundamentalmente
social, en dénde el lenguagje juega un papel basico
como herramienta de mediacion no sélo entre
profesor y alumno sino también entre compafieros.
Los estudiantes aprenden cuando tienen que
explicar, justificar o argumentar sus ideas a otros.
"En un escenario colaborativo, los estudiantes
intercambian sus ideas para coordinarse en la
consecucién de unos objetivos compartidos. Cuando
surgen dilemas en € trabgjo, la combinacién de su
actividad con la comunicacion es lo que conduce a
aprendizaje" (Vygotsky, 1978). Por lo tanto, €
proceso de construccion de  conocimiento
compartido, es de gran ayuda en € aprendizae
individual. En este sentido, € aprendizae
colaborativo es una actividad social
(Scardamalia & Bereiter, 1991) que involucra a una

comunidad de alumnos en la que se comparten
conocimientos y se adquieren otros nuevos, proceso
que se ha denominado como construccién social de
conocimiento (Jonassen, Mayes & McAleese, 1992).
Lainteraccion socia juega un rol fundamental en el
proceso de aprendizaje, y por tanto uno de los
objetivos pedagégicos es e disefiar tareas que
ofrezcan ocasiones de colaboracién con un soporte
adecuado para promover, organizar, y coordinar la
participacion.

Para que exista una colaboracién efectiva
en procesos de grupos, los integrantes tienen que
desarrollar 'y adquirir las competencias vy
habilidades de trabajo en grupo: establecer formas
de funcionamiento, adoptar criterios para
determinar 'y aceptar soluciones, generar
aternativas, explicar, judtificar y evauar
soluciones, entre otras.

El aprendizgje colaborativo eficaz se basa
en la argumentacion y en e conocimiento
compartido. Todas las teorias de ensefianza
destacan la importancia de que los estudiantes
reflexionen sobre cdmo llegaron a resultado final
(Brown, 1983). En & enfoque colaborativo es objeto
de interés tanto la solucién como € proceso que
permite a grupo llegar a ella Aspectos
significativos del proceso, pueden ser representados
explicitamente, dando lugar a una reificacion
(Boder, 1992). Este nivel meta juega un papel muy
importante en una actividad colaborativa, ya que
permite tanto a los aumnos como & profesor,
analizar la forma de trabajar de cada grupo.
Ademas es una valiosa fuente empirica para deducir
mecanismos de intervencion pedagdgica adecuados
a cada grupo.

Las funcionalidades que pueden ofrecer los
sistemas de soporte para aprendizaje colaborativo
(lamados sistemas CSCL, Computer Supported
Colaborative Learning) son variadas y entre otras
podemos citar la mediacion en el intercambio de
informacion, el ofrecer mecanismos de ayuda a la
toma de decisiones, facilitar la comunicacién en
relacion a las tareas a redlizar, u organizar y
gestionar el conocimiento compartido que se genera
a lo largo de la tareas (Collis & Smith, 1997).
Ademés, se requieren facilidades especificas para
soportar las actividades que en este caso, involucran
a grupos de personas y que estan asociados a
objetivos pedagdgicos, a su vez relacionados con
destrezas sociales y cognitivas.

Consideramos que para los sistemas CSCL
lo adecuado es desarrollar herramientas en las que
se tengan en cuenta aspectos de la Psicologia, la



Pedagogiay las Tecnologias de la Informacién, para
definir modelos computables a partir de los cuales
se puedan derivar arquitecturas genéricas que
permitan incorporar diferentes modelos de
colaboracion e intervencién pedagbgica para
mejorar 10s procesos de ensefianza y aprendizaje en
grupo. A su vez, hay que hacer un uso efectivo de la
tecnologia para acercarla a usuario, lo que tendra
una importancia fundamental en la mejora de los
procesos educativos. Esto incluye tanto a aumno
gue se beneficia de una herramienta concreta en su
aprendizaje como a observador (interno o externo
al proceso) a que se ofrece la posibilidad de
analizar ese proceso de estudio. La tecnologia (y en
particular las técnicas de 1.A.) se justifican para un
usuario en tanto en cuanto resuelven un problema.
Por tanto, nuestra postura a la hora de utilizarlas ha
tenido muy en cuenta este criterio.

