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CAPITULO 1
INTRODUCCION

1.1 Antecedentes

La principal caracteristica de este siglo es el vertiginoso avance tecnolégico de los
ultimos afios; en el ambito escolar estos cambios han obligado a los profesores a
considerar diversos contextos, herramientas y mecanismos en los cuales desarrollar el
proceso de ensefianza y de aprendizaje de manera flexible y colaborativa. Cada vez es
mas evidente la necesidad de traspasar parte del control del desarrollo de las
actividades escolares dentro y fuera del aula del profesor al estudiante, asi como
propiciar en los estudiantes la busqueda constante de nuevas y diversas fuentes de
informacion, asi como el desarrollo de la habilidad del uso critico de la informacién que
puedan localizar. Echeverria (2000) analiza los cambios por los que esta atravesando
en la actualidad la educacion e identifica un nuevo espacio social cuyas caracteristicas
distintivas son el ser representacional, distal, multicronico y dependiente de redes

electronicas cuyos nodos pueden estar diseminados por diversos paises.

Estos cambios no se han dado de manera repentina, sino producto de los cambios
en la sociedad y la forma en la que se produce la formacion de los estudiantes,
basicamente del uso de la computadora y el Internet como herramientas educativas.
Primero la computadora cambié la forma en la que la informacién era generada y
compartida, asi como la manera de impartir las catedras y crear materiales para el aula.
Con la llegada y propagacion del Internet, la forma, el lugar y el momento para los
intercambios académicos se han diversificado, implicando que los estudiantes ni
siquiera tienen que encontrarse fisicamente en el mismo lugar para estudiar o hacer
tareas juntos, tampoco tienen que asistir a un aula o escuela y sus profesores pueden

funcionar como guias mas que como transmisores del conocimiento.

Como bien mencionan Duart y Sangra (2010) la web se convierte en la puerta de

acceso a través de la cual se accede a espacios importantes e interesantes. Sin



embargo estos espacios tienen que estar pedagogicamente disefados vy
conceptualizados para aprovechar al maximo sus potencialidades de comunicacion,
interaccién, informacion y gestion que estos entornos generan y facilitan, implicando la
necesidad de llevar a cabo un proceso evidente de reflexion didactica por parte del
profesor, en la cual se establezcan las necesidades de formacion de los estudiantes, las
caracteristicas de ellos y de los medios que se quieren utilizar en la practica, los
objetivos que se persiguen y las formas mas apropiadas de obtenerlos, por lo que lejos
de hacer el proceso de disefio pedagdgico lo hacen un poco mas complejo si es

posible.

Dos de las herramientas tecnologicas que mayor impacto han tenido en la
educacion son sin duda el Internet y la computadora, por o que no es de extrafiar que
la investigacion educativa en el ambito de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC) ha buscado enfocar sus actividades en la busqueda
constantemente de evidenciar la forma en que las tecnologias cambian las mentes
(Burke y Ornstein, 2002), no solo para dejar constancia de lo que se logra sino de la
forma en la que se consigue de manera que se pueda que otros profesores e

instituciones educativas puedan ponerlo en practica.

El campo de la tecnologia educativa se enfoca en la creaciéon de nuevas y mejores
entornos de colaboracion que llamen la atencidén de los estudiantes y que permitan la
construccion social de conocimientos y mediados por ambientes atractivos vy
funcionales que faciliten la motivacion de los estudiantes. Dentro de este contexto los
materiales educativos computarizados y los juegos interactivos favorecen el aprendizaje
en ambientes significativos para los estudiantes, en los que puede vivir experiencias
entretenidas, excitantes y retadoras, predominantemente bajo control del usuario, asi
como el desarrollo de habilidades que dificilmente se pueden lograr con otros medios
(Galvis, 1997).

En particular, el proceso de aprendizaje mediado por computadora tiene que

encarar dos tipos de aprendices, por un lado, existen sujetos que aprenden con y en la



computadora; pero por otro lado, quien no domina la herramienta se centra en el
aprendizaje del funcionamiento mas que en el contenido (Sanz y Villanueva, 2003). Es
por esto que los desarrolladores deben procurar generar aplicaciones que faciliten el
trabajo de los estudiantes, que el uso de la herramienta sea tan facil como sea posible
para centrarse en las actividades de aprendizaje propuestas. En este sentido es
importante recalcar que los problemas que los estudiantes deberan de enfrentar para
acceder a estos nuevos espacios de aprendizaje concernientes a las nuevas
tecnologias incluyen la habilidad de identificar, participar y administrar sus experiencias
de aprendizaje, de forma que los recursos respondan a sus necesidades individuales
(White, 2003).

Uno de los aspectos mas analizados al investigar en esta area es la diferencia de
perspectiva en cuanto a la utilidad y nivel de penetracion de las herramientas, ya que en
la mayoria de los casos los estudiantes se consideran nativos digitales, individuos para
los que el manejo de la tecnologia no es una habilidad aprendida, sino mas bien una
habilidad inherente y transparente a su persona. En contraste, los profesores que se
encargan de su formaciébn son en su mayoria migrantes digitales que se han
preocupado por formarse, en el mejor de los casos, 0 que se resisten a los cambios, en
el peor de los escenarios. Este cambio de perspectiva hace que la inclusién tecnoldgica
en las aulas sea mas dificil, ya que para conseguir que sea exitosa, un profesor debera
de romper su esquema mental de como es que es que se planea y se lleva a cabo la
instruccion dentro y fuera del aula y en qué situaciones de aprendizaje resulta util el

utilizar la tecnologia.

Independientemente del uso o no de la tecnologia para mediar los procesos
formativos, una de las tendencias actuales en la educacion es la de considerar al
aprendizaje como un proceso colaborativo. El aprendizaje colaborativo se fundamenta
en la teoria constructivista enfatizando la participacién activa del estudiante buscando
que trabaje en conjunto con otros compafieros apoyandose e involucrandose de
manera que el trabajo intelectual de organizar materiales, explicarlos, resumirlos o

integrarlos permita construir estructuras conceptuales en todos los involucrados (Abud,



2010).Debido a que este intercambio entre personas da lugar al aprendizaje, se
considera importante que los entornos digitales en los que se llevan a cabo lo permitan
de manera eficiente y segura, de manera que los estudiantes no sientan frustracion por

no poder comunicarse de manera efectiva.

La forma de propiciar intercambios mediados por tecnologias ha pasado por
diversas etapas; en un primer momento se trabajoé con la ensefanza programada en la
que las vias del aprendizaje estaban predefinidas, basandose en la idea de que las
personas aprenden de la misma forma y que estableciendo un proceso formativo el

resultado sera el mismo en todos los que pasen por él.

En diversas investigaciones se evidencia que existe gran interés por conocer si la
aplicacion de métodos, técnicas o estrategias de trabajo colaborativo utilizando
diferentes herramientas tecnologicas, facilita el aprendizaje en los alumnos, sin
embargo, parecen escasas las que apuntan su interés hacia la investigacion de las
ventajas que pudiesen aportar las mismas en el desarrollo de habilidades sociales, aun
cuando algunos autores han descrito la importancia de estas habilidades sobre todo en
los nuevos entornos a los que debemos adaptarnos. Esta situacién da lugar a la
necesidad de disefar estrategias instruccionales basadas en métodos de trabajo
colaborativo, que garanticen no solo la efectividad tanto del aprendizaje como de medio,

sino también el desarrollo de habilidades sociales.

Sin embargo, los intentos iniciales de incluir procesos de aprendizaje apoyados
por computadora se han encontrado una considerable cantidad de barreras sociales y
técnicas (Stahl, 2006). Esto implica que no basta con el disefar experiencias que
utilicen la tecnologia mas avanzada, sino que hay que comprender los procesos
sociales y cognitivos que se dan alrededor del aprendizaje ya que de esto depende que
las personas se comprometan con la actividad y realmente aprendan con la tecnologia

y no a pesar de ella.



Finalmente, la contribucién de este proyecto, se da en un area de las ciencias de
la computacién que se encarga de estudiar la interaccidon humano — computadora (HCI)
y que se convierte en la interseccion entre las ciencias sociales y del comportamiento, y
las ciencias de la computacién y tecnologia (Carrol, 2008). El interés de esta disciplina
se centra en la forma en la que las personas interactuan con los sistemas (software o
hardware), como éstas afectan el comportamiento de las personas y como reaccionan a

los elementos que se encuentran en el entorno.

1.2 Planteamiento del problema

El cambiante mundo en el que vive el ser humano exige a los profesores el
mantenerse vigente en términos de tecnologia educativa. En términos generales hay
una amplia gama de elementos que pueden ser reutilizados al momento de impartir
algun programa, tutoriales, objetos de aprendizaje aislados, sistemas expertos, entre

otros; la lista es enorme y muy variada.

Conforme el tiempo ha pasado, el uso de las tecnologias se mantiene vigente,
quiza no con el impacto esperado pero es una realidad que el uso de las tecnologias
bien enfocadas permite a los estudiantes el desarrollo de nuevas habilidades antes no
consideradas. Los retos actuales son en lograr humanizar su uso, ya que es muy
comun escuchar que las herramientas digitales han impedido que las nuevas
generaciones tengan intercambios en el mundo real y que se hayan convertido en islas

en las que la comunicacién con el mundo exterior se da con la computadora.

El disefar un espacio colaborativo en el que los estudiantes puedan llevar a cabo
sus actividades de aprendizaje se podria convertir en una herramienta de intercambio
asincrono capaz de solventar las necesidades del aprendizaje colaborativo a distancia,
beneficiando no sdlo al profesor al contar con una herramienta que se acerque a las
caracteristicas de manejo de tecnologicas de sus estudiantes sino un espacio que
pudiera ayudarle a evaluar el desarrollo de sus estudiantes de manera grupal y

personalizada.



En particular para el nivel superior de educacion, no existen sistemas disefiados
de manera especifica para el aprendiza, sino mas bien el aprendizaje se orienta al
desarrollo de habilidades relacionadas con herramientas tecnolégicas del area laboral
en la que los estudiantes se desarrollaran. Este elemento importante caracteriza a un
gran numero de carreras en el area ingenieril, esto dificulta un tanto la labor del
profesor, ya que la unica manera que tiene de comprobar el aprendizaje de sus
estudiantes es cuestionando su conocimiento sobre el desarrollo del producto final, sin

poder tener una certeza de su participacion en el proceso de construccion.

El poder contar con una herramienta que pueda combinar los aspectos técnicos
con los pedagogicos resultaria en una mejor comprension del proceso cognitivo de los
estudiantes y en la facilidad del profesor de poder ir contribuyendo al proceso formativo
de los estudiantes de mejor manera, monitoreando y retroalimentando cuando

considere pertinente hacerlo.

1.3 Objetivos

Para poder delimitar el proyecto se establecen los objetivos a alcanzar durante su

desarrollo.
1.3.1 Objetivo general del proyecto

Disenar una herramienta de aprendizaje colaborativo basada en el modelo de
Cognicion Grupal (Group Cognition) y analizar sus efectos entre estudiantes de
Educacién Superior.

1.3.2 Objetivos especificos del proyecto

o Determinar las caracteristicas minimas esperadas en una aplicacion disefada

utilizando el enfoque de Cognicién Grupal



° Establecer un campo de conocimiento al cual enfocar la herramienta
o Disenar funcionalmente una aplicacion que cumpla las caracteristicas

previamente identificadas

o Disenar casos de estudio para probar la herramienta

o Implementar los casos de estudio con estudiantes en condiciones reales
o Analizar los resultados obtenidos al aplicar los casos de estudio

o Establecer pautas didacticas y tecnoldgicas de la herramienta probada

1.4 Justificacion

Partiendo del hecho de que la tecnologia estd teniendo una penetracion
importante en el ambito educativo, tanto en la realidad nacional como en la
internacional, es importante hacer conciencia en los diversos cuerpos académicos
sobre los beneficios y ventajas que el uso de las TIC puede llegar a tener para lograr
propdsitos muy especificos. Es por ello que uno de los principales motivos de llevar a
cabo este estudio es contribuir a la comunidad cientifica en investigacion educativa
relacionada con las TIC, ya que aun no cuenta con un cuerpo teorico suficientemente
sistematizado que explique el conjunto de fendmenos y factores asociados no solo a la
generalizacion de las TIC a gran escala, sino que expliquen o conceptuen como se
generan los procesos de innovacion y mejora educativa trabajando con computadoras

en los centros escolares y las aulas (Area, 2002).

Este estudio pretende aportar conocimiento en el area de HCI orientado al
desarrollo del aprendizaje colaborativo y la configuracion o consideraciones técnicas y
pedagogicas que se deben tomar en cuenta para el desarrollo de aplicaciones

colaborativas en tabletas electronicas.

Zhao y otros (2002), realizaron un meta-analisis de las investigaciones realizadas
en los Estados Unidos, encontrando que los factores mas importantes que afectan el
uso de las tecnologias son tres: el profesor, la innovacion y el contexto, por lo que esta

investigacion estara orientada a determinar si existe una configuracion éptima para la
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herramienta disenada de manera que se estudiaran dos de los tres factores antes
mencionados. El poder comprender estos factores facilitaria en gran medida la

intervencidén pedagogica en ocasiones subsecuentes.

El disefio y uso de la aplicacion colaborativa, proveera a los alumnos y profesores
de herramientas que faciliten su labor y que les permita extender sus espacios
tradicionales de interaccion. Se pretende que esta herramienta permita enriquecer el
trabajo en el aula, ademas de dar soporte al aprendizaje autbnomo ya que uno de los
grandes retos a los que se enfrentan profesores y estudiantes de nivel superior es el
adecuado proceso de evidenciar el proceso de aprendizaje y no unicamente evaluar el

producto.

