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Prélogo :

n el mundo moderno las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién repercuten en todos

los ambitos de nuestra vida, dando pie a cambios que ocurren a una velocidad vertiginosa. La

ciencia y la tecnologia generan grandes movilizaciones e innovaciones que inevitablemente se
manifiestan en nuestro entorno.

El actual contexto socio-cultural se caracteriza por la presencia ubicua y el constante uso de las
TIC. En efecto, las tecnologias digitales en el &mbito educativo ofrecen nuevas formas de interaccién
no solo tecnoldgica, sino también social, cultural y educativa, mediante una singular combinacién
de textos, imagenes y sonidos, permitiendo al usuario participar de manera activa y dinamica en
diversas condiciones espacio-temporales. Por tanto, la escuela debe apoyar la alfabetizacién digital
de sus alumnos, lo que permitiria la utilizacién competente de dichas herramientas tecnolodgicas.

Los ambientes ubicuos buscan propiciar una nueva educacion en donde haya comunicacién e
intercambio de informacién, asi que como el impulso de nuevas habilidades en los estudiantes y
asesores que convergen en los ambitos de la formacién virtual.

Los ambientes virtuales de aprendizaje son un escenario éptimo para promover la alfabetizacién
digital, ya que permiten abordar la formacién de las tres dimensiones basicas que la conforman: el
conocimiento y uso instrumental de aplicaciones informaticas; la adquisicién de habilidades cog-
nitivas para el manejo de informacién hipertextual y multimedia; y el desarrollo de una actitud cri-
tica y reflexiva para valorar tanto la informacién como las herramientas tecnolégicas disponibles.

Los actores que participan en el proceso de construccién y/o generacién de conocimiento necesi-
tan desarrollar autonomia e iniciativa propia para emprender y autodirigir procesos de aprendizaje
personales, comunicar ideas con claridad y precisiéon por medio de la variedad de recursos tecnologi-
cos, agilizar la toma de decisiones, asi como tener disposicién para aprender de forma colaborativa.

El aprendizaje colaborativo en ambientes virtuales abre la posibilidad de generar procesos co-
lectivos de construccion del conocimiento, favorecer los aprendizajes a partir de estrategias de
aprendizaje colaborativo, desarrollar habilidades comunicativas y de interaccién, asi como crear
comunidades de aprendizaje.

Este libro ofrece a los lectores informacién sobre las funcionalidades técnicas y las potencialida-
des didacticas del trabajo en equipo dentro de los entornos virtuales, organizando el aprendizaje de
diferentes maneras a través de diversas herramientas tecnolégicas, asi como de diferentes estrate-
gias de aprendizaje basadas en la colaboracion. La estrategia de trabajar en equipo en un ambiente
virtual es una manera distinta de organizar los procesos de aprendizaje, donde estan implicitos el
uso de la tecnologia y los procesos de interaccién y de colaboracién.

Los procesos de trabajo en equipo en un ambiente virtual se analizan para poder inducir el
aprendizaje colaborativo y la importancia de ciertos elementos clave que lo favorecen, como son
la interaccién, la participacioén, la corresponsabilidad y la funcién de roles, las distintas fases del
proceso, el rol del docente y la evolucién. El objetivo es conocer la importancia de dichos procesos
y sus implicaciones, lo que permite alcanzar los objetivos del aprendizaje colaborativo en los pro-
cesos del trabajo en equipo.
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Este libro ademas reconoce la importancia de la funcién del docente o asesor virtual dada la
complejidad de sus acciones; es dificil construir con precisién un perfil tnico. Asi, el docente es
considerado un sujeto social que posee potencialidad transformadora. En la educacién tradicional,
el profesor estaba destinado a responsabilizarse del aprendizaje de sus alumnos; él definia qué
tenian que aprender y cémo, las formas de trabajo extra clase y la evaluacién. Actualmente mu-
chas investigaciones giran en torno a los aprendizajes colaborativos como mecanismos virtuales de
ensenanza-aprendizaje dentro del salén de clase, generando cambios en el entorno educativo, en
los roles de los estudiantes y, todavia mas importante, en el rol del profesor. Este apartado pretende
mostrar algunas de las competencias mas importantes que los asesores toman en consideraciéon al
trabajar con el modelo colaborativo dentro de los ambientes virtuales, asi como las herramientas
utilizadas para el logro de aprendizajes colaborativos.

Las estrategias de aprendizaje colaborativo pretenden construir de forma colectiva conocimien-
tos empleando mecanismos de comunicacion y de colaboracién. Los alumnos siempre comparten
entre si el resultado de dicho proceso, destacando la participacién de todos los miembros de ma-
nera cooperativa y abierta con respecto al intercambio de ideas; en este caso, las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién facilitan la colaboracién en el proceso de aprendizaje colectivo.

Por ultimo, para integrar de manera significativa las propuestas se retoman las concepciones
que describen a las comunidades virtuales como espacios para la construccién colectiva del apren-
dizaje, sus caracteristicas, condiciones y tipologia, lo que determina que la funcién comunicativa y
la funcién de interaccion funcionen como ejes que contribuyen a la colaboracién, la socializacién y
el trabajo en equipo. Asimismo, los fundamentos socioeducativos que sustentan a las comunidades
virtuales de aprendizaje desde una visién socio-constructivista y de participacién conjunta, se uti-
lizan para establecer interacciones comunicativas y construcciones colectivas de significados que
generen aprendizajes mediados por la tecnologia y las redes.

El deseo de las autoras del presente libro es que este facilite la incorporacién de conceptos y
estrategias docentes en el logro del aprendizaje colaborativo en ambientes virtuales.

Edith Inés Ruiz Aguirre
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El aprendizaje colaborativo
en ambientes virtuales

EL TRABAJO EN EQUIPO COMO ESTRATEGIA DE
APRENDIZAJE EN AMBIENTES VIRTUALES

Nadia Livier Martinez de La Cruz

INTRODUCCION

Conforme la sociedad se ha ido desarrollando, el uso de la tecnologia también ha evolucionado
hasta convertirse en una constante en los estilos de vida; paralelamente, los contextos de apren-
dizaje se han ido modificando en torno a estos cambios y demandas sociales. En consecuencia,
el uso de la tecnologia en los ambientes educativos ha permitido generar nuevas modalidades de
educacion que marcan una tendencia hacia los ambientes virtuales de aprendizaje (AVA).

La UNESCO (1998) define a los AVA como “un programa informatico interactivo de caracter pe-
dagodgico que posee una capacidad de comunicacion integrada, es decir, que esta asociado a
Nuevas Tecnologias”. Dichos entornos tienen como condicion dos elementos claves: la interaccion
y la comunicacion. La interaccion, de acuerdo con Moore (1989), puede darse en tres sentidos:
alumno-contenido, alumno-profesor, alumno-alumno. Y la comunicacion, en este caso educativa,
es “la que se produce en un contexto especial, y es considerada la condicion de posibilidad de
la educacion misma, ya que sin comunicacion no existe educacion posible” (Corica, s/f p.3). Las
caracteristicas propias de este tipo de ambientes incitan a que las interacciones y la colaboracion
adquieran fuerza para el desarrollo cognitivo tanto individual como colectivo en los grupos de
aprendizaje que coexisten en estos espacios. De hecho, diversos autores y expertos en el tema de
la construccion de aprendizaje, como Piaget y Vygotsky, entre otros, desde hace varias décadas
han considerado que la colaboracion es muy importante ya que forma parte de la interaccion vy la
comunicacion. Esta puede llegar a estimular y favorecer un sentido mas significativo en los resul-
tados que se busca alcanzar durante los procesos de construccion social del conocimiento. En el
caso particular de los AVA, y con ayuda de la gran disposicion de herramientas colaborativas que
en ellos se ofrecen, hoy en dia es muy comun que en el discurso educativo se haga referencia a
dichos elementos clave del proceso educativo.