DEGREE, un entorno diseflado para la
realizacién de tar eas de aprendizaje colabor ativo
adistancia

El sistema DEGREE (acrénimo de Distance
education Environment for GRoup ExperiencEs)
soporta la realizacién de una variedad de tareas de
aprendizaje por parte de grupos pequefios de
estudiantes, permitiendo diversos métodos de
colaboracion entre los miembros del grupo.

El disefio del sistema parte de cinco
principios:

- Construccién en grupo de la solucion de un
problema, de modo que se comparten recursos
tanto |égicos como fisicos, y se funciona de acuerdo
a unos mecanismos de negociacion previamente
aceptados por |os participantes.

- Realizacién de la tarea mediante discusion
estructurada. Aungue la discusién no tiene por qué
ser moderada, gracias a unas primitivas
conversacionales se asegura que ésta sigue un
protocolo adecuado, tanto para facilitar € proceso
de avance en la creacion del documento final, como
pararealizar un seguimiento de éste.

- Interés tanto en € proceso como en € resultado.
Se trata de registrar €l trabajo realizado por €l grupo
para poder representar y analizar €l proceso que
permite llegar a un resultado. Esta informacion
también puede ser comparada con otras similares
relativa a otros grupos.

- Coordinacion de los miembros del grupo,
ofreciendo las herramientas que favorezcan la
comunicacion 'y que permitan compartir la

informacion bajo unas reglas que hayan sido
aceptadas explicitamente por el grupo.

- Acceso a la informacién. En todo momento tiene
gue ser posible consultar e trabgjo realizado,
analizarlo desde diferentes perspectivas: del grupo,
a lo largo del tiempo, desde cada alumno, entre
otros.

En base a estos principios, las caracteristicas mas
importantes que definen e funcionamiento de
DEGREE son los siguientes:

- Estructuracién y organizacién de los espacios y
recursos pararealizar unatarea.

- Representacion explicita, por parte del sistema,
del proceso de construccion de la solucion de
una tarea comun.

- Modelizacion declarativa del grupo en relacion
a los mecanismos para la interaccion y
comunicacion.

En DEGREE se define una experiencia de
aprendizaje como un conjunto de actividades,
independientes o relacionadas, por gemplo porque
compartan recursos o presenten un orden parcial
entre ellas. Una actividad se define a su vez como
un conjunto de tareas que pueden combinar tanto
trabajo individual como de grupo. Las individuales
son realizadas por cada alumno, por ejemplo tareas
de lectura 'y entendimiento de un tema especifico a
partir de un material de trabajo. Las tareas de grupo
se redlizan mediante un proceso de discusion y
elaboracion comin en € que hay un intercambio de
ideas y  contribuciones  para  construir
progresivamente una soluciéon. La discusion esta
mediada por una herramienta conversaciona. La
soluciéon se plasma en un documento final. En €
proceso colaborativo, la elaboracion se alterna con
el intercambio de mensgjes relativos a la forma de
trabajar, la planificacion del trabajo y otros aspectos
relacionados con la coordinacion.

DEGREE amacena, estructura y tipifica
todas las actividades que los usuarios realizan en €l
transcurso de una experiencia. Asi, es igual de
importante e resultado como e proceso que
permitio llegar a ese resultado, pudiéndose mostrar
y analizar todos los pasos que llevaron a éste. En €l
aprendizaje cooperativo, estaidea de proceso activo
de construccién en grupo sugiere la necesidad de
disponer de un registro estructurado y catalogado
con todos los accesos de los participantes. Se tiene
una representacion de la evolucion del proceso de
construccion de la solucion, a través de la
argumentacion y la reflexion.



Las tareas que redlizan los grupos estan
estructuradas en subtareas. Esto permite guiar alos
usuarios en su redizacion y facilita la
representacion del proceso de discusion en forma de
&rbol de subtareas. Las tareas tienen asociadas uno
0 més espacios de trabgjo y de coordinacion. En el
espacio de trabajo se elabora la solucién mientras
que en € espacio de coordinacién se producen los
intercambios relativos a la organizacion y
planificacién del trabgjo. Los espacios de trabajo
pueden ser individuales o de grupo.