Desde la perspectiva del profesor, el contar con una herramienta que apoye a los
estudiantes en sus procesos cognitivos y que deje evidencia de su desarrollo le
permitira hacer una evaluacién del grado de avance que presentan, ya sea para ajustar
el desarrollo de la asignatura o para esclarecer aquellos conceptos que detecte no
estén quedando claros. Debido a la naturaleza del modelo de Cogniciéon Grupal, la
herramienta contara con espacios donde el contenido podra ser utilizado como una

evidencia del trabajo en el aula de clase y fuera de ella.

Desde la perspectiva del estudiante, el contar con una herramienta que facilite la
colaboracion y les permitira enfocarse en el desarrollo de una tarea y aprender de otros
y con otros estudiantes facilitaria su transito en los procesos formativos de la institucion
donde cursan sus estudios, ademas de que al momento de aprender de esta manera se
les motiva al aprendizaje mediado por la tecnologia acercandolos al modelo del
estudiante del siglo XXI que se centra en que dicho aprendizaje sea permanente y para

toda la vida.

Finalmente, para la Institucion, el desarrollo de esta experiencia reflejara su interés
de mantenerse a la vanguardia y proponer a sus estudiantes nuevos mecanismos

tecnolégicos que faciliten el desarrollo de habilidades en sus asignaturas. Se pretende



que esta aplicacidén orientada al aprendizaje colaborativo se convierta en el prototipo
para otras asignaturas, de manera que el conocimiento que se pueda extraer de esta
primera experiencia resulte de vital importancia para desarrollos posteriores, desde el

punto de vista tecnolégico como desde el punto de vista didactico.

1.5 Delimitacion

Una de los aspectos mas importantes al momento de desarrollar un proyecto es el
de establecer los alcances y las limitaciones del trabajo, ya que esto permitira
establecer hasta qué punto se lograra llegar y que aspectos no seran considerados y

quedaran como trabajos a futuro.

1.5.1 Alcances

Los principales alcances que se pretender al desarrollar este trabajo se relacionan
con el disefio ad hoc a modelo de Cognicion Grupal y al disefio del experimento para
sugerir una configuracion o6ptima de integracion como parte de las actividades

escolares.

Se utilizara UML para documentar el disefio dela herramienta funcionalmente, ya
que se buscara modelar el comportamiento general, dejando de lado aspectos
relacionados con las herramientas de implementacion y elementos especificos

relacionados con la implementacion a nivel de lenguaje de programacion o arquitectura.

La experiencia se estudiara desde una perspectiva que combine los aspectos
cuantitativos y cualitativos de la experiencia, abarcando los elementos relacionados el
logro de las tareas, pero analizando los mecanismos que los estudiantes siguen para

completarla.



1.5.2 Limitaciones

La principal limitante del estudio es el hecho de contar con grupos de estudiantes
ya establecidos, por o que no se puede establecer la equivalencia de los grupos en

términos de sus caracteristicas, por lo que se tratara de un cuasi-experimento.

La implementacion de la aplicacién no sera objeto de estudio o disefo de este
trabajo, por lo que el modelado en UML no se enfocara en la generacion de caodigo,

administracion y otros aspectos generales del comportamiento de la herramienta.

Se considerara un subconjunto de los elementos de disefio para el espacio del
conocimiento que se seleccione, ya que se trata de un primer avance y se enfocaran los
esfuerzos en abarcar la mayor cantidad de elementos que el modelo del aprendizaje

grupal considera como relevantes.

1.6 Estado del Arte

Means (2002) afirma que veinticinco afios de investigacion del impacto de las
computadoras en el ambito educativo demuestra que la tecnologia puede convertirse en
una herramienta que, estratégicamente utilizada, puede impactar positivamente el
proceso de ensefianza aprendizaje. En este sentido es importante recalcar que para
que las experiencias fructifiquen, las instituciones, los métodos y las personas
involucradas en los procesos educativos deben de afrontar cambios y mantenerlos. En
particular Roschelle, Pea, Gordin & Means (2001) han encontrado que la ensefanza
mediada por tecnologia lidera un gran cambio en la escuela, los profesores, los

estudiantes y el curriculo.

La mediacion de estas herramientas no solo origina cambios en la forma como se
estructura la organizacion escolar, sino que también reporta beneficios en el
aprendizaje de los estudiantes. Estos ultimos pueden resumirse en a) habilidades de

alto orden de pensamiento critico (Roschelle et al, 2001), b) autonomia en el
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aprendizaje y colaboraciones mas efectivas (Tatar et al, 2003) y, c) habilidades sociales
personales y de grupo (Lucero, 2004). Implicando que el trabajo mediado puede
fomentar en los estudiantes habilidades relacionadas con la colaboracién y la resolucién
de problemas siguiendo un esquema de trabajo en la que todos los miembros aportan

de manera respetuosa y eficiente.

Veerman, Andriessen & Kanselaar (1999) reportaron tres estudios con estudiantes
universitarios que discutian colaborativamente tematicas en ambientes electrénicos, en
dichos estudios se encontré que este tipo de trabajo favorece el desarrollo de
discusiones constructivas tomando como evidencia la adicion, explicacion, evaluacion o
sintesis que los estudiantes llevaban a cabo cuando trabajan en grupo. Por ejemplo con
Belvédére; una red que permite el trabajo individual y grupal para la construccién de
diagramas argumentativos; se encontré que un 21% de las intervenciones tienen la
funcién de verificar, un 10% de intercambiar y un 19% de contra argumentar, indicando
que el uso de dicha herramienta estimula a los estudiantes a revisar y comparar con
mayor frecuencia la informacion con sus pares generando actividades constructivas, asi
como una tendencia a focalizarse en el uso y significado de los conceptos (Veerman,
2000).

Lé (2002) reporta que en su estudio con 180 estudiantes de la facultad de
educacién de la Universidad de Tasmania, la web fue usada por ellos como una
herramienta que les permitia crear espacios de aprendizaje colaborativo. El 78% de los
estudiantes de este estudio explicitaron la importancia de este trabajo para su posterior
presentacion escrita y el 21% la contribucién positiva al desarrollo de su presentacion

oral.

Otros estudios son realizados en ambientes de aprendizaje colaborativo basados
en la web para grupos que interactuan via internet. Lea, Rogers & Postmes (2002)
afirman que esta modalidad permite el trabajo de estudiantes que no estan cercanos
geograficamente y que por esta misma razén los resultados que se obtienen pueden

ser mas ricos que los obtenidos en colaboraciones cara a cara. Haslam (2000, citado en
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Lea et al 2002) argumenta que una de las dificultades en estos ambientes cara a cara
es justamente la baja congruencia entre la autodefinicion de las personas y las

caracteristicas del ambiente en que se plantea la tarea.

Mas aun, un estudio experimental a partir de dos condiciones: trabajo de
estudiantes con y sin computadora portatil (24 y 21 estudiantes respectivamente),
fueron probadas a partir de un analisis multivariado de dos factores, el cual reflejé un
efecto principal significativo en el uso del computador portatil (Schaumburg, 2001),

dejando evidencia de los beneficios que trae al aula el trabajo con dicha herramienta.

El desarrollo de la investigacion educativa debe estar a la par del desarrollo de
plataformas y herramientas para los modelos educativos. Por un lado, la investigacion
de los modelos educativos en sus diversas modalidades permitiran ir adaptando los
modelos existentes o generando nuevos centrados en los estudiantes. Por otro lado el
desarrollo de las plataformas y herramientas educativas deberan dar soporte a los
modelos educativos centrados en los estudiantes (Serrano, Ruiz — Rodriguez, Pérez

Fragoso, Moran y Solares, 2002).

Proceso de ensefianza
centrads en el estudiante
Apovan
Mlodelos Platatormas de soporte a
educativos los modelos educativos
'y
Dezarrollan
Investigaciones en _ Desarrollo de
modelos educativos en l¢—Letroalimentan = plataformas v
diferentes modalidades herramientas para los
modeles educatives

Figura 1.1 Modelo Conceptual del uso de las TIC's en los procesos educativos y

desarrollo de software (Serrano, Ruiz, Pérez, Moran y Solares, 2002)
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Es importante la existencia de una retroalimentaciéon de los resultados de
investigacion con el desarrollo de los sistemas, pues finalmente, se busca el adecuar
las herramientas a los modelos educativos (véase Figura 1.1). Esta adecuacién de
herramientas a los modelos educativos vigentes de las Instituciones de Educacion
Superior (IES) debe provenir de las mismas instituciones educativas, pues son las mas
interesadas en proporcionar a sus alumnos las experiencias de aprendizaje que
desarrollen habilidades deseables, de preferencia en concordancia con el perfil de
egreso, a través de las herramientas tecnoldgicas vanguardistas y adecuadas. Ademas
de implementar y desarrollar herramientas es importante que dichas IES publiquen los
resultados de sus investigaciones, pues otras IES podrian adaptar los resultados de sus

investigaciones a sus entornos, asi como hacer uso de las tecnologias desarrolladas.
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CAPITULO 2
MARCO TEORICO

En este capitulo se pretende dar sentido a los conceptos a utilizar durante el
desarrollo de este proyecto y dar un panorama general de los avances que se han
tenido en el area del conocimiento en discusion. Se parte del concepto de tecnologia
educativa como marco fundamental y la forma en la que impacta en las actividades
escolares, continua con la descripcion del Modelo de Cognicion Grupal y finaliza con la

descripcion de las herramientas que seran utilizadas para el modelado del sistema.

2.1 Tecnologia educativa

El mundo globalizado en el que se vive exige del sistema educativo nuevas
perspectivas y resultado se ha ido adaptando el curriculo escolar a las necesidades y
habilidades de los alumnos debido al uso de las tecnologias modernas asi como de la

gran cantidad de informacién disponible en la red.

El adaptarse a los cambios de escenarios educativos requiere de innovaciones y
de formar docentes y alumnos capaces de actuar en nuevos entornos, asi como de
hacer un uso critico, creativo y local de las TIC (Briones, 2001). Por lo que el trabajar
con tecnologia implica tener en consideracién tres elementos: herramientas, profesores
y estudiantes, el descuidar uno de los elementos puede llevar al fracaso de las
experiencias. Mas aun, es importante considerar que la tecnologia tiene como propésito
mediar nuevas formas de intercambio no substituir o emular las existentes

necesariamente.

En los ultimos afos, la tecnologia educativa se ha convertido en un centro de
atencion relevante dentro del campo educativo (Area, 2004), lo que propicia estudios
que intentan establecer las influencias y metodologias adecuadas a cada situaciéon
considerando aspectos econdmicos, politicos y sociales a lo largo y ancho del mundo.

Sin embargo los resultados son inconclusos, ya que parece ser que algunas
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experiencias positivas en un lugar resultan no serlo tanto en otros, por lo que la
disciplina aun no encuentra una justa medida para manipular o manejar

apropiadamente los tres elementos antes mencionados.

Como se mencionaba previamente, las contribuciones de las TIC en el campo
educativo abre un abanico de posibilidades que pueden situarse tanto en la educacién a
distancia, como en el ambito de la ensefianza presencial (Salinas, 2003), por lo que no
hay nada que impida el uso de algunas herramientas o enfoques de la educacién
distancia para enriquecer la educacién presencial. Lo que es muy cierto, es que
independientemente de la modalidad de uso, la tecnologia debe buscar impactar
positivamente en las habilidades intelectuales, necesidades y métodos de estudio de
los estudiantes, considerando el tiempo disponible para el trabajo independiente y fuera

del aula, las estrategias y enfoques de aprendizaje, por mencionar algunos aspectos.

En este sentido el uso de las TIC en la educacién busca, en gran medida,
proporcionar una amplia gama de recursos de aprendizaje que permitan al estudiante
administrar su avance, ademas de manipular adecuada y eficientemente los recursos a
su alcance. En pocas palabras, no se trata de repetir lo que se trabaja en el aula sino
mas bien de proveer medios alternativos para que el estudiante repase, retome o bien
autoaprendan los contenidos del curso. Idealmente el trabajo independiente se reflejara
en el desarrollo de habilidades relacionados con el formacion constante y para toda la
vida lo que facilitara su inclusion en una sociedad caracterizada por el aprendizaje

permanente del individuo (Cabero, 2005).

2.1.1 Ensenanza Asistida por Computadoras (EAC)

De las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, la informatica es la
herramienta mas empleada como apoyo en la ensenanza, ya que ofrece un amplio
repertorio de utilidades para el profesor y/o el estudiante. La informatica educativa
consiste en la utilizacién, directa o indirecta, de la computadora para favorecer el

proceso ensefianza — aprendizaje. En general, aporta una herramienta y la tecnologia

15



asociada que bien utilizada puede elevar la calidad de la ensefianza, mejorar el
rendimiento académico, implantar ambientes de aprendizaje mas enriquecedores,
propiciar el desarrollo de las capacidades de pensamiento del estudiante y ofrecer
ventajas competitivas que le permitan enfrentar con éxito el mercado de trabajo e
incorporarse al proceso productivo del pais. (Ruiz, et al., 1999). Ademas se caracteriza
porque eliminan la sincronia espacial y temporal de maestros y alumnos, es decir, ya no
es necesaria la comunicacién cara a cara entre los actores educativos, lo que permite
que se establezcan otro nivel de conexiones interpersonales y responsabilidad por el

propio aprendizaje.