En un ambiente virtual, el aprendizaje puede organizarse de diferentes maneras con el uso de las
diversas herramientas, estrategias y metodologias de aprendizaje colaborativo; de manera par-
ticular, el trabajo en equipo (con el uso de los foros, wikis, mapas mentales, etcétera) es una
metodologia muy utilizada en el contexto educativo debido a sus resultados positivos en diversos
estudios e investigaciones sobre esta forma de aplicacion. Trabajar en equipo, «es el uso didactico
de grupos pequenos que permite a los estudiantes trabajar juntos para maximizar su propio apren-
dizaje y el de los demas», como expresan Johnson y Johnson (1995, p. 3), y la responsabilidad, la
participacion y roles son elementos importantes que pueden llegar a condicionar los resultados de
este proceso. El interés por realizar esta actividad nace de la percepcion de que trabajar en equipo
influye de manera significativa en el logro de los objetivos de aprendizaje, a la vez que capacita al
estudiante en una competencia basica para la vida y la profesion.
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Diversos autores de la literatura especializada coinciden en que el trabajo en equipo, como me-
todologia de aprendizaje colaborativo, favorece el intercambio e interaccion para la construccion
social de conocimientos, tomando fuerza las interacciones para el desarrollo cognitivo tanto indi-
vidual como colectivo en los grupos de aprendizaje.

MARCO REFERENCIAL DEL TRABAJO EN EQUIPO
Y EL APRENDIZAJE COLABORATIVO

El trabajo en equipo se sustenta en la psicologia social del desarrollo de las organizaciones; asi-
mismo, contribuye en el ambito de la psicologia de la educacion para la comprension de los me-
canismos de influencia educativa que propician la construccion conjunta del aprendizaje desde
una perspectiva sociocultural, y su concrecion pedagogica en el contexto del aula a través de los
planteamientos y experiencias de los grupos interactivos y el aprendizaje cooperativo.

Ferreiro (2013) refiere que desde principios del siglo XX, la escuela activa promovida por John
Dewey ya enfatizaba la necesidad de interaccion, ayuda mutua y colaboracion; por su parte,
desde 1930, los psicologos Lewin y mas tarde Moreno comenzaron a realizar estudios sobre los
procesos grupales para conocer el funcionamiento de los grupos y la toma de decisiones. Con el
tiempo, al multiplicarse este tipo de estudios se conformd una especialidad multidisciplinaria sobre
la “teoria y practica de grupos” con aplicacion en la educacion y la ensefanza (p. 24).

Con el tiempo, algunos autores como Morton Deutsch y David y Roger Johnson (en Ferreiro,
2013), dieron seguimiento y evolucionaron este tipo de planteamientos sobre el trabajo y aprendi-
zaje en grupo, buscando dar respuesta a los nuevos cambios y exigencias educativas. Estas nue-
vas propuestas tedricas sobre la colaboracién en grupo han tenido en cuenta la influencia social
sobre la formacion del individuo y, en concreto, han estudiado las metodologias del aprendizaje
basadas en la aceptacion de la realidad del grupo, que proponen un cambio en la practica educa-
tiva y motivan a fomentar una mayor participacion, interaccion, comunicacion y colaboracion entre
los alumnos. En los ultimos ahos, se ha dado una gran importancia al trabajo grupal, en donde la
interaccion social y la actividad colaborativa son vistas como motor del aprendizaje y del desarrollo
cognitivo, articulando la interaccion vy las relaciones sociales entre los que aprenden como condi-
cion necesaria para la construccion del conocimiento. Para Vigotsky (1997), este es un proceso de
construccion social del conocimiento que conlleva una fase de interiorizacion y que permite a los
sujetos pasar de una zona real de conocimiento a una zona de desarrollo potencial solo posible
con la ayuda de alguien mas.

Rué (2003) estima que el aprendizaje en colaboracion contribuye a la calidad de este en la medi-
da en que incrementa las oportunidades de aprendizaje de todos los estudiantes. Por su parte,
Johnson y Smith (1991) confirman, a partir de los resultados de numerosas investigaciones, que
la colaboracion beneficia al rendimiento, las relaciones interpersonales y el bienestar emocional.
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De acuerdo con Ferreiro (2013), David y Roger Johnson distinguen tres tipos de relaciones en los
procesos de aprendizaje entre alumnos y maestros:

Individualista: privilegia la no comunicacion e intercambio entre los miembros de un grupo para
aprender. En lo referente al modo de aprender, el alumno no establece ninguna interaccion
con sus companeros; en cuanto al proceso de aprendizaje, la interaccion es con los conteni-
dos y el docente.

Competitiva: cada uno de los estudiantes percibe que puede obtener un objetivo de ensefanza
aprendizaje, si'y solo silos otros estudiantes no obtienen el suyo. En este caso, aunque se com-
parte el objetivo no existe la interdependencia positiva: el éxito solo es mio y no se comparte.

Colaborativa: los miembros perciben que cada uno puede lograr un objetivo de ensenanza-
aprendizaje, si y solo si los otros companeros alcanzan los suyos, y entre todos construyen su
conocimiento aprendiendo unos de otros. A diferencia de las anteriores, se experimenta una
interdependencia positiva, un sentido de participacion y corresponsabilidad por mi aprendi-
zaje y el de los demas.

Si se retoman las reflexiones sobre el trabajo en grupo de los autores mencionados y la propuesta
de los hermanos Johnson sobre la colaboracion, vemos que es importante fomentar una relacion
colaborativa en un grupo como una norma permanente que cambia el individualismo y la compe-
titividad debido a la construccion de buenas relaciones entre los diferentes miembros del grupo,
lo que permite acceder a nuevos espacios de desarrollo cognitivo de manera grupal e individual.

CONCEPTUALIZACION DE TRABAJO EN EQUIPO

Diversos autores se dieron a la tarea de definir este concepto para explicar qué es el trabajo en
equipo. Desde una vision organizacional, Stoner (1996) lo define como “dos 0 mas personas que
interactuan e influyen en otros para lograr un propodsito comun”. Por su parte, Koontz-Weirich
(2004 en Codina, 2006, p. 4) complementa esta idea y afirma que es “un numero reducido de
personas con habilidades complementarias comprometidas con un propdsito comun, una serie de
metas de desempefio y un método de trabajo del cual todos son responsables”.

Para Codina (2006), Robbins (1999) explica la diferencia entre grupos y equipos; plantea que la
meta de los grupos de trabajo es compartir informacion, mientras que las de los equipos es el des-
empefio colectivo, 1o que conlleva en los grupos a una responsabilidad individual, en tanto que en
los equipos la responsabilidad es individual y colectiva. En cuanto a las habilidades, en los grupos
estas son aleatorias (es decir, casuales) y variables, mientras que en los equipos son complemen-
tarias. La diferencia principal que sefala es que “un equipo de trabajo genera una sinergia positiva
a través del esfuerzo coordinado”, mientras que un grupo se limita a lograr determinados objetivos
(Codina, 2006, p. 4).

Por su parte, Tannenbaum, Beard y Salas (1992), conceptualizan al trabajo en equipo como un
conjunto caracteristico de dos 0 mas personas que interactlan dinamica y adaptativamente con
respecto a una meta, objetivo, mision, etcétera. Cada uno tiene algunos roles o funciones espe-
cificas que ejecutar. Esta definicion, a diferencia de las dos primeras, agrega nuevos elementos,
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como roles y funciones que actualmente se consideran importantes y fundamentales del trabajo
en equipo dentro de un ambiente virtual. En este sentido, el concepto se ha ido complementando
y evolucionando de tal forma que ha ganado terreno en diferentes ambitos, no solo el organiza-
cional o laboral, sino también en otros como el educativo. Si se toma en cuenta el desarrollo de la
tecnologia y su incorporacion en los ambientes de aprendizaje, ademas del cambio de paradigma
de nuevas formas de concebir el aprendizaje desde una concepcion social constructivista —que
mediante el uso de herramientas colaborativas le otorgan gran relevancia al concepto de trabajo
en equipo en ambientes virtuales— dicho concepto se ha fortalecido y estudiado mas con la inten-
cion pedagogica de analizar su implementacion, aportes y resultados, para fortalecer los procesos
de ensefianza aprendizaje.