Con relacion a la modelizacién de los
mecanismos para la interaccidn-comunicacion,
enfocamos la comunicacion entre usuarios para una
determinada tarea, como una conversacion que se
representa en forma de grafo de tipos de
contribuciones relacionadas, cada una de ellas
expresando una posibilidad diferente de avance en
la conversacion. Los nodos del grafo son tipos de
contribuciones. Los arcos asociados indican qué
contribuciones pueden ir después en un didlogo real.
A este grafo |o denominamos grafo conversacional.
A cada intervencion del usuario en € sistema, en
relacion a una tarea, le llamamos contribucion.
Cada contribucion tiene un tipo. Cara tipo de
contribucion indica una informacidon semantica y
una intencion o postura en la conversacién. El
usuario, a la hora de escribir una contribucién debe
previamente situarse en una subtarea (representada
y gestionada dinamicamente en forma de érbol por
el sistema) y seleccionar un tipo de contribucion
entre las opciones disponibles. El contenido de la
contribucion es texto u otro material editable.

Modelar la comunicacién mediante un grafo
tiene varias ventajas, ya que permite estructurar una
conversacién de una forma sencilla y genérica

pudiendo variarla de forma declarativa,
dependiendo de la tarea a realizar y del grupo
involucrado; para los miembros del grupo las
subtareas y los tipos de contribuciones ayudan a
focalizar las contribuciones. Paralelamente aporta
unaforma de tipificar y catalogar las contribuciones
segin el papel que juegan con relacién a la
colaboracion.

El sistema permite trabgjar con grupos de
diversos tamarfios. El tamafio del grupo depende de
la tarea a redizar. Asl para tareas de
discusion-debate sobre un tema es recomendable la
existencia de grupos més grandes que para tareas de
elaboracion de una sintesis o comparacion de
trabajos, donde se trabgja mejor con grupos més
pequefios. La utilizacion del sistema con grupos
pequefios promueve la responsabilidad hacia los
compafieros, ayuda a que haya mas cohesién y
facilita e trabajo orientado a la tarea que se
pretende realizar en el entorno.

Los usuarios pueden tener roles. Con los roles
se definen las operaciones a las que un usuario tiene
acceso en los diferentes espacios de trabagjo. La
utilizacién de roles en aplicaciones de caracter
colaborativo es muy habitual aungque no se usan con
el mismo enfoque en todos l0s casos. Para nosotros,
cada rol define los privilegios de cada usuario en el
sistema, de forma que le da acceso a una parte u
otra de sus funcionalidades. Varios usuarios pueden
tener el mismo rol en el grupo pero un usuario no
puede tener mas de un rol en ese espacio de tarea.
Para este caso es posible definir un nuevo rol que
unifique los privilegios de dos roles diferentes.
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Figura 1. Temporizacion de las experiencias organizadas para evaluar 10s cinco prototipos.

DEGREE permite visualizar y analizar de
forma cualitativa y cuantitativa los accesos de los
usuarios al entorno. Se proporcionan operaciones
para mostrar € registro de accesos de forma textual
y gréfica que permiten hacer un andlisis
cuantitativo del proceso colaborativo. Se analiza
cualitativamente el proceso de colaboracion a partir
de latipificacién de las contribuciones (sin estudiar
el contenido del texto) mediante un sistema basado
en e conocimiento. El andlisis se hace desde tres
puntos de vista: global, comparando cada tarea con
datos relativos a otras similares; individual,
comparando la forma de trabgjar de cada individuo
con la de otros de la misma experiencia y perfil; y
por tareas, caracterizando como se han repartido €
trabgjo los individuos del grupo y como éstos han
planificado el mismo alo largo del tiempo.

Para redizar este andlisis (Barros &
Verdgo, 1999a), se han modelizado los criterios de
evaluacion de lainteraccion y de las actitudes de los
individuos en una base de reglas. Estas reglas
expresan una valoracion de las contribuciones del
grupo considerando una serie de rasgos que se ligan
a cada tipo de contribucion (iniciativa, creatividad,
elaboracion y conformidad) y categorias segin €l
estado de la discusién (proponer, argumentar y
acordar) asi como otros datos que se calculan
cuantitativamente a partir de las contribuciones de

los usuarios. Con estos datos se infieren otros con
ayuda del conocimiento adicional aportado por el
observador. Esta forma de andlisis ofrece varias
ventgjas. Permite estudiar € proceso de
construccion de la solucién de un problema sin
necesidad de utilizar técnicas de andlisis del
discurso. También considera los aspectos subjetivos
de cada observador, ya que permite laincorporacién
de conocimiento para cada grupo que se quiera
analizar.