La informatica ayuda directamente de muchas formas en el aprendizaje y todas
ellas se identifican genéricamente bajo la denominacion de Ensenanza Asistida por
Computadora (EAC) equivalente al término inglés Computer Assisted Instruction (CAl).
Las alternativas actuales para utilizar la computadora en la educacion ocasionan
muchas confusiones en los profesores, acerca de su inclusion en el proceso educativo.
Algunos autores sugieren que puede utilizarse una dicotomia: la computadora como
medio que realiza la instruccion o como recurso didactico que apoyan al docente en el
proceso de ensefanza, por lo que su estudio debe pasar por un proceso bien definido
de andlisis, disefno y analisis de resultados que permitan identificar sus bondades y el

impacto real que tiene en las actividades de aprendizaje de los estudiantes.

2.1.2Software Educativo

La mayor aportacion de la informatica al campo de la educacion es el llamado
software educativo, también designado programas educativos y programas didacticos
(en inglés courseware), que se utilizan en las computadoras como medio didactico para
facilitar los procesos de ensefanza y de aprendizaje. Existe una multitud de programas,
desde una hoja de calculo, el procesador de palabras, hasta los juegos, y los
programas de indole netamente académica pueden ser utilizados para mejorar el

aprendizaje.
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Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (matematicas,
idiomas, geografia, dibujo) de formas muy diversas, y ofrecer un entorno de trabajo mas
0 menos sensible a las circunstancias de los alumnos y mas o menos rico en
posibilidades de interaccion, pero todos comparten cinco caracteristicas esenciales
(Marqueés, 2002):

(@) Son materiales elaborados con una finalidad didactica

(b) Utilizan la computadora como soporte

(c) Son interactivos

(d) Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo
cada uno

(e) Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas son minimos, aunque cada programa tiene unas

reglas de funcionamiento que es necesario conocer

Conforme se ha ido extendiendo la utilizacion de las computadoras en la
ensefanza se han diversificado las formas de uso, asi como el grado de servicio
(prestaciones) de estas técnicas al desarrollo de fines educativos; pero en todas ellas
existe un elemento implicito que permite la interaccion hombre-maquina: el software.
Actualmente existe una gran variedad de software educativo que cumple funciones y

objetivos muy variados, los mas comunes son (Ruiz, et al., 1999):

(@) Pruebas Basadas en Computadora (PBC)
(b) Tutoriales

(c) Sistemas Expertos

(d) Software de Adiestramiento

(e) Software de Simulacion

(f) Lenguajes de Programacion

Las pruebas basadas en computadora son un tipo de software que se han

convertido en una excelente herramienta para la gestion y la administracién del proceso
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educativo, aunque en este caso particular no se pueda hablar realmente de EAC ya que
no contempla todas las fases del proceso educativo sino unicamente la fase de
evaluacion y por lo general solo se considera para la sumativa. Las primeras PBC
fueron sistemas para la correccion automatica de pruebas o examenes que utilizaban
lectores de marcas opticas (en inglés Computer Based Testing), pero los sistemas han
evolucionado al punto de generar pruebas nuevas con base en la informacién que
captura el docente acerca del contenido de un curso y posteriormente calificar los

resultados obtenidos por los alumnos.

Los tutoriales es uno de los tipos de software educativo mas empleado y son
llamados asi porque en un principio se esperaba pudieran sustituir al tutor o maestro.
En estos sistemas, el alumno visualiza el material de ensefanza e interviene
directamente a través de una terminal interactiva. Con estos sistemas se permite una
ensefanza adaptada progresivamente a las caracteristicas individuales de cada
alumno. Ademas de presentar el material a aprender y controlar el ritmo del
aprendizaje, los tutoriales pueden realizar funciones de diagndstico, evaluacién
continua, y prescripcion para avanzar, son especialmente utilizados en la ensefianza de

la propia informatica.

Los Sistemas Expertos son programas creados para la realizacion de ejercicios o
problemas, en los cuales el sistema propone al alumno un ejercicio y espera su
respuesta. El aprendizaje se basa en la repeticién y practica de conceptos a través de
los ejercicios, su uso mas comun es en el dialogo de matematicas avanzadas. Las
versiones mas modernas son capaces de retroalimentar las actividades de los
estudiantes y de sugerir elementos que el o los estudiantes no estan considerando en la

solucién de su actividad.

El software de adiestramiento se refiere a sistemas que logran que el alumno se
involucre en una actividad (juego) que le sirve para estimular cierto aprendizaje. El
programa informatico observa las acciones del alumno y le hace criticas y sugerencias

que le ayudan a aumentar el aprendizaje.
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En cuanto al software de simulacion son aquellos que presentan artificialmente un
sistema real (algunas veces simplificado) para que el estudiante experimente con él. Es
conveniente el empleo de sistemas de simulacion cuando no se puede tener acceso a
la experiencia real por razones de seguridad personal o costos. Este tipo de software
tiene una importancia que desborda el ambito de la educacion clasica, ya que es
utilizado en muchas situaciones de ensefianza avanzada muy especifica: pilotos de

aviacion, astronautas, policias y militares, industria automotriz, etc.

Finalmente, en algunas situaciones, algunos autores no consideran a los
lenguajes de programacion como parte de la clasificacion ya que si bien poseen un
potencial didactico muy grande estos productos no fueron disefiados con la intencion de
ensefar; sin embargo, los excelentes resultados pedagogicos que se obtienen con su
uso permite considerarlos. Los lenguajes de programacién por su naturaleza exigen la
expresion precisa de ideas y la resolucion directa de problemas. Estas posibilidades de
aplicacion educativa se extienden a muchos tipos de programas que permiten la
creacion y edicion de macros: tratamiento de textos, bases de datos, hojas de calculo,
herramientas de disefio grafico, paquetes estadisticos, etc. Y a todos ellos se pueden
dar muy interesantes aplicaciones en el mundo de la ensefianza. Existen algunos
lenguajes de programacion que han sido disefiados exclusivamente con fines
pedagogicos, pero resultan tan rigidos que es muy dificil para los docentes incluirlos de

forma continua en sus actividades.

En la medida de que se emplee software pre-existente, disponible comercialmente
o algun tipo de producto institucional de acceso gratuito, es claro que no se requiere
saber programar o ser un experto en sistemas para poder utilizar la computadora en
educacion, sin embargo, conforme los niveles educativos se incrementan la posibilidad
de encontrar sistemas que se apeguen de manera directa a las necesidades de los
profesores y a las caracteristicas de los estudiantes se convierte cada vez en menos

probable.
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Ademas, la mayoria de los programas educativos para computadora pertenecen al
tipo de tutoriales, que permiten al docente promover el estudio independiente entre sus
alumnos, ya que casi siempre incluyen caracteristicas de los demas tipos; por ejemplo,
incorporando ejercicios para su resolucién por el alumno o incluyendo simulaciones
simples, que finalizan con una autoevaluacion del nivel de comprension del tema
estudiado, dejando de lado las demas caracteristicas o tipos de software educativo
revisado, por lo que el disefio de sistemas educativos complejos comienza a ser una

necesidad del profesorado de nivel superior.

Si a lo anterior se auna que la educacion en todos los niveles esta atravesando un
cambio de paradigmas, orientandola hacia un modelo activo, participativo y horizontal,
dejando atras la concepcion de la ensefianza y aprendizaje como transmision y
observacion; y abriéndole las puertas a nuevas estrategias para el aprendizaje,
fundamentadas en un aprendizaje significativo, siendo esta una actividad cognoscitiva
compleja que involucra condiciones internas y externas del aprendiz (Rivas, 1996), el
disefio de sistemas que contemplen estas nuevas perspectivas se hace necesario la

adecuacion de los materiales antes utilizados.

2.2 Aprendizaje Colaborativo

El estudio del aprendizaje en grupos empezé mucho antes que la computadora
tuviera algun tipo de influencia en los procesos, desde 1960 ya existia una cantidad
considerable de investigacion cobre aprendizaje cooperativo y se puede hablar de mas
tiempo si se consideran estudios dentro de la psicologia social (Stahl, Koschmann &
Suthers, 2007). Y si bien es cierto que se han encontrado elementos positivos aun
queda mucho por estudiar, especialmente cuando se agrega una variable como lo es la

tecnologia y se espera obtener resultados positivos.

De manera tradicional la individualizacion del aprendizaje ha sido el esquema
generalmente utilizado en el proceso educativo, sustentado en los principales

paradigmas psicoeducativos: conductista, cognitivista, e incluso en corrientes inmersas
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en el constructivismo. No obstante, en los ultimos afos se llevaron a cabo diversas
investigaciones en torno al aprendizaje colaborativo (mediado o no por tecnologia) y
entre las principales lecciones aprendidas, queddé demostrado que la motivacion del
aprendiz puede ser mayor cuando trabaja en grupo que cuando lo hace de manera
aislada, ya que en dichos escenarios los estudiantes requieren explicar y justificar sus
opiniones, expresar claramente sus conocimientos y requieren de apoyarse unos a

otros en su proceso de aprendizaje.

Dillenbourg (1999) se refiere al aprendizaje colaborativo, como una situacion en la
que se espera que ocurran formas particulares de interaccion y que podrian disparar
mecanismos de aprendizaje, a pesar de que no existen garantias de que las
interacciones esperadas ocurran, de tal manera que lo interesante es identificar formas

de trabajo que incrementen la probabilidad de ocurrencia de dichos tipos de interaccion.

Frecuentemente los conceptos de colaboracién y cooperacién son confundidos,
por lo que el separarlos y comprenderos debe hacerse antes de ir mas alla en la
definicion de lo que se supone debe hacer una computadora para mediar los

intercambios.

Roschelle&Teasley (1995) hacen una buena definicion y separacion de los
términos, en la cooperacion, el aprendizaje es realizado por individuos, quienes
contribuyen con sus resultado individuales y presentan el conjunto de resultados
individuales como el producto grupal, mientras que en la caracterizacion de la
colaboracion el aprendizaje ocurre socialmente, los individuos estan involucrados en
este aprendizaje como miembros del grupo, las actividades en las que ellos participan
no son de tipo individual sino grupal, como la negociacién y el compartir, mas aun los
participantes no se van a realizar las tareas individualmente, sino que se mantienen

comprometidos con una tarea compartida la cual es construida y mantenida por todo el

grupo.
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Gros & Silva (2006) establecen de manera muy acertada que en muchos casos, la
colaboracion es vista desde una perspectiva superficial, se da por supuesto que el
simple hecho de que un grupo de estudiantes intervengan en un foro virtual es sinébnimo
de aprendizaje y colaboracion, ademas de confundir la reparticion de tareas entre
estudiantes con la colaboracion y el proceso de construccion conjunta del conocimiento.
Por lo que es importante considerar que para que exista colaboracién entre los
estudiantes debe existir un proceso claro y definido de intercambio de ideas, durante las
cuales los miembros del equipo terminen con una vision compartida de lo que ocurrid
durante su proceso educativo y la forma en la que se llegaron a acuerdos o se tomaron

decisiones sobre la realizacion de la tarea encargada.

Sin embargo, poder hacer un analisis de todas las intervenciones de los
estudiantes es algo complejo y que en la vida real consumiria mucho tiempo, Mercer
(2001) senala que uno de los problemas que se plantea en la investigacion es la
dificultad de establecer sistemas de categorizacién que puedan llegar a hacer justicia a
la variedad natural de la comunicacion. Es util para comprender la relacién existente
entre la manera en la que su utiliza el lenguaje para resolver problemas y crear
conocimiento y los tipos de orientacién cognitiva adoptada hacia los demas al hacerlo.
Identificar los medios y las formas de comunicacion entre los estudiantes y las formas
en la que las interacciones se dan es muy complejo, ya que los profesores requeririan
de hacer grabaciones periddicas de las actividades en el aula y hacer un analisis

posterior que le permita identificar diferentes métodos de trabajo de los estudiantes.

Muhlenbrock (1999) considera que el aprendizaje colaborativo es el compromiso
mutuo establecido entre un grupo de personas, que se agrupan en un esfuerzo
coordinado para dar respuesta a una tarea;este tipo de organizacion permite entender
los procesos que se gestan al trabajar entre pares debido a que todos son
corresponsables de lo que ocurre dentro y fuera del grupo en las actividades

relacionadas con la tarea.
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Dillenbourg (1999) entre tanto, afirma que la clave para entender el aprendizaje
colaborativo es reconocerlas relaciones que se establecen entre la situacion que se
plantea, las interacciones que emergen y en consecuencia, los procesos y efectos que
se generan en ella. Estos cuatro elementos que se describen a continuaciéon
constituyen los elementos clave que deben tenerse en cuenta al momento de evaluar

un contexto de aprendizaje colaborativo.

La situacion, establecida a partir del grado de simetria de las acciones, el
conocimiento y el estatus de los participantes para dar resolucion a la tarea en forma
conjunta. Las interacciones, enmarcadas dentro de las situaciones colaborativa que se
ha establecido, pudiendo estas ser interactivas, sincronicas y negociables, y que
influyen en los procesos cognitivos de cada uno de los participantes. Los mecanismos
de aprendizaje, obtenidos a partir de la interaccidon entre pares, y que operan en el caso
de la cognicion individual, como aquellos que operan a nivel grupal como la
apropiacion, el mutuo modelamiento y la internalizacion. Finalmente, los efectos del
aprendizaje colaborativo, generalmente medidos a partir de un pretest o postest con los
cuales se pretende obtener una medicion de las ganancias que han obtenido los

estudiantes.