De las anteriores definiciones se puede deducir que el trabajo en equipo nace de un objetivo co-
mun entre sus miembros y que es una metodologia de trabajo que implica una forma de organi-
zacion y desarrollo de una actividad, donde la participacion, la colaboracion y el trabajo conjunto
de sus miembros, condicionan el logro del objetivo en comun. Cabe diferenciar que “equipo de
trabajo” no es lo mismo que “trabajar en equipo”, pues el primer caso se refiriere a una unidad
especifica para un trabajo concreto, y en el segundo caso hace referencia a un estilo o forma de
trabajar de un grupo o equipo.

NUMERO DE INTEGRANTES PARA EL TRABAJO EN EQUIPO
Cumming, Huber y Arendt (1974), refieren que el tamafo del equipo es una variable que depende del
contexto, pero que afecta de manera significativa tanto al proceso como la efectividad del grupo.

Para diversos autores, entre ellos Robins (1996), el ideal de esta metodologia de trabajo es que un
pequeno grupo de entre 4 a 7 alumnos trabaje en equipo para poder optimizar todo su potencial
y el resultado del trabajo refleje que todos han aportado informacion de manera equitativa y con
corresponsabilidad. El trabajo en equipo es considerado cualitativamente superior al trabajo de
grupo ya que permite lograr aprendizajes mas significativos, la coordinacion es mucho mas facil
que en equipos grandes y el tamafo del equipo esta relacionado inversamente con el desempefo
individual, es decir, entre mas integrantes menos esfuerzo.

Desde el enfoque constructivista, para que los trabajos en equipo conduzcan a la generacion de
aprendizajes significativos deben ser planteados de la siguiente manera:
e Estan orientados a realizar actividades relacionadas con escenarios y situaciones reales que se
presentan en la vida cotidiana y en la actividad profesional.
® Promueven la organizacion y desarrollo autbnomo de los miembros para la solucion de proble-
mas complejos o poco estructurados, con la intencion de que a través de la colaboracion se
generen de manera colectiva unas propuestas de solucion mas efectivas que las que puedan
generarse de manera individual.
¢ El acompanamiento docente facilita dicho proceso.
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TRABAJO EN EQUIPO COMO UNA METODOLOGIA
DE APRENDIZAJE COLABORATIVO

Es recomendable que en el contexto educativo se reflexione sobre los nuevos perfiles profesionales
requeridos para adecuar sus ofertas formativas acordes al desarrollo de las competencias profe-
sionales necesarias. Con relacion a los perfiles profesionales, destaca de forma unanime la com-
petencia del trabajo en equipo como una competencia interpersonal central. Trabajar en equipo
en los ambientes virtuales no es solo una forma de organizar el trabajo y de aprender de manera
colaborativa, también contribuye al desarrollo de una competencia transversal y necesaria a lo lar-
go de la vida. Sin embargo, esta accion no surge de manera espontanea. Los equipos se forman
en contextos determinados y con una finalidad; durante su desarrollo, dentro de un entorno y un
tiempo, se pretende que haya participacion, corresponsabilidad y que sus miembros se adapten a
las demandas y circunstancias que les sean requeridas segun su funcion o roles asignados.

La literatura especializada en teorias de aprendizaje colaborativo con enfoque constructivista enfatiza
la necesidad de la participacion social del sujeto en el proceso de nuevas adquisiciones, partiendo de
la idea de que el aprendizaje y el conocimiento son el resultado de un proceso de construccion social.
Al respecto, Sancho-Saiz, Barandian, Apodaca, Lobato, San Josg, y Zubimendi (2012), refieren que el
trabajo en equipo se sustenta en esta vision caracterizada fundamentalmente por:

e Una interdependencia positiva entre todos los integrantes del grupo, lo que les obliga a confiar
unos en otros para conseguir el objetivo, ya que el éxito de cada cual depende del éxito de los
demas y de la responsabilidad personal por la que todos los miembros del grupo deben rendir
cuentas de su parte de trabajo;

e | a aplicacion adecuada de unas competencias sociales como la comunicacion eficaz, las rela-
ciones interpersonales, el liderazgo vy la regulacion del trabajo en grupo, la toma de decisiones,
el manejo adecuado de los conflictos y la resolucion de problemas; y finalmente:

e Una evaluacion periddica del propio proceso grupal, que conlleva una permanente reflexion
critica de la propia practica del grupo. En este sentido, el aprendizaje colaborativo a través del
trabajo en equipo aparece como una metodologia que permite abordar la ensefianza y apren-
dizaje no solo de “la competencia del trabajo en equipo”, sino también de otras que asimismo
son centrales, como la competencia social, la comunicativa, la toma de decisiones, la solucion
de problemas, entre otras, reconocidas como transversales en el proceso formativo.

Desde el enfoque socio-constructivista, la colaboracion es vista como el trabajo que se realiza
en conjunto entre un grupo de personas con intereses y objetivos comunes para maximizar no
solamente su aprendizaje, sino también el de los demas, y como una metodologia que refuerza el
aprendizaje y el proceso de ensefanza a través de la reflexion, el debate, el contraste de pareceres,
la cooperacion y el didlogo, lo que permite a los sujetos comprender e integrar mejor los nuevos
conocimientos. Por todo lo anterior, la participacion es un elemento clave en el proceso de apren-
dizaje y condicion necesaria para la colaboracion.

Ahora bien, cuando se habla de trabajo en equipo como metodologia de aprendizaje colaborativo,
se hace referencia a una forma de trabajo en un escenario en donde interactlian dos o mas sujetos
para construir aprendizaje por medio de la discusion, reflexion y toma de decisiones; «es un pro-
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ceso en el que cada individuo aprende mas de lo que aprenderia por si solo, fruto de la interaccion de
los integrantes del equipo» (Guitert y Giménez, 2000, p.114). En los ambientes virtuales, el aprendizaje
colaborativo a través del trabajo en equipo es la metodologia, mientras que los recursos informativos
actlan como mediadores psicoldgicos y eliminan las barreras espacio-temporales; abren la posibili-
dad de la educacion individualizada a un contexto de amplia interaccion social que propicia la edu-
cacion grupal y colaborativa a través de esta estrategia. Sin embargo, existe una serie de elementos
claves considerados fundamentales para el desarrollo y proceso del trabajo en equipo, ya que dichos
elementos pueden llegar a condicionar el logro de los objetivos de aprendizaje.

QUE ES TRABAJO EN EQUIPO Y SUS ELEMENTOS CLAVE

Un trabajo en equipo no consiste en una reparticion de tareas que se elaboran de manera indivi-
dual para integrarse al final de una actividad como parte de un proyecto grupal. Por el contrario, el
trabajo en equipo, desde una vision colaborativa, implica que cada miembro se involucre y colabo-
re durante todo el proceso de trabajo y construccion para alcanzar el objetivo comun. Por lo tanto,
trabajar en equipo implica que las actividades se realicen de forma compartida para aprender algo
como equipo, es decir, de manera colectiva. El éxito se centra en que cada miembro alcance un
dominio total del contenido de la tematica que se aborda y que este pueda responder a una eva-
luacion favorable de manera individual. Para ello, hay una serie de elementos clave que deben ir
articulados durante el desarrollo de este proceso:

ELEMENTOS DEL TRABAJO EN EQUIPO

Asignacion
de roles

Colaboracion \ ”
Interaccion
| |
| |

Corresponsa-
bilidad

Participacion

Figura 1. Elaboracion propia.