Toda la informacién sobre una actividad
realizeda, tanto proceso como resultado, se puede
también seleccionar, catalogar e incluir en una
estructura organizativa de experiencias
colaborativas (Verdgjo & Barros, 1998), creandose
de forma incremental una memoria que puede ser
reutilizada para definir  posteriores experiencias
COMO recurso 0 Como pawta.

Proceso de disefio iterativo de DEGREE con
usuariosreales

El desarrollo del sistema ha seguido un enfoque de
disefio y prototipado participativo con varios ciclos
en los que se iban construyendo prototipos que
mejoraban las funcionalidades del anterior y que
eran probados directamente por usuarios finaes. El
método de disefio utilizado, ademés de permitir la



depuracion de los diferentes prototipos del sistema,
ha brindado la posibilidad de realizar experiencias
de aprendizaje colaborativo con usuarios en
condiciones reales de educacion a distancia

El proceso completo duré tres afios y dio
lugar a cinco prototipos distintos (Barros, 1999)
(Verdegjo & Barros, 1999). En e primero se
probaron los elementos bésicos de funcionamiento
de nuestro sistema. Una vez comprobada la
viabilidad se realizd una implementacion con bases
de datos que permitia un tratamiento mas eficiente y
flexible, 1o que di6 lugar a tercer prototipo. En el
cuarto prototipo se organizé la arquitectura final del
sistema y en el quinto se afadieron las facilidades
de notificacion personalizadas para cada usuario,
andlisis del proceso realizado y herramientas para
dar “feedback” alos alumnos.

En la version final e sistema estd organizado en
una arquitectura de cuatro niveles. Cada uno de los
niveles de la arquitectura da lugar a un subsistema
independiente pero relacionado con los otros.

El subsistema  Configurador de
Experiencias  permite mediante una interfaz,
definir los elementos de una actividad colaborativa
para generar €l sistema de soporte a una experiencia
concreta:  espacios de trabgjo individuaes y
compartidos asociados a cada tarea, recursos,
miembros del grupo asi como las reglas de
colaboracion: roles, argumentacion segun el grafo
conversacional y decisiones segin € método de
negociacion elegido. El subsistema Manejador de
Experiencias es el entorno en € que e grupo de
alumnos elabora sus contribuciones para construir
una solucion conjunta a la tarea propuesta. Las
intervenciones de los alumnos son estructuradas y
enlazadas por € sistema en base a la tipificacion
escogida por €l usuario. Ademas, se registran todas
las acciones de los usuarios para representar
explicitamente el proceso completo que lleva a la
solucion. El subsistema Analizador estudia la
participacion de los usuarios. Este andlisis
automético infiere conclusiones sobre la forma en
que trabajan los grupos y sus actitudes frente a la
colaboracion, teniendo en cuenta ademés el
conocimiento subjetivo del observador. Aspectos de
la definicidn, e proceso y e resultado de una
experiencia también puede incluirse, en un proceso
facilitado por € sistema, en una memoria comin
gue constituye € subsistema llamado Memoria
Organizativa de Experiencias. Este proceso
normalmente es el profesor € que lo redliza, y €
sistema ofrece una herramienta interactiva para
ello. En (Barros & Verdeo, 1999a) (Barros, 1999)
se da una descripcidén técnica detalada de las

funcionalidades de cada nivel de la arquitectura del
sistema.

Para cada prototipo se realizaron varias
experiencias, cada una con unos objetivos concretos
para probar funcionalidades de los prototipos y para
analizar aspectos pedagégicos. En la figura 1 se
muestra un gréfico con la distribucion tempora de
las experiencias organizadas para cada prototipo del
sistema. En linea continua se representan las
experiencias que se completaron y terminaron seguiin
los objetivos propuestos, y en linea discontinua las
demés. En esta figura podemos ver que las
experiencias del tercer y cuarto prototipo se
realizaron durante un tiempo en paralelo.