2.2.1 Aprendizaje colaborativo mediado por computadora

El uso de computadoras en el salén de clase a menudo se ha observado con
escepticismo, como algo aburrido y antisocial, como un mecanismo inhumano de
ensenanza. El Aprendizaje Colaborativo Apoyada por computadora (CSCL por sus
siglas en inglés, Computer — Supported Collaborative Learning) esta basado
precisamente en la vision opuesta: intentar desarrollar nuevos productos y aplicaciones
software que le brinden a los usuarios actividades creativas de exploracion intelectual y
de interaccion al aprender en ambientes aislados. El potencial de incluir Internet y sus
aplicaciones colaborativas para conectar a las personas ha abierto una nueva vision

para la investigacion.
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El Aprendizaje Colaborativo Apoyado por Computador (CSCL) es un area
emergente de las ciencias del aprendizaje referente a estudiar como las personas
pueden aprender de manera conjunta con la ayuda de los computadores (Stahl,
Koschmann & Suthers, 2006). Mas aun desde la mirada constructivista el CSCL ve al
estudiante como un agente activo, constructor de su proceso de aprendizaje, una
persona que posee y genera conocimiento, si bien es cierto que esta perspectiva puede
integrarse en las aulas con o sin soporte computacional (Cabrera, 2005), implicando
que si bien la tecnologia bien puede dar soporte a este aspecto tan critico de la
formacion, la decision de hacerlo a través de estos medios recae directamente en el
profesor y en su conceptuaciéon de las bondades de estos mecanismos y el impacto en

los estudiantes.

En cuanto al origen de esta rama de estudio, Koschmann (1996) identific6 una
serie de aproximaciones que dieron como resultado el surgimiento de la CSCL:
Instruccion asistida por Computador (computer — assisted instruction), Sistemas

Tutoriales Inteligentes (intelligent tutoring systems), Logo as Latin, y CSCL.

La instruccion asistida por computador fue una vision que dominé los primeros
anos de las aplicaciones computacionales educativas, en ella se entendia el
aprendizaje como la memorizacion de hechos, los dominios del conocimiento se
basaban en hechos elementales presentados en una secuencia logica a través de
herramientas computarizadas de prueba y error, aun hoy en dia existen muchos de

estos productos.

Los Sistemas Tutoriales Inteligentes estan basados en unas filosofias cognitiva
que analiza el aprendizaje de los estudiantes en términos de modelos mentales y
potencialmente representaciones mentales erréneas, creé modelos computacionales
del entendimiento de los estudiantes y luego respondia a las acciones de los
estudiantes basados en las ocurrencias de los tipicos errores identificados en los

modelos mentales de los estudiantes.
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Los esfuerzos por la ensefianza del lenguaje de programacion Logo, tomd una
aproximacion constructivista, argumentando que los estudiantes deben construir su
conocimiento por si mismos, y este lenguaje proveia de ambientes estimulantes para
que los estudiantes pudieran explorar y descubrir el potencial del racionamiento, como
los constructores de la programacion de software: funciones, subrutinas, ciclos,

variables, recursion, etc.

Durante la mitad de 1990, las aproximaciones de CSCL, motivadas por el
constructivismo social y las teorias del dialogo, comenzaron a explorar como las
computadoras podrian ayudar a que los estudiantes aprendieran colaborativamente en

pequenos grupos y en comunidades de aprendizaje.

Mas adelante, cuando las grandes computadoras empiezan a estar disponibles
para el uso escolar y las computadoras personales comenzaron a ser de uso frecuente,
la Inteligencia Atrtificial (Artificial Intelligence por sus siglas en inglés)empieza a ganar
popularidad, aquellos interesados en aplicaciones educativas se sienten optimistas en
las ventajas que este tipo de aplicaciones prometia. Los Sistemas Tutoriales
Inteligentes son un primer ejemplo de esta tendencia, debido a que replican las
acciones de un tutor humano, dando respuestas a las entradas de los estudiantes,
analizando la estrategia de resolucion de problemas de los estudiantes, ofreciendo
ayuda comparando las acciones de los estudiantes para modelos programados de
entendimiento correcto y errébneo. Esta es aun un area de investigacion activa dentro de
las ciencias del aprendizaje, pero limitada a los dominios del conocimiento donde los

modelos mentales pueden algoritmicamente ser definidos.

En su forma mas ambiciosa, la aproximacion de Al vislumbra a la computadora
con ciertas caracteristicas para manejar ciertas funciones de ensefianza o guia que de
otra manera se requeriria el tiempo e intervencion de un profesor humano. Dentro de
CSCL, el foco del aprendizaje esta en aprender a través de la colaboracion con otros
estudiantes mas que directamente del profesor. Por tal razén, el rol del computador

pasa de proveer instruccion — ya sea en forma de hechos en la instruccion asistida por
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el computador o retroalimentacién en los Sistemas Tutoriales Inteligentes—a apoyar la
colaboracion brindando medios de comunicacion y guias para lograr una interaccion

productiva en los estudiantes.

Al hablar de CSCL es importante hacer la diferenciacion entre trabajo colaborativo
y aprendizaje colaborativo, ya que pueden llevar a confusiones al momento de analizar
el tema, a pesar de que ambas enfoques comparten las interacciones como base del
éxito grupal. El primero, es usado a nivel organizacional en donde la divisién de las
labores esta definida de antemano y le facilitan al individuo alcanzar aprendizajes
relacionados con los objetivos de la organizacion (Lucero, 2003). Por el contrario el
CSCL se da en contextos de aprendizaje escolar donde el desarrollo personal y grupal
se constituye en el vector de su funcionamiento, y donde la division de las labores no

esta predeterminada.

2.3 Modelo de Cognicion Grupal

El trabajar y el aprender con otras personas es un proceso complejo que combina
muchas variables, y cuando se agrega la tecnologia el proceso se complica aun mas
(Stahl, 2006). Por lo que la cognicién grupal es mucho mas compleja que la simple
socializacion e intercambio de reacciones u opiniones sobre un tema, sino que se
enfoca en el desarrollo de una teoria, modelo, diagndstico, mapa conceptual, prueba
matematica o presentacion, actividades que requieren del uso de actividades de alto
nivel cognitivo. Significa que objetivo de las actividades es que los estudiantes
intercambien estrategias y una vision compartida de la forma apropiada de solucionar
un problema, y mas alla de esto, la cognicion debe darse de forma conjunta, es decir,

todos deben llevarse algo del proceso y ser capaces de compartirlo.

Este modelo esta a la par de los modelos de trabajo cooperativo apoyado en
computadora (CSCW por sus siglas en inglés) y del aprendizaje colaborativo apoyado
en computadoras (CSCL), pero cada uno de ellos tiene un enfoque u objeto de estudio

que lo hace diferente. Los objetivos de la Cognicién Grupal sobrepasar aquellos que
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persiguen los modelos de trabajo cooperativo apoyado en computadora (CSCW por sus
siglas en inglés) y del aprendizaje colaborativo apoyado en computadoras (CSCL), ya
que lo que a pesar de que frecuentemente se hace referencia al constructivismo aun no
queda claro qué procesos cognitivos se involucran en la construccion colaborativa del
conocimiento. En contraste la cognicion grupal se enfoca en los procesos que se siguen
para poder determinar de qué manera y en qué medida la tecnologia apoya esos

procesos.

Especificamente, de acuerdo con la Digital Media Laboratory Library, el CSCW es
un campo de investigacion multidisciplinario que incluye a las ciencias de la
computacion, la economia, la sociologia y la psicologia, cuyo objeto de estudio es el
desarrollo de nuevas teorias y tecnologias para la coordinacion de personas que
trabajan juntas. Actualmente hay dos grandes tendencias en el campo de la
investigacion de CSCW: la conservadora y la radical. Las conexiones entre diferentes
comunidades y paradigmas estan comenzando, por lo que se reconoce la necesidad de
llevar a cabo investigaciones que faciliten la comprensiéon de la complejidad y los
matices de CSCW.

Mas aun el paradigma de CSCL surgido a finales del siglo pasado que se enfoca
en el uso de la tecnologia como una herramienta que permite mediar la instruccion con
técnicas colaborativas (Koschmann, 1996). Se fundamenta en corrientes constructivas
desarrolladas en torno al aprendizaje colaborativo, corrientes que comparten una vision
respecto a la naturaleza social del fendmeno del aprendizaje, en particular de la idea de
que los seres humanos se ven influidos por las interacciones que realizan con
individuos en el contexto socio — cultural en el que se de desenvuelven y por tanto son

esas interacciones las que contribuyen de manera importante en la formacion individual.
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Figura 2.1 Fases del aprendizaje colaborativo

Uno de los problemas de la Cognicion Grupal es que durante mucho tiempo no ha
sido tan efectiva como podria esperarse, ya que para que el trabajo sea productivo
debe trabajarse en grupos pequeinos, solo se puede seguir un hilo de ideas y muy
pronto se olvida lo que se trabaja en las reuniones, es por ello que muchas de las
actividades escolares orientadas al trabajo en equipo se disefan para dar respuesta a
estas carencias. La tecnologia puede aportar soluciones para subsanar estas carencias
estableciendo diversos canales de interaccion, el conseguir disefiar e implementar

tecnologias de esta naturaleza es uno de los puntos centrales de este modelo.

Puesto que la cognicidén grupal basa sus propuestas en el proceso de aprendizaje
colaborativo vale la pena comprender como es que caracteriza es tipo de intercambios.
Basicamente el aprendizaje se da a través de procesos continuos e iterativos que
inician con la reflexion personal acerca de un tema y la mejor forma de exteriorizarlo,
compartir puntos de vista y llegar a acuerdos, cuyos resultados seran plasmados de
manera simbdlica y que quedaran guardados de forma permanente para la comunidad

y la memoria organizacional (véaseFigura 2.1).

Como se mencionaba anteriormente, la tecnologia puede aportar una serie de
mecanismos para subsanar las deficiencias de la colaboracion. En la Tabla 2.1 se
puede observar como las fases de la construccion del conocimiento son muchas y muy

variadas y en cada una de ellas se puede se senala la potencial aportacién de las TIC.
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Tabla 2.1. Fases de construccion del conocimiento y el apoyo que puede proveer la

tecnologia
Fase Apoyo que puede proveer la computadora
Articulacion Chat permanente en el que se almacene informacién sobre los

intercambios o un Area de lluvia de ideas.

Toma publica de una

postura

Medio para comunicar ideas y tomar decisiones acerca de la
asertividad del trabajo realizado.

Observar
perspectivas de otras

personas

Debe mantenerse un espacio en el que las personas puedan

compartir perspectivas e involucrarse en el proceso de solucion.

Foros de discusion

Sistema asincrono de comunicacion en la que haya lineas de

discusion.

Gréaficas de

argumentacion

Representacion grafica de lo que los participantes quieren decir

como medio para integrar ideas.

Glosario de discusion

Explicita como los estudiantes comprenden los términos que

manejan en la tarea.

Glosario de grupo

Llegado a un consenso se almacena como parte del

conocimiento colectivo. Esta sujeto a cambios posteriores.

Soporte a la

negociacion

Intercambio de ideas sincrono o asincrono

Conocimiento

colaborativo

El conocimiento que sea producto de la negociacién y discusion
del grupo en pleno y haya sido considerado como valido debe

ser almacenado en un sistema de conocimiento.

Formalizar y objetivar

El conocimiento obtenido por el grupo puede o debe ser puesto
a pruebas en ambientes mas formales, por ejemplo elaborar

propuestas de proyectos o articulos para publicar.

Representaciones vy

artefactos culturales

Si bien la construccion de articulos para su publicacion puede
ser considerada, en etapas tempranas de formacion se pueden
las fuentes de

tomar como validas informacion que se

requirieron para completar la actividad.
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Como puede observarse se parte de la articulacién, la enunciacion del
conocimiento de las personas y concluye con la representacion del conocimiento de
manera que toda la comunidad que ayudé a generarlo lo comprenda y pueda hacer uso
de dicho conocimiento, y en todas y cada una de ellas se cuenta con una herramienta

que pudiera hacer frente a dicho proceso.

Si bien hay una herramienta para cada una de las fases, resultaria complejo
trabajar con todas ella de manera independiente, por lo que el unificar el espacio de
trabajo resulta vital. Es por ello que una de las consideraciones importantes al momento
de disefar estos nuevos espacios es que deben superar los sistemas de propésito
general como los foros y los chats, pero definitivamente deben ser construidos como
sistemas asincronos utilizando tecnologias que permitan la colaboracion persistente en

ambientes Web.

Y es en este sentido en el que se debe trabajar, ya que la nueva herramienta debe
de integrar funcionalidades que pueden ser obtenidas por separadas pero en un unico
espacio de trabajo que permita la comprension del fenomeno y de los avances de los
estudiantes con base en las evidencias que se encuentran disponibles y dan testimonio

de sus aportaciones.

2.4 Diseio Instruccional

Una vez seleccionado el espacio de trabajo, las herramientas yel enfoque con el
que se disenaran las actividades, lo que sigue es el establecimiento de actividades y
recursos que el profesor identifica como adecuados para proporcionar al alumno las
experiencias de aprendizaje necesarias para cubrir el contenido. A este proceso se
conoce como disefo instruccional que, como bien menciona Yukavestsky (2003), es
una metodologia de planificacion pedagdgica, que sirve de referencia para producir una
variedad de materiales educativos, adaptados a las necesidades de los estudiantes,

asegurandose de la calidad del aprendizaje.
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Esta no es la unica definicion de lo que implica el proceso de disefo instruccional,
esta actividad puede ser estudiada desde diversas perspectivas: como proceso, como
disciplina, como ciencia o como sistema, sin embargo, cualquiera que sea el enfoque
de estudio, hara referencia a la tecnologia y al papel que ésta juega en el aprendizaje

por parte del alumno como resultado de una planificacién por parte del profesor.