La asignacion de roles define el papel que cada integrante juega en el equipo. El concepto de rol
0 papel, ha sido definido en Joan Anton (2006) por Linton (1945), Yinder (1965), Aritzeta y Ayestaran
(2003), “como un conjunto de patrones de comportamiento esperados vy atribuidos a alguien que
ocupa una posicion determinada en una unidad social”. Esta posicion o puesto especifico, define a su
vez las responsabilidades del individuo a favor de un grupo. Belbin (1981) introduce por primera vez el
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término “rol de equipo”, al cual define como un patron de conducta caracteristico sobre la forma en que
un miembro del equipo interactla con otro, y donde su desempefio sirve para facilitar el progreso del
equipo como un todo. Segun la teoria desarrollada por Avelina Koenes y otros, en la obra Gestion
eficaz del trabajo en equipo (1998), hay roles formales y roles personales.

El reparto de estas funciones se asigna por votacion entre los miembros del equipo, o bien seguin el criterio
del coordinador ante la necesidad de trabajar con orden y eficacia. Y se espera que cada integrante se
identifique con su rol y adopte actitudes y comportamientos que sean congruentes con el rol asignado.

Los roles formales son los siguientes:

¢ Un lider: jefe 0 coordinador de grupo es la persona de referencia. Su autoridad es reconocida,
asume funciones de coordinacion, motivacion y moderacion.

e Un secretario: registra la informacion y los acuerdos del equipo.

e Un animador: ejerce de moderador, es la persona conciliadora que asegura la participacion
de todos, aclara, precisa términos y evita conflictos. Alivia las tensiones producidas por los
conflictos. Es recomendable que esta persona tenga conocimientos sobre psicologia del grupo
y dindmica de trabajo.

e Los miembros activos: son todos los integrantes del equipo, todos responsables de los re-
sultados logrados.

¢ Los miembros nucleares: son las personas que de manera esporadica o permanente hacen
aportes valiosos a la mision del equipo. Pueden ser invitados especiales, o bien directivos,
consultores profesionales y profesores, algunos de ellos suelen aclarar dudas, otros exponer
asuntos complejos, facilitar el andlisis de algunos problemas, etcétera.

Los roles personales son:

A la vez que existen estos roles formales, las personas que trabajan en equipo tienden a adoptar
unos roles personales. Hay tantos roles como tipo de personas integran los equipos; algunos son
positivos y otros negativos.

Los positivos benefician la buena marcha de la misién del equipo:
¢ El documentalista: que aporta datos al equipo.
¢ El innovador: que muestra nuevas ideas.
¢ El organizador: que sintetiza y concreta las aportaciones.
¢ El evaluador: que valora cada aportacion o intervencion.
e El investigador: que profundiza en cada aportacion, accede a nuevas investigaciones.
e El participativo: que opina y aporta en todo momento, etcétera.

Los negativos perjudican y dificultan la buena marcha del equipo.
¢ El opositor: lleva la contraria al equipo.
¢ El hostil: censura y critica la actitud de los demas.
¢ El ausente: esta presente fisicamente pero no se integra.
¢ El charlatan: se escucha a si mismo y acapara el debate.
¢ El cerrado: que se aferra a sus puntos de vista.
e El saboteador: que cuestiona métodos y trata que todo se replantee, etcétera.
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1. Interacciodn: se refiere a la accion continua y permanente entre los miembros del equipo y que
hace posible el proceso de comunicacion e intercambio de informacion, ideas, percepciones,
etcétera. A partir de la interaccion se confronta, se negocia, se reflexiona y se toman decisiones
para la solucion del problema. Durante este proceso, a partir de conocimientos y experiencias
previas, se logran generar nuevos significados y la movilizacion de saberes en favor de la cons-
truccion de nuevos aprendizajes. La interaccion puede ir orientada en dos sentidos:

e |nteracciones orientadas a acometer la tarea que tiene asignada el equipo. Se centran
en el contenido, en lo que se hace en el grupo.

¢ |nteracciones orientadas a la actividad social del grupo. Se enfocan en el proceso,
en como el equipo lleva a cabo las tareas que tiene asignadas, en el funcionamiento del
mismo, etcétera.

En este segundo tipo, las interacciones son positivas cuando contribuyen al desarrollo y avance
del grupo y negativas cuando lo dificultan o entorpecen.

2. La participacion: retroalimenta y motiva la interaccion y es elemento clave para la formacion
de los educandos. No tan solo porque hace que el alumno sea un sujeto activo, consciente y
comprometido con la construccion de su conocimiento y de su persona, sino también por la
participacion que favorece el desarrollo del pensamiento critico y creativo, los sentimientos y una
conducta personal y social acorde con valores altamente apreciados (Ferreiro, 2013).

3. La corresponsabilidad: se refiere a que cada grupo debe ser pequeno, y en él cada miembro
se compromete y responsabiliza tanto de su aprendizaje como de los restantes miembros de su
grupo (Saldano, 1997). Sefnalar este aspecto implica establecer una relacion con el compromiso
individual y colectivo que asume y demuestra cada integrante al participar y contribuir de manera
individual al trabajo grupal. Por lo tanto, cuando hay corresponsabilidad surge la necesidad de
compartir informacion, de coadyuvar a entender conceptos y obtener conclusiones al cumplir de
manera personal con la tarea y el rol asignado; de compartir y recibir las contribuciones significa-
tivas que aporten a la construccion grupal y elaboracion colectiva de una solucion de problemas
0 un producto final. De esta manera, se logra que el conocimiento se comparta en un proceso
de construccion social.

4. Colaboracion: emerge como una accion dentro del trabajo en equipo cuando se rompe con es-
quemas de trabajar solo y la responsabilidad individual para crear un ambiente de construccion
colectiva que permita a cada integrante desarrollar habilidades y conocimientos con la ayuda de
los demas. Se basa en una interdependencia positiva en donde cada miembro aporta al desa-
rrollo cognitivo de los demas y, en consecuencia, aprende mas de lo que aprenderia por si solo.
En un equipo colaborativo todos son responsables de su conocimiento y el de los demas para
alcanzar los objetivos que se persiguen.

En consecuencia, trabajar en equipo requiere de la movilizacion de recursos propios y externos, de
ciertos conocimientos, habilidades y aptitudes que permiten a un individuo adaptarse y alcanzar
junto a otros en una situacion y contexto determinado un cierto cometido.
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EL TRABAJO EN EQUIPO EN LOS AMBIENTES VIRTUALES
DE APRENDIZAJE

El entorno virtual inaugura oportunidades innovadoras para la colaboracion, la comunicacion vy la
produccion de conocimientos y aumenta las posibilidades para poder aprender y trabajar en equi-
po, a las cuales se veia limitada hasta ahora la cooperacion en un entorno de trabajo presencial
(Harasim, Hiltz, Turoff y Teles, 2000).

El trabajo en equipo en la modalidad virtual tiene el mismo objetivo que en la modalidad presencial,
es decir, el trabajo en conjunto entre un grupo de personas con intereses y objetivos comunes para
maximizar no solamente su aprendizaje sino también el de los demas y favorecer la construccion
colectiva de nuevos significados o enriquecer con lo que ya se cuenta.

Con la aparicion del Internet, en especial la Web 2.0, ha sido posible crear nuevos ambientes de
aprendizaje que promuevan la interaccion para involucrarse en procesos de comparticion y cons-
truccion conjunta del conocimiento y que hacen posible la interaccion grupal. Coll y Marti (1994)
plantean que las tecnologias «pueden llegar a comportar una modificacion sustancial de los entor-
nos de ensenanza y aprendizaje» (p.164). En un entorno virtual, la interaccion y la colaboracion a
través del trabajo en equipo favorece que los estudiantes desarrollen “competencias relacionadas
con su habilidad para trabajar con otros, de presentar sus ideas y de respetar las de otros en un
medio pluralista y de equidad social” (UVEG, 2009, p. 1) con el fin de que desarrollen tanto com-
petencias genéricas para la vida, como especificas para su desarrollo profesional.

El trabajo en equipo en ambientes virtuales tiene como caracteristica principal el uso de las he-
rramientas de interconexion, utilizadas con una intencion pedagdgica como mediadoras en las
nuevas formas de aprender: las paginas Web dinamicas, los wikis, los mapas mentales, los foros
en Web, los chats, etcétera. Esta estrategia de trabajo promueve la colaboracion sustentandose
en las nuevas propuestas pedagdgicas con enfoque social constructivista.