Los usuarios que han evaluado el sistema
son adumnos y profesores de segundo v tercer ciclo.
Los alumnos tienen formacion universitaria tanto
técnica (Informética, Fisica y Telecomunicaciones)
como humanistica (Psicologia y Educacion).
Algunos de ellos no habian utilizado nunca Internet
y otros que, sin embargo, la consideraban una
herramienta habitual de trabgjo.

Esta diversidad en la tipologia de los
usuarios ha ofrecido la posibilidad de probar €l
sistema en situaciones diferentes tal como se
pretende en todo proceso de disefio que involucra a
usuario. Las impresiones de los alumnos (y de los
profesores) han ayudado a mejorar, sobre todo, las
funcionalidades de las interfaces del sistema.

En general, la participacién de los alumnos
fue satisfactoria a pesar de que hubo alumnos que ni
siquiera empezaron la redlizacion de las
experiencias (y de hecho, abandonaron €l curso) y
otros que abandonaron en medio de €ellas.

En la figura 2 se ilustra graficamente la
participacion en un diagrama. Queremos subrayar
que el promedio de participacién es similar a que
se da en cualquiera de los realizados a distancia, en
los que no siempre terminan todos los alumnos que
se matriculan, sino que muchos de €llos, o no
empiezan o abandonan.

De este trabajo experimental con grupos reales de
alumnos, queremos resumir las siguientes
conclusiones:

La correcta eleccién y definicion de una
actividad es un elemento fundamental para que
el grupo pueda trabajar colaborativamente En
este sentido, es importante que el profesor
disefie la tarea de forma que ayude y guie la
discusion del grupo. La colaboracién no se



@ no empezaron
W abandonaron

Oterminaron

Figura 2. Representacion gréficade la
participacion
produce por generacidn espontdnea sino que
debe aparecer muy motivada por la tarea que
hay queredlizar.

El tamafio de los grupos para redlizar tareas de
aprendizgje colaborativo deberd ser pequefio.
Cuando e grupo es de dos personas, €
intercambio de ideas es muy fluido y €
desarrollo de la tarea avanza rgpidamente. El
Unico problema que tiene un grupo de dos es €
abandono. En este sentido, un grupo de tres
presenta las mismas ventgjas que uno de dos
pero si uno de ellos abandona los que quedan
pueden seguir trabajando.

Los dumnos que estan  separados
geograficamente y que se sienten obligados a
utilizar la herramienta para comunicarse,
ofrecen un registro real del proceso seguido.
Los alumnos que tienen posibilidad de trabajar
de forma presencial tienden a hacerlo en
personay hay que explicarles laimportancia de
utilizar la herramienta en todas las etapas del
desarrollo de la solucion.

Las experiencias con grupos multidisciplinares
son muy interesantes. Es mucho mas dificil que
los miembros del grupo empiecen a trabgjar y
colaborar, pero s se consigue, los resultados
son muy positivos. En este sentido, es tarea del
profesor motivar y ayudar a que empiecen a
trabgjar juntos. Si los alumnos consiguen
coordinarse y trabgjar juntos, €l camino a la
solucion esta més debatido y trabajado y se
genera una solucion buenay elaborada.

En general, los alumnos tienden a trabajar
de forma individualizada porque asi lo han hecho
durante gran parte de sus etapas de formacién. En
las experiencias que hemos redizado fue mas
costoso convencer a los aumnos de la importancia
de trabgjar en grupo, de argumentar juntos y de
desarrollar una solucion comin y consensuada que
del uso del sistema en si mismo. En este sentido se
obtuvieron resultados positivos, ya que los alumnos

aprendieron a desarrollar  comportamientos
colaborativos.

Otros sistemas y herramientas en e marco del
Aprendizaje Cooperativo

DEGREE proporciona un entorno de trabagjo flexible
para la redizacion de tareas de aprendizaje
colaborativo. ES un sistema que recoge, mantiene y
representa en bases de datos, conocimiento de una
comunidad de alumnos y profesores. En esta seccién
vamos a presentar otros entornos para aprendizaje
colaborativo en los que se mangja y estructura el
conocimiento de tareas que realizan grupos de
alumnos. Todos los sistemas que aqui vamos a
considerar se enmarcan en € paradigma
constructivista y basan su funcionamiento en un
enfoque semiestructurado, aunque difiriendo en la
estructuracion  utilizada, en e proceso de
colaboracion y en los mecanismos que ofrecen para
la construccion de conocimiento coman. Por ello
también difieren en e grado de prescripcidon y
soporte activo que e sistema ofrece.