Lo importante de esta actividad, no solo es producir un material para los alumnos,
sino que los profesores tomen conciencia de las actividades que mejor se adaptan a
sus estudiantes de manera que pueda utilizar la misma estrategia en un contexto
diferente. En relacion al ultimo punto es importante recalcar que los profesores llevan a
cabo la actividad de diseiar actividades que potencien en aprendizaje de sus alumnos,
utilizando medios tecnologicos o no, sin embargo, el reto cuando se utiliza un medio es
determinar el efecto que causa en los alumnos el uso de determinada herramienta en

determinada actividad.

Brennan (2004) menciona cuatro criterios para tomar una decisidon sobre qué

recursos utilizar dada una situacién pedagogica especifica:

(a) condiciones de la formacion (urgencia, necesidad de resultados observables)
(b) recursos disponibles
(c) caracteristicas de los destinatarios

(d) caracteristicas del contenido de la formacién

Dentro de estos criterios se debe de considerar como prioritario caracterizar al
alumno en términos de sus habilidades, sus perfiles de entrada y las condiciones reales
de acceso a Internet, y con base en esta informacion es que se deberan construir todos
los elementos en congruencia con los demas elementos, desde luego, pero siempre
buscando abarcar las caracteristicas de todos los perfiles posibles de los alumnos y
flexibilizar hasta donde sea posible las oportunidades de aprendizaje. La evaluacién
diagndstica no es un concepto ajeno al educativo, debido a que se aconseja llevarla a

cabo antes de iniciar un proceso de ensefianza para reconocer las fortalezas y
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debilidades de los alumnos y adecuar los objetivos a las caracteristicas particulares
detectadas en ellos.

La gran ventaja de la educacion mediada por las tecnologias es que los alumnos
tienen la posibilidad de acceder a recursos que les permita nivelar o desarrollar sus
habilidades a la par del resto del grupo, en el momento que ellos consideren adecuado
con la independencia de tiempo y lugar. Este estudio evaluativo previo se hace mas
necesario cuando se trata de disenar y desarrollar programas innovadores, donde las
herramientas seran disefiadas de manera especifica a las necesidades de los

estudiantes.

2.4.1 Modelos de Diseino Instruccional

Gutierrez y Alfaro (2005) realizaron un estudio de los modelos a seguir para el
desarrollo de modulos instruccionales a través de una computadora, y los resultados de
dicha investigacion arrojan que los modelos son muchos y muy diversos. Entre los
modelos que mas se utilizan encontraron: ADDIE, Dick y Carey, Seel y Glasgow,
Gerlach y Ery, Jerrold y Kemp, Knirk y Gustafson, Van Pattern, por mencionar algunos.
En este estudio especifican que, sin dejar de lado que la eleccién de un modelo a seguir
debe considerar dos aspectos basicos, el pedagogico y el técnico, la decisidn de seguir
un modelo depende del tipo de instruccién, estudiantes, creencias educativas acerca de

los materiales y mecanismos de implementacion de cada organizacion.

El modelo ADDIE es uno de los modelos mas utilizados, e incluye las fases de
Analisis, Disefo, Desarrollo, Implementacién y Evaluacion. En la fase de Analisis se
realizan tareas tales como determinar las necesidades instruccionales de los alumnos,
determinar las tareas necesarias para proporcionar un conocimiento a dichos alumnos.
En la fase de Disefio, se buscara identificar las caracteristicas particulares de los
alumnos, establecer los objetivos y seleccionar los medios adecuados para lograr
dichos objetivos. Sera en la fase de desarrollo cuando se construyan o adapten los

materiales requeridos para el diseio planteado, dichos materiales seran utilizados
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durante la fase de Implantacion y, finalmente, se buscara medir la eficiencia y eficacia

del curso que se haya desarrollado, a través de una Evaluacion.

El modelo de Dick & Cary (1990) es un modelo de instruccion que promueve la
descomposicion de los elementos de instruccidn en componentes mas pequefos.
Funciona de manera semejante al disefio de un sistema de proposito general, es util
para ensefar procedimientos, desarrollo de aplicaciones especificas y concretas en
areas tecnoldgicas. El modelo describe todas las fases de un proceso interactivo que
comienza estableciendo las metas instruccionales y termina con la evaluacion sumativa.
Dichas fases se pueden enlistar brevemente como: ldentificar las metas educativas,
analisis de la meta, identificar las conductas de entrada, determinar objetivos de
ejecucion, elaborar pruebas a base de criterios, estrategias instruccionales, elaboracion
y seleccion de la instruccion, disefio y desarrollo de la evaluacion formativa y la revision

de la instruccion.

Seels y Glasgow (1998), establecen un modelo en cinco fases, algunas de ellas
compuestas de dos o0 mas tareas simultaneas. El punto de partida es la identificacion de
un problema formativo en los estudiantes, cuando se obtiene ésta informacién, se
procede a disefar las actividades y se realiza el analisis instruccional. Este modelo se
distingue por incluir dentro del disefio instruccional, la parte de administracion de un
proyecto de software. Similar a este modelo, el modelo Van Patten, se centra en la
produccion del curso en linea, la unica diferencia es que en este modelo se llevan a
cabo pruebas pilotos que se repiten hasta que el curso cumpla con las expectativas del
cliente. Las principales actividades que se realizan durante las fases de este modelo
son: analisis de problemas, analisis instruccional y de actividades, objetivos y
evaluaciones, estrategia instruccional, decisiones de multimedia, desarrollo de
materiales, evaluacion formativa, implementacion de mantenimiento, evaluacion

sumativa y la fase de difusion y publicacion.

El modelo de Gerlach y Ely (1979), tiene una orientacion a la presencialidad y al

desarrollo lineal de pasos. Este modelo se basa en las tematicas a tratar, los objetivos
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se plantean después, ya que a partir de las tematicas es que se establece la forma de
avaluar conductas en los estudiantes al finalizar la instruccidn. Se sustentd en un
enfoque basado en algoritmos y por consiguiente de un enfoque primordialmente
conductista, esta disefiado para disefadores novatos quienes tienen conocimientos y
experiencias en un contexto en especifico. Incluye estrategias para la seleccion de

medios dentro de las instrucciones. También maneja la localizacion de recursos.

Kemp (1994), presenta un modelo centrado en las necesidades de los estudiantes,
enmarcado por un proceso constante de revisién. Este un modelo conformado por los
factores que se relacionan con la instruccion en forma de sistema, tomando como base
que las partes deben interactuar para lograr un fin comun. Es uno de los modelos mas
flexibles que permite al disefiador adaptar o modificar sus planes segun sea necesario.
Es un modelo circular y en cuanto a que esta centrado en las necesidades de los
estudiantes, sin embargo, este modelo esta orientado al desarrollo de habilidades
gerenciales, puede aplicarse a cualquier nivel educacional, es util tanto para el
desarrollo de unidades didacticas como al de cursos completos y proporciona un marco

en el que pueden anticiparse todos los tipos de actividades y experiencias creativas.

El modelo de Knirk y Gustafson (1986), es un modelo en tres etapas:
determinacion del problema, disefio y desarrollo. Establece el nivel de competencias
que deben presentar los estudiantes y con base en ello se plantean las metas

instruccionales. Es un modelo ideal para los cursos en linea.

El modelo de Robert Diamond (1975), es un modelo de dos fases orientado para
las IES, presenta caracteristicas que lo diferencian de otros modelos: forza al usuario a
pensar en el ideal, motiva el uso de diagramas, se basa en la informacién, promueve el
trabajo en equipo. En la primera fase se identifican las caracteristicas del estudiante,
con base en ellas se determinan las estrategias instruccionales y las evaluaciones. En
la segunda fase, se revisa la correspondencia entre los resultados obtenidos con las
estrategias planteadas. El modelo Instructional Development Institute (IDI), semejante al

anterior, se basa en la solucion de problemas y en la produccién del curso (como los
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modelos de Seels y Glasgow y el de Van Patten), sin embargo, este modelo separa las
fases de desarrollo y evaluacion.

Seleccionar una metodologia especifica para desarrollar un curso no es facil,
depende de muchas variables, sin embargo, lo realmente importante es facilitar el
aprendizaje para los alumnos (Gutiérrez y Alfaro, 2005).

2.4.2 Importancia de los modelos de diseno instruccional

Contar con un modelo para llevar a cabo el proceso de ensenanza utilizando
recursos tecnologicos surge de la necesidad de utilizar adecuadamente materiales que
correspondan a las necesidades y caracteristicas de los alumnos, ya que como bien
establece Yukavetsky (2003), un modulo instruccional es el material didactico necesario
para favorecer el aprendizaje de conceptos y habilidades al ritmo del estudiante sin la

presencia de un profesor.

Este proceso de planificacidn no es extrafio en al ambito educativo, debido a que
es una tarea que el profesor lleva a cabo desde el momento en que le son asignadas
las asignaturas y conoce las tematicas a tratar en ellas. En el caso de cursos utilizando
tecnologia, este proceso se enmarca en la decision de utilizar materiales disponibles en
la red o desarrollar material nuevo para la asignatura, la forma de usar dichos
materiales, la forma de organizar los contenidos, entre muchas otras actividades. Como
bien menciona Turrent (1997), los medios son una oportunidad para aprender cualquier
cantidad de conocimientos, sin embargo, por si solos no estan preparados para ser
utilizados como medio de aprendizaje, es por eso que considera de vital importancia

organizar las acciones educativas y los materiales cuando interviene las TIC.

Las recomendaciones para selecciéon, uso y organizacion de los medios vy
materiales de ensefianza son diversas y dependen de cada autor. A este respecto,
Area(2004) propone una guia general de aspectos a considerar como parte de la

adaptacion al uso de medios en un aula de clase, entre los que considera: adecuacion
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de los medios a las caracteristicas de los estudiantes, contenido, tipo de demandas de
la tarea o actividad desarrollada; implementar la ensefianza combinando diversos tipos
de medios y materiales, integrar el medio en la estrategia y método de ensefianza de la
clase, utilizar los medios y materiales del entorno sociocultural, reflexionar e
intercambiar materiales entre profesores y reorganizar y compartir espacios y materiales

en los centros educativos.
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CAPITULO 3
METODOLOGIA

Este trabajo fue disefiado y desarrollado bajo el enfoque de Cognicion Grupal
siguiendo la metodologia de diseno instruccional ADDIE; bajo esta metodologia se
describen los resultados de las actividades que se marcan en cada una de las fases. El
trabajo se llevo a cabo en el Instituto Tecnoldgico Superior de Motul con la participacion
de los estudiantes de los grupos de 4° semestre de la carrera de Ingenieria en Sistemas
Computacionales inscritos a la asignatura de Fundamentos de Bases de Datos, siendo

un total de 40 estudiantes, divididos en 18 estudiantes en el grupo Ay 22 en el grupo B.

3.1 Diseio instruccional

Dentro de los modelos instruccionales mas utilizados, se encuentra el modelo
ADDIE, llamado asi por ser el acronimo de Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién
y Evaluacion (Gutiérrez y Alfaro, 2005). Este mismo proceso se lleva a cabo para el
desarrollo de un software de propdsito general, lo cual no es de extrafiar, si se
considera que los objetos de aprendizaje son un tipo especifico de software orientado a

producir un aprendizaje.

En la fase de analisis se incluye el proceso de determinar las metas, el tipo de
desempeno que presentan los alumnos, las caracteristicas del estudiante, las tareas a
utilizar en el proceso de instruccion, la seleccion de los medios adecuados, los costos
probables que se requeriran para desarrollar los objetos de aprendizaje que sean
novedosos. En cuanto a los costos de generar nuevos objetos de aprendizaje pueden
ser minimizados si se encuentran objetos similares a los requeridos en la red, ya sea
que hayan sido desarrollados de manera independiente 0 que se encuentren en
repositorios conocidos como MERLOT, por ejemplo. Lo importante es que los objetos
necesarios para la instruccion pueden ser o no, desarrollados de manera particular para

un profesor. En su defecto, y como se menciona previamente, los profesores con
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habilidades para desarrollar objetos de aprendizaje pueden desarrollarlos de manera

independiente o con ayuda de sus alumnos.

En la fase de diseno, se establecen los aspectos graficos de las aplicaciones, la
secuencia, el disefio de las lecciones y el control que el estudiante tendra de los
elementos multimedia dispuestos para ellos. Esta es una fase critica, ya que de tratarse
de una aplicacién novedosa y adaptada a las necesidades y caracteristicas de un
conjunto de estudiantes deberan responder de manera inequivoca a esas necesidades
y caracteristicas determinadas por el disefiador instruccional. Como es de esperarse,
un mal disefio culmina con un objeto de aprendizaje desechado por los alumnos o poco

utilizado por los mismos profesores.

En la fase de desarrollo es cuando el experto programador elabora el software
planeado por el disefador instruccional. Durante esta fase, se escribe el cédigo o se
adaptan las herramientas, segun corresponda al caso, se prueba que el funcionamiento
sea el esperado, es decir, se pone a prueba el sistema en condiciones reales, durante

las cuales se identificaran errores y se corregiran para su posterior uso.

La fase final, la de implementacién, sirve para realizar pruebas y evaluar si la
actividad disefiada cumple con lo esperado, a diferencia de los sistemas de propésito
general, en donde la evaluacion se enfoca al funcionamiento adecuado del sistema, la
evaluacion de un objeto de aprendizaje se enfoca al hecho de producir 0 no un
aprendizaje, y es hasta este punto cuando los efectos del disefio se pueden observar

de manera directa.

En conclusion, el planear una intervencion pedagogica mediada por tecnologia es
un proceso de ardua reflexion por parte del profesor, especialmente si para dicha
intervencion debera de producir herramientas tecnolégicas que se adecuen a las
necesidades de sus estudiantes y en la que debera de considerar los medios

disponibles para ella. Contar con una metodologia de disefo instruccional que rija las

38



actividades, permite al profesor considerar todos los elementos relevantes para
conseguir un éxito en la medida de lo posible.