Desde el punto de vista pedagogico se considera que las TIC ofrecen las siguientes ventajas que
facilitan el trabajo en equipo en los ambientes virtuales:

e Estimulan y facilitan la comunicacion interpersonal a través de sus diferentes herramientas de
interaccion (foros, chats, wikis, etcétera).

e Comparten informacion, documentos, intercambio de opiniones; consensan y toman decisiones.

e Posibilitan al docente realizar un acompanamiento, supervision, seguimiento, retroalimentacion
y gestion del trabajo que realiza cada miembro y el grupo en general. Esto a su vez permite
observar la participacion y corresponsabilidad de los miembros durante todo el proceso del
trabajo en equipo.

e Permiten acceder a diferentes fuentes de informacion y contenidos, asi como intercambiar
recursos para la construccion y reflexion de diferentes perspectivas.
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Con la finalidad de aprovechar educativamente las condiciones que ofrece el internet, Suarez
(2010) propone que en un equipo de aprendizaje colaborativo se desplieguen actividades en torno
a 5 dimensiones:

DIMENSIONES DEL APRENDIZAJE COLABORATIVO
A TRAVES DEL TRABAJO EN EQUIPO

1. Interdependencia

. Responsabilidad
individual y

5. Interaccion SN equipo

estimuladora 3. Gestion interna

del equipo

4. Evaluacion interna
del equipo
Figura 2. Elaboracion propia.

1. Interdependencia positiva. Los estudiantes identifican que su rendimiento depende del
esfuerzo de todos los miembros del equipo para alcanzar la meta compartida, puesto que
mejorar el rendimiento de cada uno de los miembros es cuidar el aprendizaje de todos en su
conjunto. Esto sucede al enfocar, como propoésito inequivoco de la relacion, la conciencia de
que el éxito personal depende del éxito del equipo, puesto que si uno fracasa en el intento de
aprender entonces fracasan todos.

2. Responsabilidad individual y de equipo. Cada miembro del equipo asume su responsabili-
dad, pero a su vez hace responsables a los demas del trabajo que deben cumplir para alcanzar
los objetivos comunes a todos. En este caso, el sentido de responsabilidad con la tarea personal,
como con la tarea en conjunto, es el factor que contribuye a no descuidar la parte y el todo.

3. Interaccidén estimuladora. Los miembros del equipo promueven y apoyan el rendimiento
Optimo de todos los integrantes a través de un conjunto de actitudes que incentivan la moti-
vacion personal de manera semejante a la del conjunto. La ayuda, los incentivos, el recono-
cimiento, el aliento y la division de recursos contribuyen a crear este clima de confraternidad
en torno al objetivo comun.
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4. Gestion interna del equipo. Los miembros del equipo coordinan y planifican sus activida-
des de manera organizada y concertada a través de planes y rutinas, asi como también la
division de funciones para alcanzar la meta comun de equipo. Esto implica que cada miem-
bro debe desplegar acciones para estimular un funcionamiento efectivo del equipo, como
la toma de decisiones, la gestion del tiempo, la superacion de problemas, el liderazgo y la
regulacion de turnos de trabajo.

5. Evaluacion interna del equipo. El equipo valora constantemente el funcionamiento interno
de si mismo con base en el logro de la meta conjunta, asi como el nivel de efectividad de
la participacion personal en la dinamica cooperativa. Esto implica analizar y valorar en qué
medida se alcanzarian las metas de aprendizaje compartidas y como se han desempenado
cooperativamente todos y cada uno de los miembros.

Estas cinco dimensiones en relacion al trabajo en equipo parten del cambio que implica asumir
la colaboracion y el uso de la tecnologia para generar procesos de aprendizaje de autogestion y
significativos. Es un escenario pedagoégico disefiado para construir virtualmente otras condiciones
sociales de aprendizaje en la educacion. Se trata de la apropiacion de nuevas herramientas tecno-
l6gicas que aporten otra dinamica al proceso educativo.

FASES DEL TRABAJO EN EQUIPO

El proceso de trabajar en equipo conlleva una serie de implicaciones y momentos por los que se
transita para el desarrollo colectivo de una actividad. En los contextos virtuales de educacion for-
mal, generalmente los equipos de trabajo son temporales porque tienen una tarea limitada que, al
quedar resuelta, concluye en una fase de desintegracion.

Cada fase implica una serie de actividades propias del momento, necesarias para la construccion
de un producto o resolucion de un problema, lo que permitira alcanzar el objetivo que persigue y
por el cual fue creado. Conocer en qué etapa se encuentra actualmente el equipo de trabajo, pue-
de ayudar para hacer algunos ajustes necesarios en su relacion (persona a persona/grupo), para
que se alcance la consecucion de metas deseadas con el menor desgaste.

25



El aprendizaje colaborativo
en ambientes virtuales

Tuckman (1965) refiere que el trabajo en equipo implica la ejecucion de las siguientes fases:

Fases de formacion del trabajo en equipo

Fase de

Fase de | ‘
c

‘O Fase de

estructurac
desarrollo

Figura 3. Elaboracion propia.

FASE DE FORMACION:

En esta primera etapa quienes forman el equipo tratan de ser aceptados y de conocer al resto de las
personas, sus cometidos y sus intereses, tendiendo a comportarse de manera individualista pero ge-
neralmente cordial. El conflicto y el debate interno estan ausentes, ya que es el momento en que los
miembros del equipo se conocen y establecen relaciones interpersonales, siendo también un buen
momento para ver como responde cada miembro del equipo individualmente. Esta accion inicial es
importante porque puede crear un clima de apertura, calidez, confianza y cercania entre docente-
estudiantes y estudiantes-estudiantes, lo que puede determinar en gran medida el desarrollo y la
actitud posterior a lo largo del curso entre el grupo. En general, esta fase se caracteriza por:

e Establecer el método de trabajo, los roles de cada participante y las normas a seguir por el grupo.
e Adoptar las normas de actuacion como grupo para ayudar a prevenir conflictos.
e Disenar las estrategias colaborativas necesarias para trabajar juntos y alcanzar objetivos compartidos.
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FASE DE CONFLICTO:

Esta etapa es de accion formativa, la cual se centra en el trabajo que se va produciendo para
llegar al logro de los objetivos planteados. En este momento ya existe cierta confianza entre los
miembros del grupo, y las interacciones vy la relacion se torna méas orientada a cumplir con el de-
sarrollo de las actividades que a la socializacion. Durante esta etapa, los participantes comienzan
a expresar sus diferencias hacia las acciones, las percepciones y las opiniones de otros, e incluso
hacia las acciones del lider del grupo. Es una etapa de confrontacion en la que los conocimientos
y experiencias previas juegan un papel muy importante porque pueden inducir a la discusion, ne-
gociacion, reflexion y construccion de nuevos significados; durante este proceso pueden aflorar
diferentes emociones al mezclarse aspectos cognitivos, afectivos y sociales.

En esta etapa, el acompanamiento y la mediacion son piezas clave para orientar el trabajo del
equipo y evitar que se desvie del objetivo. Si se consigue llegar a la siguiente etapa, el grupo se
habra hecho mas fuerte y versatil, y sus miembros tendran presente que el objetivo de la critica es
construir e intentar mejorar la actitud, o la aptitud, de otra persona.

En esta fase tan critica, el lider debera actuar mediante el ejemplo y al servicio de su equipo;
también debera mostrarse como modelo a seguir y cada miembro llevara a cabo lo que describe
la definicion de roles antes presentada; el animador o motivador como mediador tiene una labor
importante que encauzar para que el resto del equipo tome conciencia y asuma sus responsabili-
dades. Esta fase se caracteriza por:

e Aceptar las divergencias de opiniones e intereses como un fendmeno natural dentro de cual-
quier grupo.
e Acordar un sistema de toma de decisiones y resolucion de conflictos.