Sistemas como CSILE o KIE-SpeakEasy
estén orientado a grupos grandes de alumnos que
realizan aportaciones a una base comun de
conocimientos mientras que CLARE o Belvedere
estén pensados para grupos pequefios, en donde la
argumentacion se representa en un lengugje de tipo
visual, usando un conjunto fijo de primitivas para
representar hipétesis, evidencias, ect. En base a la
semantica de este lengugje, e sistema puede
chequear la consistencia de la argumentacion, e
indicar posibles acciones a usuario. A
continuacién vamos a dar una breve descripcion de
cada uno de estos sistemas para, a final, hacer una
comparativa entre ellosy DEGREE.

CSILE (Scardamalia & Bereiter 1991; 1994; 1996)
es una de las primeras propuestas para crear,
estructurar y almacenar conocimiento creado por
comunidades de alumnos, en una representacion
hipermedia que combina funciones de acceso y
recorrido por enlaces con un sistema de queries tipo
base de datos. El sistema es una herramienta que
permite construir y explotar conocimiento de varias
tareas realizadas en una comunidad educativa. En
este sistema la estructuracion es a nivel de
conocimiento y a nivel de modelizacion del
discurso. En CSILE, la base de datos se crea en
forma asincrona por grupos de estudiantes. La
unidad bésica de amacenamiento es la anotacion
gue puede tener formato textual o grafico y que esta
relacionada con otras notas de la Base de Datos. Las



anotaciones se etiquetan con un tipo que se
corresponde con diferentes estados del trabajo de
edicion de la base de datos: “ Qué se”, “Preguntas de
alto nivel”, “Plan para desarrollar el trabajo”,
“Cosas nuevas que he aprendido”, “Criticas’,
“Referencias’, etc. y también pueden tener asociada
alguna palabra clave. Los tipos de notas no son fijos
y los definen los estudiantes y profesores en fases
previas a la realizacién del trabajo. El acceso a las
notas puede ser de tres tipos, privado para €l
alumno, publico pero anénimo y publico nominal.
Ademés, una nota tiene tres estados posibles en la
base de datos: borrador, candidata para ser
publicada o publicada. Inicialmente una nota es un
borrador; cuando un alumno considera que una nota
estd suficientemente elaborada, la etiqueta como
“candidata para ser publicada’. Esta nota es
revisada por otros comparieros o por el profesor que,
s la aceptan como vdlida, pasa a estado de
“publicada’. En el proceso de creacion de la base de
datos, los estudiantes pueden enlazar notas a otras
de sus compafieros, etiquetdndolas con €
correspondiente tipo. También pueden afiadir notas
gue no estan relacionadas con ninguna otra. El
sistema ofrece herramientas de blsgueda y acceso
de las notas almacenadas en la base de datos. La
informacién que guarda es la que generan
directamente los alumnos, sin que los profesores
intervengan posteriormente para catalogarla o
etiquetarla.

La herramienta de discusion
KIE-SpeakEasy (Hs &  Hoadley, 1994)
(Hoadley, Hs & Berman, 1995) permite a grupos de
estudiantes aprender mientras construyen una base

de conocimiento comin, negociando su contenido
en un proceso de discusion asincrona. La unidad
basica de trabgjo es & “comentario”. La interfaz
tiene dos é&reas. € “Area de Opinion” donde los
usuarios manifiestan sus opiniones generales sobre
el tema a tratar (solo se permite un comentario por
persona, que se puede cambiar en cualquier
momento) y e “Area de Discusion” donde los
usuarios pueden responder a comentarios de otros.
Estos comentarios se representan gréficamente en
forma de érbol (llamado arbol de argumentacion),
donde cada comentario es un nodo, representado en
la interfaz con un icono con la cara del autor, y las
hojas son respuestas. Los comentarios se
categorizan como elaboracion, aternativa, critica,
paréfrasis, 0 pregunta utilizando las etiquetas
semanticas “y”, “0", “pero”, “por gemplo’ o “?.
Los estudiantes pueden resumir las discusiones y
afiadirlos a una Base de Datos de Evidencias
(Network Evidence Database, NED) que puede ser
usada por otros estudiantes y profesores.