Planear y disefiar seran las actividades clave en el proceso, es por ello que debe
considerarse los elementos que los autores consideran relevantes: profesores,
estudiantes, curriculo y centro escolar. Considerar su contexto y sus caracteristicas
seran un punto a favor para lograr que la intervencion tenga resultados favorables y

buena acogida por parte de todos los involucrados.

3.2 Resultados

Siguiendo el modelo instruccional ADDIE se detallan a continuacioén los resultados
obtenidos por fase y por actividades realizadas. A grandes rasgos, una vez establecido
el funcionamiento de la herramienta se procedié a llevar a cabo la estructuracion
pedagogica de la intervencion que se quiso experimentar con los estudiantes. Durante
este proceso se consideraron los parametros pertinentes para que la herramienta
pudiera realmente acercar a los estudiantes con el proceso formativo que se deseaba

para ellos.

3.2.1 Analisis

Una de las principales metas que se plantearon para este proyecto fue el dotar de
una herramienta tecnoldgica capaz de coadyuvar la labor docente durante el proceso
formativo en la asignatura de Fundamentos de Bases de Datos. De acuerdo con el
programa actual, una de las competencias basicas en la formacion de Ingenieros en
Sistemas Computacionales es el disefio de bases de datos, esta habilidad se desarrolla
a través de diversos modelos, fundamentalmente del modelo Entidad — Relacion (ER) y
el modelo relacional, siendo el primero el primer acercamiento al problema de
administracion de informaciéon y el segundo un modelo orientado a la implementacion

técnica de la base de datos. Es por ello que se consideré importante ayudar a la
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formacion de una habilidad que resulta relevante para el perfil profesional de los
estudiantes, y que sera requerida a lo largo de su proceso formativo.

Histéricamente los estudiantes presentan un porcentaje de reprobacién del 28%
en términos generales calculando el promedio del porcentaje anual que se presenta en
la Tabla 3.1 que concentra los porcentajes de reprobacion por grupo durante los ultimos
cinco anos. Esto implica que casi un tercio de los estudiantes no aprueban la
asignatura, por lo que contar con estimulos que motiven a los estudiantes al estudio y
comprension de los temas relacionados con el estudio del area seria de gran beneficio,
considerando que esta asignatura es la primera de una serie de asignaturas que

requeriran de las competencias que se desarrollan en ella.

Tabla 3.1. Histérico de los porcentaje de reprobacion de la asignatura de Fundamentos

de Bases de Datos

Grupo 2012 A 2011 A 2010 A 2009 A 2008 A
A 12% 22% 45% 18% 35%
B 22% 24% 35% 27% 38%
Promedio 17% 23% 40% 23% 37%

Tradicionalmente, para el tema de modelado ER se presenta a los estudiantes una
serie de casos de estudio que ellos deben de modelar con lapiz y papel con las
herramientas conceptuales revisadas en clase; durante este proceso los estudiantes
pueden trabajar los casos de manera individual o en grupo colaborativos. El problema
que se presenta durante el trabajo en equipo es que no hay una constancia real de las
actividades que realizan los diversos miembros del equipo, por lo que practicamente es
imposible conocer las aportaciones personales y se termina evaluando el producto final
como un todo. De igual manera, tampoco existe un mecanismo directo de
retroalimentacion para los resultados del modelo que cada equipo elabora, ya que la
solucion se da en la pizarra cuando todos los equipos han concluido, dejando a los

estudiantes con el trabajo de tomar notas personas sobre la fuente del error.
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Debido a lo anterior, se pensé en disefiar e implementar una herramienta
tecnoldgica que facilitara la colaboracion de los estudiantes, a la par de mediar entre
ellos, fortaleces sus habilidades de disefio y dejar constancia de sus aportaciones. Es
verdad que existen herramientas comerciales como el Visio de Microsoft Office que
facilita el disefio o el Sistema Gestor de Bases de Datos de MySQL que cuenta con un
espacio para el disefio ER de las bases de datos, sin embargo, ninguna de esas
herramientas estan pensadas para un uso pedagdgico ni para un uso colaborativo
dentro del aula, por lo que se descarté su utilizacion como parte de las actividades,

inclinandose a la implementacién de un sistema disefiado a la medida.

En cuanto a los costos, estos fueron practicamente nulos, ya que se selecciono el
uso de Sistemas Gestores de Bases de Datos de libre distribucion como lo es MySQL vy
se utilizaron los servidores y demas herramientas tecnologicas de los sistemas de

comunicacion con las que ya contaba el ITS Motul para su puesta en marcha.

3.2.2 Diseno

En esta etapa se disena la herramienta por un lado, y por otro lado se disefian las
actividades y las actividades dentro del aula y con la herramienta, por lo que a

continuacion se describiran ambas actividades por separado.

3.2.2.1 Diseio de la herramienta

Algunas ideas importantes que deben considerarse en el funcionamiento de la
herramienta deben ser que este tipo de sistema debe considerar la mayor cantidad de
fases del ciclo de la construccion del conocimiento, permitir a los personas a expresar
sus ideas, discutirlas con los demas, diferenciar sus perspectivas de la de las demas,
asi como adoptar la de otras personas si es necesario, permitir discusiones,
negociaciones y aprendizajes compartidos y lo mas importante, dejar almacenado de
forma permanente el conocimiento del grupo, la aplicacién debe contener diversos

espacios para que los estudiantes realicen sus actividades.
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Mas aun debe integrar sistemas de conocimiento para permitir busquedas, filtros y
ligas a otros sitios, incorporar heuristicas que de forma automatica sugieran conexiones
relevantes, establezca problemas en la base de conocimiento, ademas de proveer
informacion cuando sea util. Ademas de considerar espacios en los que se pueda
observar informacion relevante como conversaciones con los companeros de equipo o

simplemente avisos del sistema.

Informacién

general del Chat

sistema
Espacio de trabajo
Ejercicio a . Base de
Resolver Vista en conocimiento
tiempo
real

Figura 3.1 Espacios del entorno de trabajo

En la Figura 3.1se puede observar una distribucion inicial de la aplicacion, en la
cual se han considerado 6 espacios de trabajo distintivos del sistema: informacion
general del sistema (nUmero de equipo, integrantes, actividad a desarrollar, etc.), una
descripcion del ejercicio a resolver, el espacio de trabajo y una vista en tiempo real de
lo que ocurre, un chat para comunicar a los diferentes miembros del equipo y la base de
conocimientos.

La distribucion final de la herramienta puede observarse en la Figura 3.2en la que

se puede apreciar que la informacion general del sistema se oculté a través de un menu
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de opciones para despejar el area de trabajo (ver figura 3.2 numero 1). El ejercicio se
presenta justo debajo de ésta area de informacion (Ver figura 3.2 numero 2), en este

sentido, la herramienta requirié de agregarle el zoom para visualizar mejor el texto.

HECODER :: Herramienta Colaborativa para la Generacion de Diagramas Entidad - Relacién o =2 =

B B &

MisTareas Resultsdes i Sesion
de Eyereicion

Qove: [ 5 | Norbre: [e<cres P )

| Pomacgizy precio e varta. Por siampl: £12. anchufe astuos, bianes, Sx9cm, Smén, §2.10. Unarfoda rapusde  —

[ |+ cuaLrue su AMbNDISATE?
| ESTA APLICACION ES FACIL DE
UTILIZAR

| | ouE AprEnDIERON AL TRABAIAR DE
[ESTA MANERA?722

¥ QUE PERPECTIVA OBTUVIERON CON
7

[ESTE TRABA
¥ QUE RECOMENDARIAS PARA

:Usuane 4370090 Nombre: MARIA MACARENA LIZAMA TUN  Tipo de Cuenta: Alumne 3:08:21 p.m.

Figura 3.2 Distribucion final de la herramienta HECODER

Se agrego la seccion de herramientas de disefio (numero 3 en la Figura 3.2), en
la que los estudiantes podian seleccionar el tipo de elemento a agregar a su disefio y
un contador de elementos justo debajo de él. Las areas de trabajo, chat y base de
conocimientos (llamada FAQ’s en la aplicacion) se mantuvieron segun lo disefiado.

Uno de los aspectos que debieron delimitarse para este trabajo fue el area de
conocimiento que se utilizara al momento de crear la aplicacion. En este caso se
decidio trabajar con la materia de Fundamentos de Bases de Datos y en particular con
el tema de modelado Entidad — Relacién (ER). Se eligio esta asignatura debido a que
se encuentra practicamente en cualquier plan de estudio del area de sistemas
computacionales, por lo que el potencial impacto de la herramienta seria importante.

En cuanto al tema, Modelado ER, se selecciondé ya que la capacidad de los
estudiantes de tomar datos del a vida cotidiana y convertirlo en un primer esquema de
trabajo se considera primordial para responder eficientemente a los requerimientos de
los usuarios en cuanto a sus aplicaciones. Mas aun el modelado ER es un primer

acercamiento al disefio e implementacién de las bases de datos, area de formacion
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fundamental en cualquier carrera afin en la que los estudiantes tradicionalmente
presentan areas de oportunidad al momento de empezar a experimentar con las
actividades relacionadas con el traducir un texto a un esquema que describa las

necesidades establecidas en esos momentos.

Asignar rutas
formativas

Elaborar
casos de
estudio

Profesor

1O
AN

Asignar casos
de estudio a
los grupos

Retroalimentar
las
participaciones

Figura 3.3 Actividades del profesor

Si bien es cierto que los problemas mas complejos requieren de una gran cantidad
de elementos de disefio, para este primer estudio se consideré un subconjunto de
herramientas basicas, es decir, no se considerara el modelo ER extendido sino
unicamente los elementos fundamentales: entidades, atributos y relaciones. Se deja
como trabajo a futuro incluir nuevos elementos de disefio, como son las llaves
primarias, llaves foraneas, esquemas de especializacion — generalizacion, entidades

débiles, cardinalidad, etc.

La idea general de trabajo es que los profesores sean capaces de crear los grupos
de trabajo asignando a los estudiantes al inicio de las actividades. Los mismos
profesores deberian de poder asignar diversas rutas formativas en caso de que deseara
que sus estudiantes resuelvan las actividades en diferente orden. Seran los profesores

los encargados de elaborar los casos de estudio y retroalimentar las actividades del
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estudiante, aunque se contara con un proceso de revision general que pueda ayudar al

estudiante a identificar sus errores (véase Figura 3.3).

Resulta pertinente aclarar que los casos de estudio propuestos deben considerar
unicamente los elementos de disefio basico ya que de esto depende la calificacion
posterior del sistema. Esta calificacion sera generada de manera automatica
contrastando el resultado de los estudiantes con el de la respuesta del profesor que

haya disefiado el caso.

En cuanto a los estudiantes, sus actividades estaran enfocadas en 3 areas
principales el administrar los esquemas de disefio (ya sea crearlos o modificarlos), el
trabajar en las FAQs (que en este caso funcionaran como la base de conocimiento) y
sus aportaciones en el chat de colaboracién. Al finalizar la actividad, los estudiantes
deberan de dar como valida una respuesta enviando al profesor la respuesta al

ejercicio. Las actividades se pueden observar en la Figura 3.4.

Debido a que al momento de enviar el resultado de la actividad se requiere
calificar la respuesta de los estudiantes; se establecié un proceso de comparacién de
los elementos en el diagrama y la forma en la que se establecieron sus conexiones, que
es el funcionamiento basico de un modelo E — R enlazando entidades a través de las

relaciones que tienen.

En la Figura 3.5 se muestra detalladamente el proceso de calificaciéon que se
seguira; en él se puede apreciar una primera fase que consiste en determinar si
coincide el numero de elementos en el diagrama de los estudiantes con el de los
profesores, por lo que en caso de no coincidir debera de emitirse una alerta al sistema

para la posterior retroalimentacion del estudiante.
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Figura 3.4 Actividades de los estudiantes

Las siguientes fases: verificacion de nombre y de conexiones, tiene un
comportamiento similar a la primera parte (por espacio se omite). La verificacion de
nombres es importante ya que permite identificar si los estudiantes logran determinar en
un caso qué elementos son de cada tipo (entidad, atributo o relacion) y las conexiones
permiten identificar si comprenden las dependencias funcionales que se dan entre los
elementos y el lugar donde deben ser almacenados en la base de datos (por ejemplo, el

nombre de un estudiante no debe estar almacenado en la tabla de profesores).
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Figura 3.5 Proceso de calificaciéon
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3.2.2.1 Diseho de la experiencia educativa

Uno de los aspectos mas importante es el disefio de las estrategias de ensefianza
y de aprendizaje mediante los cuales desarrollar las competencias en los estudiantes;
para ello se establece el orden de las actividades y la forma en la que la herramienta

funcionara.

En primer lugar se disefiaron los ejercicios con los que trabajarian los estudiantes
durante el uso dela herramienta y que fueron colocados en la plataforma. Para ello se
trabajo con el cuerpo docente de la Academia de Ingenieria en Sistemas
Computaciones para disefiar y revisarlos casos de estudio, buscando que los expertos
de area validaran el contenido y el nivel de dificultad de los ejercicios que se
propondrian a los estudiantes. Las respuestas propuestas de los ejercicios fueron el

resultado del debate entre los profesores y revisadas previamente al uso del sistema.

Como parte del proceso de disefio instruccional, se determind que los ejercicios
fueran desplegados en orden diferente para cada equipo, para enfocar el trabajo de
cada equipo en una actividad diferente aunque al final del proceso todos los equipos

hayan revisado los mismos cuatro ejercicios.