FASE DE ESTRUCTURACION:

En esta etapa ya se tiene una meta que alcanzar, y los miembros del equipo ya deberian ser capa-
ces de entender el punto de vista de otros miembros, de apreciar sus habilidades y experiencias,
e incluso de ser conscientes de sus propios prejuicios y estar dispuestos a cambiar. También se
hace presente el sentido de identidad al sentirse parte de un equipo bien formado, disciplinado y
cohesionado, y por tanto tienen aspiraciones mas elevadas, como trabajar por el éxito del equipo,
anteponiéndolo incluso a sus propias necesidades individuales. A estas alturas, el equipo mostrara
cierta resistencia a nuevos integrantes o cambios en la forma en que estan trabajando. En este
momento comienzan a cosecharse los logros y se pasa a la parte final en la que deben reflejarse
los resultados obtenidos.

Esta fase se caracteriza por:
e Planificar el desarrollo del proyecto, aplicando estrategias enfocadas en la consecucion de los
objetivos marcados y no meramente en la recopilacion de datos.
e Establecer la estructura de representacion de los contenidos.

FASE DE DESARROLLO:

En esta etapa sus miembros se conocen bien, son capaces de gestionar el conflicto de forma
adecuada, estan bien motivados y preparados, trabajando codo con codo de forma auténoma vy
sin supervision, basandose en la gran confiabilidad de quienes forman el grupo.
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De hecho, gracias a las competencias adquiridas y a las experiencias vividas, los miembros del
grupo son capaces de intercambiar sus roles y adaptarse a las circunstancias cambiantes.
Esta etapa se caracteriza por:

e Consensuar el producto final.
e Consensuar las conclusiones, la forma y representacion de los resultados de trabajo.
e Presentar y defender el proyecto.

El propdsito de cada fase para el trabajo en equipo, es que los estudiantes puedan realizar tareas
conjuntas mas complejas, que sumen tareas fragmentadas, que decidan qué tareas realizar y
como, sus procedimientos y la manera de repartir las actividades. Esta experiencia permite a los
estudiantes desarrollar competencias transversales para su vida profesional, como las habilidades
para la planificacion del tiempo, la comunicacion, la negociacion, la resolucion de problemas, la
toma de decisiones, etcétera (Casamayor, 2008, p. 97).

HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS COLABORATIVAS
Y TRABAJO EN EQUIPO

El caracter virtual del aprendizaje colaborativo reside en el hecho de que se utilizan las TIC digi-
tales en una doble vertiente: como instrumentos para facilitar el intercambio y la comunicacion
entre sus miembros y como instrumentos para promover el aprendizaje (Coll, 2004 citado en
Bustos y Coll, 2010, p.166).

Destacan dos elementos clave que hicieron posible este proceso: el uso del Internet ya que ofrece
la conectividad y el acceso a la informacién e interaccion entre los participantes, y las TIC como
las herramientas tecnologicas facilitadoras; a través de ellas es posible llevar a cabo el trabajo en
equipo en los procesos de ensenanza-aprendizaje con caracter autogestivo, en donde el estudian-
te se vuelve un sujeto activo y responsable de su propio conocimiento y en cierta medida propicia
el del resto de los integrantes.

Si centramos la atencion en el aspecto tecnoldgico, la aparicion de diferentes herramientas para
desarrollar discusiones o debates en el entorno virtual ha sido el centro de atencién de la investiga-
cion educativa a partir del crecimiento de la popularidad del aprendizaje en linea (Lomicka y Lord,
2007, citados en RACEV s/f). En particular, el uso de herramientas en linea asincronas, como el
correo electronico, listas de correo, foros de discusion y mas recientemente los blogs y wikis, se
ha disparado en los entornos educativos.

Sin embargo, al momento de planificar el trabajo en equipo, ademas del disefio de las actividades y
la evaluacion, el dilema no esta en el uso de las herramientas, sino en la seleccion de la herramien-
ta adecuada para cada una de las actividades a desarrollar en las distintas fases y momentos del
aprendizaje, y asi favorecer la construccion de un producto final o solucion del problema. Aungue
existen una gran variedad de herramientas colaborativas para los diferentes espacios del entorno:
informacion, interaccion, construccion y exhibicion (Chan, 2004), y cada una tiene un uso y funciéon
que contribuyen de manera especifica a una parte y dimension del proceso de aprendizaje, el reto
consiste en seleccionar de manera intencionada la herramienta adecuada que contribuya a mediar
el proceso de aprendizaje en cada espacio y potencialice los resultados obtenidos.
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La eleccion de las herramientas para desarrollar los procesos de aprendizaje colaborativo en entor-
nos virtuales no es trivial. De acuerdo con Puntambekar y Young (2003, citados por Gros, 2004),
usar una misma herramienta en diferentes contextos muestra que hay efectos diferentes.

Las herramientas de tipo colaborativo ayudan a los individuos a trabajar en equipo, usando una red local o
Internet como medio de comunicacion. De acuerdo con la RACEV (s/f) pueden ser definidas como:

e Cualquier producto o tecnologia que permite el trabajo en equipo a grupos de personas.

e Herramientas orientadas a mejorar la productividad de grupos de trabajo o equipos colabora-
tivos.

® Herramientas que permiten la replicacion de informacion entre grupos de trabajo, ayudando a
mantenerla sincronizada a lo largo de sitios dispersos geograficamente.

Las caracteristicas basicas que deben tener las herramientas para trabajar en equipo son aquellas
que permitan la comunicacion, la colaboracion y la construccion.

Herramientas de comunicacion: Este tipo de herramientas permiten entablar comunicaciones sin-
cronicas y asincronicas de forma multidireccional, es decir, uno a uno, uno a un grupo, uno a mu-
chos y grupo a grupo. Sirven para realizar intercambio de informacion y permiten dialogar, discutir,
negociar y tomar acuerdos en relacion a un tema o problematica. Este tipo de herramientas se
pueden utilizar como apoyo en los espacios de informacion, interaccion y exhibicion. Por otro lado,
no suelen ser colaborativas en todos los casos, por ejemplo, el correo electronico.

Herramientas de colaboracion: Son herramientas disefadas para dar soporte y facilitar el desa-
rrollo de un trabajo en equipo, con la intencion de inducir a pensar e interactuar para reflexionar e
interiorizar en el logro de ciertos objetivos y maximizar los resultados a través de las aportaciones
gue se van generando como resultado de la interaccion, la motivacion y participacion por parte
de los miembros del equipo. Cuando se habla de colaboracion, se hace énfasis en que todos los
miembros participan en todos los momentos y actividades para el desarrollo de un producto. Este
tipo de herramientas son una buena opcién para utilizarse en los espacios disefados para la pro-
duccioén o construccion de productos.

Herramientas de construccion: Son herramientas que facilitan la construccion colectiva de conoci-
miento dando como resultado final la integracion y produccion de todas las aportaciones del equi-
po. Este tipo de herramientas reflejan el trabajo, los avances, los logros, las fortalezas, las debilida-
des y las oportunidades de mejora de los productos finales. Son herramientas propicias para los
espacios de construccion y exhibicion de los productos colectivos, fruto del esfuerzo del equipo.
Este tipo de herramientas ademas de permitir construir, también se caracterizan por ser colabora-
tivas. Aungue no todas las herramientas colaborativas favorecen la construccion, las de construc-
cion para trabajo en equipo si implican la colaboracion. Por tal motivo, existen herramientas que
pueden ser utilizadas para ejecutar ambas funciones: colaborar y construir al mismo tiempo.

29



El aprendizaje colaborativo
en ambientes virtuales

Una ventaja del uso de herramientas en los diferentes momentos y espacios del proceso de apren-
dizaje es que permiten percibir y dar evidencia del esfuerzo individual y colectivo, la productividad,
las aportaciones, los valores, las actitudes y el desarrollo de habilidades y competencias de cada
uno de los miembros del equipo, asi como de todos en su conjunto. Ello permite a los docentes
revisar de manera periodica el proceso para hacer intervenciones y ajustes necesarios, asi como
conocer de manera detallada como se fue dando el proceso a lo largo de las actividades.