Los sistemas CLARE y Belvedere dan
soporte a desarrollo del razonamiento mediante la
argumentacion cientifica. Los dos son sistemas
basados en e conocimiento que permiten trabajar a
grupos pequefios de estudiantes. Ofrecen un
repertorio de mecanismos de representacion
especializados que se usan para representar ideas y
conceptos, y las relaciones entre ellos. CLARE
define un modelo de proceso para guiar a los
estudiantes durante la colaboracion, mientras que
Belvedere asiste a los estudiantes cuando trabajan
sugiriéndoles formas de extender o mejorar los
diagramas argumentativos.

Semiestructurado

Notas predefinidas con acceso

b publicoy privado
Semiestructurado
Sy Comentarios predefinidos
Estructurado
CLARE Grafo con nodosy enlaces
predefinidos
Semiestructurado
Belvedere Grafo con nodosy enlaces
predefinidos
Semiestructurado
DEGREE Tipos de Contribuciones

(genéricas, definibles para cada
tarea)

No se representa
explicitamente

Arboles dindmicos
(érbol de
argumentacion)

Red de conceptos
relacionados para cada
paso del proceso

No se representa
explicitamente

Arbol dindmico de
contribuciones
(érbol del proceso)

Categorias de
notas
Andlisis Resiimenes
cuantitativo  incluidosen laNED
Comprobacion
de consistencia
Grafo
e, Manoia  Coecond
S Organizativa de
Cualitativo Experiencias Estructura de
lastareas




CLARE (Wan & Johnson, 1994)
(Wan, 1994) es un sistema basado en modelos que
tiene un lenguaje de representacion  del
conocimiento, tipo mapa conceptua, [lamado
RESRA y un modelo de proceso llamado SECAI. El
lenguaje proporciona primitivas como: peticion,
concepto o teoria para representar contenidos
teméticos y también critica, pregunta o sugerencias,
para expresar el punto de vista de cada estudiante.
SECAlI se divide en Resumen, Evaluacion,
Comparacion, Argumentacion e Integracion que son
los pasos explicitos que establece el sistema para las
tareas de aprendizaje colaborativo en temas
cientificos. El sistema ofrece la representacion pero
no provee de mecanismos de razonamiento
automatico sobre la misma

Belvedere (Paulucci, Suthers & Weiner,
1996) (Suthers & Jones, 1997), tiene como modelo
de representacién una red semantica, con nodos y
relaciones etiquetadas en términos de un conjunto
de primitivas. Lainterfaz para el usuario ofrece un
menl de formas graficas a los que se puede afiadir
texto, para construir representaciones de ideas o
evidencias, que se relacionan con otras. Para
incorporar se indica €l tipo de nodo, se escribe €l
texto y se sefidda con qué otras ideas/nodos esta
relacionado eligiendo también el tipo de relacion. El
sistema analiza la consistencia y completitud del
trabajo (grafo) creado por los estudiantes e incluye
mecanismos de aviso destacando aquellos elementos
gue estédn incompletos o incorrectos. También
ofrece pistas para mejorarlos.

La tabla 1 recoge de forma resumida las
caracteristicas de los sistemas que hemos
mencionado. En la Ultima fila se incluyen las de
DEGREE. Para cada sistema se muestran cinco
caracteristicas relevantes. La primera se refiere a
modo de representacion que se hace de la
informacion. Todos los sistemas estudiados
proporcionan tipos para categorizar las unidades de
contenido y enlaces etiquetados para expresar las
relaciones posibles entre ellos. Algunos utilizan un
conjunto fijo de tipos que estén pensados para €l
tipo de tareas que permiten realizar, y otros estén
predefinidos pero son configurables para cada
aplicacion. Estas categorias y etiquetas sirven para
megiorar e acceso a la informacion 'y su
recuperacion, y en e caso de aquellas que utilizan
un conjunto de primitivas con semantica fija
(CLARE y Belvedere) también les permite
incorporar mecanismos de consistenciay chequeo.