Elaboracion de Organizar a los
ejercicios basicos estudiantes en
de diseno gupos

Introduccion al
tema de Diserio

Breve explicacion

Analizar los datos HECODER del uso .de la
herramienta

Uso del

Figura 3.6 Metodologia de trabajo en el aula
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Los datos fueron cargados por el profesor de la catedra, que fue el mismo para los
dos grupos para evitar que el cambio de profesor afectara los resultados obtenidos por
los grupos. En la Figura 3.6 se puede observar la metodologia planteada para el trabajo
en el aula, desde la introduccion al tema de modelado ER, la revision de los conceptos
y representacion de los elementos del disefio ER, la solucion de algunos ejemplos
basicos, la formacion de equipos colaborativos, el uso de la herramienta y el analisis de

los resultados.

3.2.3Implementacién

El trabajo del aula se dio con dos grupos que llevan la Asignatura de Fundamentos
de Bases de Datos: el primero con 17 estudiantes y el segundo con 22, ambos grupos
con personas de ambos géneros, organizados en equipos colaborativos de no mas de 5

personas.

Las actividades del modelado sucedieron en un periodo de dos semanas, pero
para las actividades con el sistema se dieron durante la segunda semana de clase, en
un laboratorio dispuesto para las actividades especificas del grupo. La primera semana
de actividades se enfoco en la comprension de los elementos basicos de modelado de
Bases de Datos utilizando el modelo ER, resolviendo en el aula casos de estudio en
plenaria. Durante la segunda semana, se procedid al trabajo en el laboratorio de
Computo, durante la primera sesién se les mostrd el uso dela herramienta y se les
explicd que la tarea consistia en responder a cuatro ejercicios en las tres sesiones de
trabajo semanales con las que se contaba en la asignatura, contabilizando un total de

cinco horas.

En la Figura 3.7 se puede observar el sistema desde el punto de vista del profesor;
en particular la seccion del Chat le permite seguir la comunicacion de todos los equipos,
y la de las FAQs es general para los dos grupos. En la misma figura se puede ver,

como una de las actividades del profesor fue la de establecer los equipos de trabajo, los
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ejercicios a resolverse y el establecimiento de las tareas en términos de los ejercicios
que los equipos deberan de resolver.
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Figura 3.7 Vista del profesor

Desde la perspectiva del estudiante (véase Figura 3.8), la hoja de trabajo le
permitia ver el ejercicio que debe ser desarrollado, el Chat del grupo al que pertenece
unicamente, las FAQs de todos los grupos, asi como un botén para ver el ejercicio con
un tamafo de fuente mas grande.
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Figura 3.8 Vista del Estudiante del HECODER
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El ingreso a la tarea activa se dio a través del boton denominado mis tareas, y en

este caso en particular se diseid la aplicacion para que requiriera del envio de la tarea

previa para ver la siguiente en la secuencia, de manera que el equipo estuviera

comprometido en la terminacion de un ejercicio para poder trabajar en el que seguia.

En cuanto al administrador, se disefid¢ la herramienta para habilitar el alta de

profesores, alumnos y grupos, de manera que pudiera servir como mecanismo de

organizacion. Los estudiantes son asignados a un grupo y los grupos asignados a un

profesor (véase Figura 3.9). Este mismo administrador puede desactivar las cuentas,

pero no borrar los datos de los usuarios.
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Figura 3.9 Vista de trabajo del Administrador del HECODER

A Patemo
TEC
ALDECUA

A Matemo
NOH

CIME

MAY

HOH
[uH
[Tun

TEC
TORRES
CHAN
MAY
GUERRA
EUAN
[ CHaN

Comeo
11070051@T.
11070003@T
11070035@T
11070047@T.

11070053@xe..
11070030@7T...

110700037,
11070023@T.
11070058@T
ELSYVILLAJ
11070025@T
PAOLA KUH

Tipo de Cuenta: Administrador

1107008487T....

Hize
JTEC
KALDECUA
LMUKUL
MPOOL
MHAU
MLIZAMA
MCASTILLO
MGARCIA
MARGAEZ
EVILLAJUAN
OLARA
PKUH
RLEON

Masculing
Femenina

Masculino

Femenino
Femenina

Femenino

Masculino
Femenino
Masculino

Femenino

FEEIEEIEEI G

¥
&

03:43:00 p.m.

Dentro de las opciones del Administrador, esta igualmente el poder respaldar la

base de datos que alimenta la base de datos y de restaurarla de ser necesaria. Asi

mismo permite la configuracion de la base de datos y el servidor al cual se conecta

HECODER para dar servicio a los usuarios.
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3.2.4Evaluacion de los resultados

Para el analisis de los resultados se establecid un proceso por categorias, en los
cuales, se establecen tematicas a través de las cuales se clasifican las intervenciones
de los estudiantes durante el proceso formativo; este método se utilizé de manera
particular con las preguntas frecuentes (FAQs) y los chats de los grupos. En cuanto a
los ejercicios, la herramienta cuenta con un proceso automatico de calificacion y
retroalimentacion, por lo que el analisis se enfocé en el numero de elementos correctos

e incorrectos dentro de los diagramas.

Una de las primeras problematicas que se dieron durante la implantacion de la
herramienta fue la lentitud de las comunicaciones entre los clientes y el servidor de
Internet. Debido a ello y después de un analisis detallado se determind llevar a cabo las
pruebas de manera local, de manera que la aplicacién no dependiera de la conexién a
Internet. Como resultado de la reconfiguracion del sistema, los estudiantes pudieron
trabajar en la plataforma en el Laboratorio de Idiomas del Tecnolégico durante una

semana completa.

(@)

Figura 3.10 Panoramica de los estudiantes en sus actividades sobre el HECODER

La primera sesion se inicid con la explicacion del funcionamiento general de la

herramienta, y dejandolos en la libertad de organizarse dentro de cada equipo como
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mejor les pareciera, mencionando que se recomendaba fuertemente el nombrar un lider
para poder organizar las actividades (véase Figura 3.10). Sin embargo, un fenbmeno
que se observo en ambos grupos fue el hecho de que a pesar de contar con el sistema,
los miembros del equipo preferian pararse a conversar sobre el ejercicio, por lo que el
uso del chat del HECODER fue un requisito que debié ser monitoreado de manera

constante por el profesor.

Mas aun, a pesar de conocer a sus companeros de equipo, la organizacion de los
trabajos fue un tanto cadtico, por lo que los equipos en varias ocasiones, debieron
ponerse de acuerdo de manera directa y dialogando con los demas miembros del

equipo.

Lo pongo y lo quitan.
¢ Quién esta borrando?

¢Alguien lo esta moviendo?

Otro de los fendbmenos que se observo entre los estudiantes, fue el hecho de
necesitar resolver el ejercicio en una libreta, primero para ellos y después comentar su
resultado con sus comparferos, debido a que encontraron cadtico el ponerse de

acuerdo con los demas miembros del equipo.

Asi como lo dices tu lo tiene Mau en su libreta sélo que en lugar de empresa la
entidad es empleados y sus atributos son salario, teléfono, direccion, RFC, nombre y

codigo

3.2.4.1 Preguntas frecuentes (FAQs)

Uno de los elementos primordiales del modelo de Cognicién Grupal es dejar
evidencia de lo aprendido durante el proceso formativo, de ahi la necesidad de
fomentar el uso de una seccion de preguntas frecuentes en la que los estudiantes

pudieran compartir unos con otros sus aprendizajes, de la naturaleza que fuera, con sus
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companeros. En la Figura 3.11 se puede observar a detalle la seccion de FAQs para el

HECODER, desplegando una pregunta y las respuestas de los comparieros de clase.

Esta seccion fue disefiada para que todos los usuarios, independientemente del
grupo y del equipo en el que estuvieran asignados, pudieran verlas y responderlas de
manera libre. En este sentido se planted a la clase la necesidad de que al final de cada
sesidon fueran dejando en la mencionada seccion una o dos preguntas por equipo y
respondieran a las preguntas de sus compaferos, como medio para incrementar el

acervo disponible para la siguiente sesion.

P
FAQ's R
\J SABIAS COMO AGREGAR LOS  »
COMPONENTES? 7

[Usuario: MARGAEZ Fecha: & Mar Hora:
11:10]

m

“Z¥NO SABIA PERC KAY TAMOS DANDOLE!!

i 51, ERA FACIL SOLOERA IR
ARRASTRANDOLO Y POMERLO EM LA HOJA
PARA PODER HACER. EL DISEND.

25 LA MAESTRA LO EXPLICO DESDE EL
PRIMER. DIA Y FUI ARRASTRANDO TODO LO
QUE 5 EFUDO ASTA QUE LOGRE VER. QUE SE -

F Buscar: @

Figura 3.11 Seccidén de las preguntas frecuentes en HECODER

Analizando las preguntas que se guardaron en el sistema, se identificaron cuatro
grandes tematicas de discusion: manejo de la herramienta, disefio de la base de datos,
la organizaciéon del trabajo colaborativo y una perspectiva general que el uso de la
herramienta aporta al perfil de cada estudiante. En la Figura 3.12 se pueden observar
los porcentajes de colaboracion de los estudiantes de acuerdo con las tematicas

identificadas.
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B Manejo de la
herramienta

M Diseilo de BD

 Trabajo colaborativo

M Perspectiva general de
la herramienta

Figura 3.12 Porcentaje de aportaciones de acuerdo a las tematicas identificadas

Como puede observarse, el mas alto porcentaje se refirié a la forma en la que se

organizaban los equipos de trabajo, por ejemplo:

¢ Qué es trabajar en equipo?
¢ Qué implic6 como equipo el uso de la herramienta?
¢Como llegaron a acuerdos?

¢Pudieron llegar a acuerdos para trabajar?

Como se puede observar, las aportaciones se refieren a la organizacién de
equipos colaborativos en el entorno de trabajo, y aprender de aquellos grupos que

lograron que el trabajo fluyera de mejor manera.

Las siguientes dos categorias se enfocaron al uso y resolucién de problemas de la
herramienta y una perspectiva general de lo que aporta el uso a su perfil profesional y a

sus habilidades.

¢ Qué fue lo mas dificil de usar este programa?
¢Como agrandar la pagina cuando ya las has llenado de componentes?
¢ Qué aprendieron al trabajar de esta manera?

¢Cual fue su aprendizaje?
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Result6 muy gratificante el encontrar respuestas relacionadas con el uso y
aportacion, cuyas perspectivas fueron muy positivas al uso de esta herramienta. Los
jévenes que respondieron a estas preguntas mencionando que es divertido y que
requieren de dedicacién y de organizacién para poder completar su actividad de
manera apropiada. Esto lleva a pensar que a pesar que toman la realizacion de las
actividades como algo ludico, también identifican que lo necesitan para desarrollar una
habilidad.

Pues aprendimos que trabajar en linea por equipo y ponernos de acuerdo es
dificil, qué es divertido crear un modelado de base de datos.
Tenemos que saber organizarnos como equipo para que los ejercicios puedan
terminarse.
Que todavia me falta mucho para poder comprender una Base de Datos, y que a
pesar de manejar aplicaciones especificas para esto, se necesita de nuestra dedicacion

para el entendimiento ya que en ocasiones resulta un poco complicado.

Para la ultima categoria, que se refiere al disefio, las preguntas se orientaron a
como se definieron ciertos parametros para el disefio de la base de datos, desde
cuantos elementos se usaron hasta como se seleccionaban los nombres que iban en

los espacios.

¢Cuantos elementos usaste de los cuatro disponibles?

¢Como escogiamos las palabras clave?

3.2.4.2 Chat

Las aportaciones del Chat estuvieron divididas en tres categorias: aspectos
sociales, organizacion de las actividades y la resolucion de ejercicios. Los chats de los
equipos iniciaron con la presentacion de sus miembros, ya que aunque los miembros
del grupo se conocen, no tenian idea de como los habia organizado el profesor. La

segunda parte tiene que ver la organizacién de las actividades, los roles y las
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actividades que se llevarian a cabo. La tercera categoria hizo referencia a la resolucién

del ejercicio, si era correcto o no y como deberian de ir dispuestos los elementos.

En cuanto a la categoria de organizacién del equipo, una gran parte de los
equipos prefirieron tomar turnos para resolver los ejercicios, las aportaciones en esta
categoria se refieren al orden en el que los estudiantes irian colocando los elementos
dentro del espacio de trabajo. Cabe mencionar que una de las instrucciones al iniciar
las actividades fue la de seleccionar un jefe de equipo para dirigir las actividades y que
el trabajo no fuera cadtico, pero ninguno de los equipos hizo caso a ella. Asi mismo, se
percibid que aunque ellos intentaban poner un orden, mas de uno de los miembros
aportaba fuera de su turno o no hacia caso a las decisiones tomadas como equipo,

causando mayor complejidad para resolver los ejercicios.

Nos pusimos de acuerdo, hasta que deciamos las propuestas y opiniones antes
de ponerlas en la hoja.
No se llego a acuerdos mas que cuando uno trabaje que lo diga para que los
demas no le arruinen el trabajo.
Pues poniendo orden para modificar primero pasaba una y luego otro.

Si pudimos llegar a acuerdos aunque no a la primera, ya que es mejor ponerse de
acuerdo mediante una platica.