Herramientas que favorecen el aprendizaje colaborativo y trabajo en equipo en ambientes virtuales

01

Comunicativas

“permite intercambio de informacién de manera unilateral.
Blogs: se puede utilizar como un recurso didactico de informacién o para difundir
informacion relacionada con el tema concerniente o contenido.

Twiter: se envian mensajes cortos y planos para difundir y compartir informacion.
Skype: sirve para entablar video conferencias entre dos o mas miembros del equipo.
You tube: espacio de exhibiciéon para compartir recursos digitales como videos
relacionados con una tematica.

Chat: permite dia

reflexion y coconstruccion de nuevos S|gn|f Cados

Foros: permite establecer contacto sincrénico y asincrénico con otros usuarios de

internet y generar comunicacion sobre topicos diversos

Face: permite socializar e intercambiar informacién de manera grupal y hacer

aportaciones a los miembros del grupo.

Google Docs: crea y edita documentos de texto directamente en su navegador sin
ecesidad de software especifico. Pueden trabajar varias personas al mismo tiempo

en un archivo y todos los cambi a

- crea y edita documentos de texto directamente en su navegador sin necesidad

de software especifico. Pueden trabajar varias personas al mismo tiempo en un archivo y
todos los cambios se guardaran automaticamente.

Mapas mentales: son aplicaciones web mas con las que puedes crear mapas mentales.
Prezis: permite crear presentaciones con iméagenes, texto y videos, y el contenido se
organiza de manera no lineal con efectos de zoom que se expanden en varias direcciones.
0 oW Yo gl [ [+]1 ] Google Docs: creay edita documentos de texto directamente en su navegador sin
necesidad de software especifico. Pueden trabajar varias personas al mismo tiempo
en un archivo y todos los cambios se guardaran automaticamente.

Figura 4. Elaboracion propia.

FACTORES QUE FAVORECEN Y DIFICULTAN EL TRABAJO
EN EQUIPO EN AMBIENTES VIRTUALES

A pesar de que diversos estudios e investigaciones (Riafo y Gonzalez (2008); Jiménez vy Llitjos
(2006) y Jiménez, Llitjos y Puigcerver (2007); Ruiz, Jarrin y Villagra (2007); Guitert y Giménez
(2005), entre otros citados en Salmerdn, H., Rodriguez, S. y Gutiérrez, C.,(2010), han demostrado
la efectividad en los resultados de la estrategia de aprendizaje colaborativa de trabajo en equipo
en ambientes virtuales para el logro de los objetivos de aprendizajes, también se ha identificado la
existencia de una serie de situaciones que dificultan e incluso obstaculizan el buen desempefio del
trabajo en equipo, asi como el logro de los objetivos.
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Entre algunos factores que favorecen o dificultan el trabajo en equipo en un ambiente virtual se
encuentran los relacionados con ciertas actitudes y habilidades con que cuentan o carecen los
estudiantes. Por lo tanto, es fundamental el seguimiento y apoyo de manera continua por parte del
docente durante el desarrollo de la actividad para detectar dichas dificultades y emprender accio-
nes de mediacion que contrarresten y ayuden a solucionar estas situaciones.

FACTORES QUE FAVORECEN FACTORES QUE NO FAVORECEN

1. Contar con objetivos comunes 1. Contar con objetivos incompatibles

2. Contar con una organizacion claramente definida en la
que se aclare:
qué se va a hacer (metas).
como se va a hacer (procedimientos).
quién lo va a hacer (funciones).

2. Ausencia de roles, funciones, procedimientos
y metas.

3. Falta de aceptacion e incumplimiento de roles

3. Contar con roles y tareas aceptadas.
y tareas.

4. Mantener una comunicacion clara y fluida. 4. Mantener una comunicacion disfuncional.

5. Establecer un sistema de colaboracion en donde se pre-

. _ ) 5. Establecer un sistema de competencia.
mie lo correcto y se senale lo incorrecto.

6. Contar con normas claramente definidas. 6. Carecer de normas.

7. Mantener relaciones interpersonales adecuadas

7. Coordinar y mantener buenas relaciones interpersonales. . )
y un agrupamiento inadecuado de personas.

8. Colaborar espontaneamente y ofrecer ayuda mutua. 8. Carecer de colaboracion.

9. No compartir las mismas creencias o actitu-
des del grupo.
10. Contar con conciencia de grupo. 10. Carecer de conciencia de grupo.

9. Mantener afinidad e identificacion con el grupo.

Figura 5. Tomado de: http://trabajoenequipoeducacioncompetencias.blogspot.mx/p
/factores-que-favorecen-el-trabajo.html

Respecto a los factores que dificultan el trabajo en equipo en un ambiente virtual, también se pue-
den mencionar la falta de habilidades comunicativas, de socializacion, o bien las relacionadas con
el desconocimiento del uso y manejo de las herramientas tecnolégicas.

EL PAPEL DEL DOCENTE EN LOS PROCESOS DE TRABAJO EN EQUIPO
EN AMBIENTES VIRTUALES

La mediacion pedagdgica es la competencia profesional clave que ha de desarrollar todo profesio-
nal de la educacion, que fundamenta su docencia en alguno de los paradigmas psicopedagdgicos
que se proponen en la bibliografia especializada. De acuerdo con Ferreiro, R. y Espino, M. (2013),
algunas orientaciones tetricas y metodologias que han aportado al perfil del rol docente son: la
conductista, la humanista, la cognitiva, la sociocultural y el constructivismo social.
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En los procesos de trabajo en equipo para el aprendizaje colaborativo en ambientes virtuales, el rol
del docente se encuentra fundamentado en el socio-constructivismo que propone a un maestro
mediador que exige un tipo de interrelacion no frontal y mediatizada. En este escenario, el media-
dor es la persona que al relacionarse con otra u otras, propicia el paso del sujeto que aprende de
un estado inicial de no saber, poder o ser a otro cualitativamente superior de saber, saber hacer vy,
lo que es mas importante, ser (Ferreiro, R. y Espino, M., 2013).

Por lo tanto, el mediador favorece el aprendizaje, estimula el desarrollo de potencialidades y co-
rrige funciones cognitivas deficientes con la intencion de mover al sujeto a su zona de desarrollo
potencial, como lo planted Vigotsky (1997) y en la actualidad se explica por algunos autores como
la zona social de construccion de conocimiento.

Vigostky (1997) ademas explicaba que existen dos niveles: el real que se presenta en un momento
dado y se conoce cuando se aplican pruebas psicolégicas y pedagodgicas estandarizadas, y el
nivel evolutivo, el potencial que se desarrolla con la ayuda de alguien mas. A este tipo de interac-
cion social, que estimula el desarrollo de las potencialidades del sujeto, la denomina “mediacion
educativa” (Ferreiro y Espino 2013, p. 114). Esto explica por qué se considera que la mediacion
pedagdgica es una exigencia clave en los procesos educativos, como estilo de ensefianza, que
hace posible la capacidad de pensar, sentir, crear, innovar, descubrir y transformar, que a su vez
llevan al sujeto a construir y deconstruir nuevos significados.

Los procesos de mediacion educativa parten de la idea de que es posible la modificabilidad cog-
nitiva y afectiva del sujeto, motivada a través de la interrelacion entre sujetos. Pero para orientar el
trabajo en equipo es necesario e importante que el docente cuente con una formacion y dominio
de competencias pedagodgicas, comunicativas, sociales y tecnoldgicas para el uso de herramien-
tas y estrategias colaborativas de ensenanza-aprendizaje en ambientes virtuales; en el entendido
de que los saberes y competencias docentes son resultado no solo de su formacion profesional
sino de aprendizajes realizados a lo largo y ancho de la vida y en el gjercicio mismo de la docencia,
de tal forma que tenga la capacidad de inducir y orientar a sus estudiantes en el uso de las tecnolo-
gias para experimentar procesos de aprendizaje colaborativo en equipo. Si el docente cuenta con
dichas competencias entonces sabra como crear espacios de colaboracion, estimular y mediar
interacciones, y asi lograr favorecer la construccion del aprendizaje.