CSILE tiliza bases de datos con
posibilidad de hacer peguntas para buscar
informacion y para accesos hipermedia. CLARE,

SpeakEasy u DEGREE proporcionan interfaces
hipermedia con enlaces organizados de forma
estructurada. En el caso de CLARE y DEGREE
también se muestra la estructura de la tarea. Por su
parte, Belvedere tiene una interfaz gréfica que
permite manipular diagramas que representan
relaciones entre conceptos.

En la segunda columna se muestra c6mo
manegjan y representan el proceso de discusion. Se
observa que se varia desde la no representacion
explicita del proceso, como en CSILE o Belvedere,
a una representacion parcia del resultado,
considerando una serie de pasos predefinidos, como
CLARE, a una total representacién de la
conversacion en &boles dinamicos, como
SpeakEasy y DEGREE.

El tercer elemento indica las facilidades de andlisis
gue ofrece cada sistema. Belvedere rediza una
comprobacion de la consistenciay completitud de la
solucion que construyen los alumnos. DEGREE es
el Unico que ofrece un andlisis cuditativo y
cuantitativo del proceso realizado por un grupo.

El cuarto elemento estudiado se refiere ala
reutilizaciéon de la informacion. De los aqui
estudiados, s6lo DEGREE permite la seleccion,
catalogacion, clasificacion y reubicacion de los
procesos de trabgjo y los resultados, credandose asi
una base de datos de casos, que constituye una
memoria organizativa. SpeakEasy permite crear
una base de datos con los resimenes de los trabajos
de los adumnos y luego reutilizarlos en otras
actividades, pero no realiza ningdn tratamiento ni
catalogacion sobre lainformacion guardada.

La dltima columna resume las facilidades
gue ofrece cada sistema para configurar los
diferentes elementos que forman € entorno
colaborativo, como la definicion de roles en los
participantes del grupo, la flexibilidad en la
definicion de diferentes tareas de grupo, la
flexibilidad en la configuracion de la comunicacién,
la forma de llegar a acuerdos, etc. Todas estas
facilidades se ofrecen en DEGREE y no en los otros
sistemas estudiados.

Otra caracteristica que destacamos, y que
no se reflga en la tabla, es la separacion entre
proceso de elaboracion y € resultado. En el caso de
CSILE, permite distinguir conceptualmente ambos
casos con los estados posibles de |as notas, pero no
ofrece @ poder tener una vista global de ambas
situaciones separadas. Los otros sistemas no
consideran estas situaciones. Con relacion a la
caracterizacion de lugares de trabajo diferenciados,



MFK tiene la “Opinion Area’, cuya funcionalidad
es parecida a nuestro espacio de coordinacion, y la
“Discusion Ared’ que guarda algunas similitudes
con nuestro espacio de elaboracion.

Futuraslineas detrabajo

En DEGREE nos hemos centrado en la
colaboracién asincrona por varias razones, entre
ellas por que su funcionamiento se adecua
plenamente a contexto universitario en € que
desarrollamos nuestro trabgjo. En € marco de la
educacion a distancia los requerimientos, tanto de
sincronia en € tiempo, como de coste de
equipamiento, deben ser los minimos posibles. En €l
futuro nos interesa integrar otras actividades que
involucren manipulaciones con instrumentos fisicos
y virtuales, asi como una gama mas amplia de
tareas, combinando modos de colaboracion
asincrona, con actividades puntuales sincronas. De
esta manera podriamos ofrecer un soporte continuo
para escenarios de aprendizeje experimental
colaborativo, que combinara sesiones presenciaes
en € laboratorio con trabajos redlizados a
distancia, tanto de preparacion en una fase previa,
como de reflexion y elaboracion posterior. Para ello
serd necesario enriquecer el concepto de tarea y
modelos de colaboracion, asi como integrar
fuentes/herramientas diversas, que requieran otros
métodos mas complejos de resolucion involucrando
tanto acciones como conversacion. Para ello nos
proponemos seguir la misma aproximacion que en
DEGREE, ya que estamos convencidas de que €l
disefio de una aplicacion informdtica con una
dimension social, en € sentido de que engloba
personas y tecnologia, requiere un enfoque de ciclos
de evauacion formativa en la que intervengan
directamente los usuarios.
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