Pues cuando Eric puso el orden todos nos pusimos ya mas de acuerdo de lo que

ibamos hacer.
3.2.4.3 Diagramas E - R
En la Figura 3.13se puede apreciar una vista general del sistema en el modo de
revision del profesor, en la cual se destacan cuatro pestafas, la seleccion del ejercicio a

calificar, el documento que entregan los estudiantes, la solucién del ejercicio, la

retroalimentacion automatica y los comentarios del profesor.
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En la primera pestafia, el profesor debe seleccionar entre sus grupos asignados
aquel que quiere calificar, para después seleccionar la tarea que se evaluara
(recordando que una tarea esta compuesta por varios ejercicios), el equipo especifico

que se quiere evaluar y finalmente, el numero de ejercicio que se quiere calificar.

Si el ejercicio aun no ha sido enviado por el equipo de trabajo, las pestanas
posteriores no se activan, esto indicara al profesor que esa tarea aun no es susceptible

de calificaciéon y de retroalimentacion.

Seleccion de Bercicio | D Solucion R ondel Ejercicio  Comentarios =

ou . £ g
—: Buscar Ejercicio
- Q Seleccione de cada opcion la que desee para ver el gjercicio que prefiera:

Grupo:
4B

No. de Tarea:
T2

Equipo:
E1B

No. de Eercicio:
E4

Figura 3.13 Seleccion de grupo, tarea, equipo y ejercicio para calificar.

Cuando el maestro seleccione el documento que el estudiante envio, se abrira la
solucion propuesta por el equipo y el recuadro del zoom para que el profesor pueda
revisar a profundidad lo que sus estudiantes plantean como solucién (véase Figura
3.14).
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Figura 3.14 Pantalla que despliega la solucidn propuesta por los estudiantes

Las tareas consistieron en 4 ejercicios que los estudiantes resolverian en equipos,
sin embargo, ninguno de los equipos completaron mas que 1 o 2 ejercicios maximo,
para el grupo A el promedio de ejercicios resueltos fue de 1.5 mientras que para el
grupo B fue de 1.75. En la Tabla 3.2 pueden observarse los porcentajes de acierto para
cada grupo y el porcentaje general.Cabe mencionar que una vez que un miembro del
equipo envia el ejercicio, este se bloquea por lo que si otro estudiante lo quiere enviar,

el sistema emite un mensaje de que el ejercicio esta bloqueado.

El sistema hace un mapeo entre la respuesta del estudiante y la solucion
propuesta por el profesor, después del cual se hace un conteo de las entidades, las
relaciones y lo atributos que se han colocado en los diagramas, asi como el hombre
que se le asignd a cada uno. Debido a que cada equipo resolvié un ejercicio diferente,
el identificar el numero total de elementos bien colocados y con el nombre correcto no
funcionaba porque cada ejercicio tiene un numero diferente, debido a esto se procedio
a utilizar el porcentaje de aciertos, dividiendo el numero de aciertos entre el total del

ejercicio resultado.
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Tabla 3.2. Porcentaje de aciertos en los ejercicios por grupo

Ejercicio 1 Ejercicio 2
Entidades |Relaciones |Atributos |Entidades |Relaciones |Atributos
A 75% 59% 78% 20% 29% 14%
B 81% 75% 64% 41% 38% 20%
Gral. 78% 67% 71% 31% 33% 17%

En términos generales los grupos acertaron a responder correctamente mas del
70% del primer ejercicio, mientras que del segundo alcanzaron a responder a menos
del 30%. Cuando se les preguntd sobre el trabajo en el sistema, mencionaron que una
primera clase fue cadtica pero que conforme se fueron acoplando se hizo mas rapido el

trabajo, pero ya no les alcanzé el tiempo.

El grupo B se ve ligeramente arriba del grupo A en cuanto al porcentaje de
aciertos, pero debido a lo limitado de la muestra (dos ejercicios), no es posible hacer
una prueba de hipdtesis completa que permita identificar si hubieron diferencias

estadisticamente diferentes entre los grupos.

Valdria la pena el combinar el trabajo presencial con el trabajo en linea vy
determinar si el uso de la herramienta tiene una curva de aprendizaje que se deberia

tomar en cuenta al momento de disefnar las actividades.

3.2.5 Evaluacion global del sistema

Como actividad final de la tarea se pidi6 a los estudiantes hicieran una evaluacion
general de la herramienta, si les habia gustado trabajar con ella como parte de sus
actividades escolares y que aspectos le cambiarian a la interfaz para poder hacerla mas
apropiada a sus necesidades. Las respuestas se dieron en tres grandes tematicas, la
primera tiene que ver con lo positivo que encontraron los estudiantes, la segunda con
los cambios que quisieran hacerle y finalmente, algunos estudiantes, mencionaron la

potencialidad que descubrieron en su uso.
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En cuanto a la utilidad que los estudiantes encontraron, las principales fueron la
facilidad que les brinda la herramienta para elaborar sus diagramas y la segunda el
poder mediar su trabajo en equipo. En la mayoria de los casos se percibe como una
forma innovadora de llevar a cabo el trabajo en el aula y acercarlos a un uso diferente

de los sistemas de informacion.

Conocer otro programa que nos puede ayudar para elaborar los diagramas.
Lo positivo fue el poder trabajar en equipo.
Es un poco mas facil de utilizar las formas de expresar las entidades, relaciones y
atributos, porque es solo arrastrarlo y ya se le agrega en la hoja de trabajo.
Nunca habia visto este tipo de sistema, pero me parece que seria bueno usarlo en

todas las clases.

En cuanto a las mejoras que se solicitaron, una de las principales fue la
configuracion del entorno de trabajo, ya que mencionan que el texto es muy pequefio y
dificil de leer, también mencionan la necesidad de integrar un espacio propio de trabajo
y uno conjunto para el trabajo colaborativo. Asi mismo sugieren comunicacién por voz

para agilizar el tomar acuerdos y realizar las actividades.

La forma de la hoja es dificil de controlar.
Preferiria que la comunicacion fuera por voz y no por texto debido a que se pierde
mas tiempo escribiendo.

Hacerlo multipaginas o sea una pagina por usuario, lo haria mas eficiente asi cada
quien haria una parte del trabajo y ya acabado todos podrian apreciar todo el trabajo y
asi poder darle un mismo formato y tono al trabajo.

Cambiariamos la interfaz del programa de una manera mas organizada y que sea

un poco mas interactivo.

Finalmente, algunos estudiantes mencionaron la ayuda que ven en la herramienta,

mencionando que ven un gran potencial en su uso pero que para hacerlo deberian de
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mantener un conocimiento homogéneo y organizar las actividades. Uno de ellos
menciond que implic6 mayor concentracién y cooperacion y que sirvid de mecanismo

para la solucién de dudas y colaboracién entre los miembros del equipo.

El potencial de la aplicacion se notaria mas si las personas que trabajan en ella
tuvieran el conocimiento o los conceptos a niveles similares, ya que mientras mas
trabajen en la misma sintonia podrian hacer maravillas.

El uso de la herramienta implico mayor concentracion y cooperacion entre los
integrantes del equipo para la resolucion de las dudas y diferentes ideas que se tenian,
el llegar a un acuerdo genero problemas, pero con el analisis de todos se logro
completar la actividad.

Hay potencial solamente hay que utilizarlo de la manera conveniente.

En conclusion, esta experiencia dejéo una huella positiva tanto en los estudiantes
como en el profesor, dejando ver que como primer incremento aun hay elementos que
merecen ser modificados y otros mas que no han sido considerados en el modelo
original. El trabajo con el HECODER definitivamente marcd una manera diferente de
realizar las actividades dentro del aula, los estudiantes mostraron mas interés por la
asignatura y una motivacion al logro de los objetivos, pues le dedicaron una buena
parte del proceso a resolver correctamente los ejercicios, si bien es cierto que no se

completd la tarea.

El hecho de haber visto de primera mano el trabajo con los estudiantes, el profesor
reflexion6 sobre los resultados, encontrando que una forma alternativa de trabajar
podria darse en término de combinar ejercicios a lapiz y papel, y quiza cuando los
estudiantes estén mas maduros en el uso dejarlos entonces para la resolucion de

ejercicios de manera autonoma.
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CAPITULO 4
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Concluir un proceso de investigacion conlleva a una reflexion de los aciertos y las
areas de oportunidad de las actividades realizadas durante todo el proceso. Este
capitulo describe las principales conclusiones a las que se llegaron después de poner
en marcha el sistema HECODER como plataforma de trabajo colaborativo digital para el
desarrollo de la competencia de disefio de bases de datos en la carrera de Ingenieria

en Sistemas Computacionales en el Instituto Tecnoldgico Superior de Motul.

4.1 Conclusiones

Uno de los elementos clave en cualquier intervencidn educativa es el correcto
proceso de disefio, que si bien no garantiza el éxito si ayuda a contar con los elementos
necesarios para obtener beneficios tangibles. En este caso se utilizé el modelo
instruccional ADDIE para establecer las fases del proceso global debido a su parecido
con el modelo de Ingenieria de Software cascada. Se documentaron los resultados de
cada una de las fases, asi como los retos que se enfrentaron y la forma en la que se

sobrellevaron.

Uno de los principales resultados se dio en términos del modelado de la
herramienta utilizando el enfoque de cognicion grupal, que conlleva a ciertos elementos
clave a ser utilizados en los entornos de trabajo, y el posterior modelado del
comportamiento general de la herramienta tecnoldgica. Si bien el desarrollo técnico no
fue objeto de estudio de este proyecto si lo fue la implementacién en el aula como parte
de las actividades de la asignatura de Fundamentos de Bases de Datos en la Unidad de
Modelado ER.

En términos generales los estudiantes tuvieron una percepcion positiva de la
herramienta y la consideraron innovadora. Uno de los aspectos que mas llamo la

atencion durante las pruebas fue el hecho de que los equipos no lograron completar sus
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actividades y pocos fueron los que lograron realmente organizar de manera eficiente
sus actividades, aun cuando una de las instrucciones basicas fue el nombrar un jefe de
equipo que funcionara como ejecutor de los acuerdos de los equipos, todos los

miembros del equipo deseaba contribuir a la elaboracién de la tarea.

Los retos técnicos superados fueron diversos, entre ellos el hecho de que la
arquitectura no se adaptara al trabajo remoto, por lo que se trabajé de manera local. Asi
mismo se identificaron algunos elementos desde la perspectiva del profesor que
deberan de ser modificar para hacer mas eficiente el trabajo en la plataforma. Desde la
perspectiva del estudiante, los cambios mas importantes que se deberan de considerar

para trabajos futuros es la distribucion de los elementos en pantalla.

Los estudiantes contribuyeron al acervo de la asignatura con preguntas y
respuestas en la seccion de preguntas frecuentes (FAQs) en cuatro categorias, cada
una representando una actividad clave para el desarrollo de la actividad. Los
estudiantes pudieron contribuir con sus conocimientos a las preguntas que los demas
equipos realizaron y de alguna manera pudieron aprender de sus errores dejando

constancia en la mencionada seccion.

Si bien ninguno de los equipos logré completar los cuatro ejercicios de los que
estaban compuestas las tareas, los resultados dejan en evidencia el compromiso de los

estudiantes por completar la actividad de manera correcta.

En cuanto al modelo de cognicién grupal resultdé de ser una gran ayuda al
momento de disenar el sistema HECODER, el comprender los momentos y los
procesos por lo que se atraviesa al momento de colaborar en una actividad, asi como
identificar la manera directa y especifica en que diversos elementos computacionales

pueden apoyar a dicha colaboracion dio como resultado un sistema bastante completo.
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4.2 Recomendaciones

Una de las principales recomendaciones, desde el punto de vista técnico, es
revisar y determinar el nivel de impacto que el uso de la arquitectura tiene en el
desempefio de la herramienta, ya que en las pruebas preliminares la lentitud de
respuesta impidio el trabajo remoto. En caso de que este no fuera un factor importante
valdria la pena revisar otros elementos y llevar a cabo un estudio a profundidad para

determinar las causas del letargo o latencia de la aplicacién.

Desde la perspectiva del profesor, resultaria importante mejor el mecanismo de
calificacién, ya que uno de los retos fue el tener una visién global de la respuesta, ya
que el sistema al parear los resultados, unicamente arroja el numero correcto de
elementos pero no permite identificar el porcentaje total de avance. De manera
semejante seria interesante que el sistema emitiera una calificacion final de cada
ejercicio y de la tarea global permitiendo al profesor enfocarse mas a la labor de

retroalimentacion.

La distribucién de los elementos en pantalla en la parte de disefio parece ser una
necesidad imperante para los estudiantes, ya que no les fue muy cémodo el trabajo con
las areas distribuidas como estaban de manera preestablecida. Valdria la pena hace un
estudio de usabilidad y contribuir a la mejora en términos de la funcionalidad de la

herramienta.

Desde el punto de vista pedagdgico seria interesante repetir la experiencia
combinando las actividades de lapiz y papel con las actividades en la plataforma digital,
ya que los estudiantes parecen tener una curva de aprendizaje pronunciada con
respecto a la herramienta y en varios casos se vio la necesidad de los estudiantes de
plantear sus soluciones en su libreta antes de proponer soluciones en el espacio
colaborativo. Asi mimos, el sistema de trabajo pareceria funcionar para actividades que

requieren de un periodo de tiempo mas extenso para su desarrollo, de manera que los
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estudiantes tengan tiempo de acostumbrarse a la herramienta y al mecanismo de

trabajo, es decir maduren su uso y la forma mas eficiente de utilizarla a su favor.

Finalmente, el poder contar con esta herramienta desde Internet abre las puertas
al trabajo a distancia y seria una modalidad interesante de observar en los estudiantes,
especialmente considerando que en la mayor parte de los salones los estudiantes
provienen de poblaciones circunvecinas y muchas veces encuentran trabajoso el

quedarse tiempo extra en el Instituto para realizar sus actividades escolares.
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