En ese sentido, el rol del docente a cargo de inducir el trabajo en equipo entre sus estudiantes es
el siguiente:

¢ Planificar la tarea y definir los objetivos del programa de actividades, orientando a los estudian-
tes sobre la tarea global y el cumplimiento de la consigna definida.

e Saber utilizar las herramientas tecnoldgicas y de aprendizaje colaborativo para la mediacion y
trabajo en equipo.

e Orientar la formacion de los grupos v, si es necesario, la designacion de roles.

e Determinar el ritmo de trabajo y los criterios de evaluacion que permitiran medir el rendimiento
académico de manera individual y colectiva.

e Estimular y supervisar a los grupos, retroalimentandolos y dandoles a conocer los logros par-
ciales alcanzados.
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e Evaluar el funcionamiento grupal, observando actitudes, problemas y otros indicadores que
caracterizaron la tarea grupal realizada.

e Asistir, mediar o intervenir en caso necesario entre los miembros del equipo siempre que se
presenten situaciones que dificulten el clima de trabajo o el desarrollo de las actividades.

e Proporcionar fuentes de informacion o facilitar el acceso a ellas.

VENTAJAS DEL TRABAJO EN EQUIPO

Es evidente que el trabajo en equipo estimula una serie de actitudes, iniciativas o acciones que no
se observan en un trabajo individualista, aislado de los demas, donde las opciones para abordar y
resolver un problema se reducen a una sola percepcion.

e | a diversidad en ideas y pensamientos es un valor, porque favorece aportaciones y puntos de vista.

e Se comparten experiencias en un contexto interpersonal de aprendizaje.

e Promueve la implicacion colectiva en la busqueda de soluciones.

¢ | as decisiones provienen del contraste de ideas y de un ejercicio intelectual colectivo.

e Se demuestra compromiso con las decisiones tomadas.

¢ Reduce la incertidumbre y limita el exceso de culpabilidad.

e Se favorecen las propuestas y soluciones mas creativas.

e Cada miembro tiene su funcién, sin embargo, todos se dirigen hacia la consecucion de un
mismo objetivo.

e Se logra la integracion de metas especificas en una meta comun.

¢ | 0s problemas son analizados desde una variada perspectiva.

e Sentirse parte de un equipo propicia que la motivacion y el rendimiento aumenten entre los
miembros.

e E| trabajo en equipo implica procesos de interaccion y aprendizaje.

e Representa un apoyo moral entre los miembros del equipo.

e Aumenta las posibilidades para la eficiencia.

¢ Es proclive a reducir el exceso de trabajo.

ASPECTOS A TOMAR EN CUENTA PARA LA EVALUACION
DEL TRABAJO EN EQUIPO

La evaluacion del trabajo en equipo debe ser un procedimiento que permita identificar la cantidad
y calidad de la participacion de un individuo en el trabajo realizado en grupo. Montoya (2012) pro-
pone los siguientes 4 aspectos a evaluar: Conocimiento Tematico (Comprension de los temas de
la asignatura), Colaboracion (Colaboracion a lo largo de todo el desarrollo de la actividad), Toleran-
cia (Actitud de integracion, armonia y respeto en el Equipo de Trabajo), Capacidad de Liderazgo
(Convencer, innovar y dirigir sin generar conflictos). De acuerdo a este autor, “por medio de este
procedimiento es posible medir, evaluar y valorar el desempeno de cada integrante de un equipo
que cumple con una tarea definida, que articula actitudes y aptitudes individuales y que logra unos
resultados colectivos” (p. 1).
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El objetivo de la evaluacion es obtener informacion para el docente y para la institucion sobre el
estado y resultados del proceso de ensenanza-aprendizaje. De igual forma se pueden medir otros
dos aspectos adicionales y complementarios: Aprendizaje Aplicado (Utilizacion practica de los temas
aprendidos) y Acompafamiento Tutorial (Metodologia, orientacion, motivacion y asesoria dada por
el docente cuando ensena). Este tipo de evaluacion hace posible identificar de manera individual las
fortalezas y debilidades que ayudan o limitan la consecucion de logros vy los resultados de calidad en
el aprendizaje formativo individual y colectivo. Las rdbricas como instrumento de evaluacion y coeva-
luacion pueden ayudar en este proceso para obtener informacion que refleje lo siguiente:

1. Entendimiento tematico: Comprension de los temas de la asignatura. Se relaciona con el
conocimiento obtenido por parte del estudiante acerca de los temas de la asignatura y que
es obtenido a través de:

e Busqueda de informacion.

e Atencion y seguimiento de las instrucciones.

e Informacion nueva, pertinente y relevante, y con la proposicion de alternativas argumenta-
das y logicas surgidas en las discusiones formales del equipo.

e | a formulacion de preguntas y presentacion de ejemplos didacticos que ayuden a una ma-
yor comprension del tema.

2. Colaboracion: Se refiere a la ayuda participativa y solidaria del estudiante durante el trabajo

de equipo para que se alcancen las metas trazadas:

e Cumple con los compromisos convenidos en el equipo.

e |nteractua y realiza con efectividad las tareas y actividades programadas.

e Contribuye positivamente enriqueciendo el analisis de los temas.

e Muestra interés participativo en la formulacion de las preguntas, identificacion de los proble-
mas y construccion de las soluciones y respuestas que surjan en las discusiones del equipo.

e Participa activamente en la planeacion, desarrollo, elaboracion de informes y presentacion
de los trabajos.

e Facilita el trabajo de equipo sugiriendo y aportando los recursos de aprendizaje apropiados.

e Reconoce y apoya la buena iniciativa, la motiva y estimula para que fructifique.

3. Tolerancia: Actitud de integracion, armonia y respeto en el equipo de trabajo. La integracion
y armonia entre los integrantes del equipo de trabajo genera la sinergia necesaria para crear
un ambiente propicio que permita lograr resultados 6ptimos en el aprendizaje individual.

e Es sincero, solidario, paciente, se interesa y participa en las actividades del equipo. Muestra
respeto por el trabajo y los integrantes del equipo. Colabora para preservar la armonia grupal.

e Escucha atentamente las presentaciones de los demas y respeta el uso de la palabra. Crea un
ambiente distensionado y abierto para iniciar la discusion facilitando la participacion de todos.

e Reconoce las propias debilidades cognoscitivas y admite las fortalezas ajenas. Profiere co-
mentarios constructivos acerca de la informacion presentada por otros. Ejerce un control
respetuoso en el seguimiento del derrotero trazado.



El aprendizaje colaborativo
en ambientes virtuales

4. Capacidad de liderazgo y desempefio de roles: Innovar, dirigir y convencer sin generar conflictos.

e Influye positivamente en los otros, motivandolos respetuosamente para el logro de un fin
valioso y de beneficio para todos (Consideracion).

e | ogra que las personas hagan las cosas que desea de manera voluntaria sin ejercer el poder
y la autoridad (Persuasion).

e Hace lo que otro no puede por alguna circunstancia de fuerza mayor (Solidaridad). Muestra
carisma y espiritu de lucha incesante con el fin de lograr un bien comun o meta en un trabajo
de grupo (Perseverancia).

e Busca algo distinto, algo nuevo, novedoso o provechoso en companhia de otros individuos
(Innovacion).

e Toma parte activa y tiene en cuenta a los companeros para la toma de decisiones (Participativo).

e |nteractua, consulta y transmite ampliamente para socializar contenidos y argumentos (Co-
municativo).

La evaluacion del trabajo en equipo depende en cada caso de los criterios previamente establecidos
para cada actividad y se relacionan con la medicion de los logros establecidos para cada actividad.

CONCLUSIONES

Trabajar en equipo, como metodologia de aprendizaje en un ambiente virtual, representa una forma
diferente de organizarse en los procesos de aprendizaje en donde el uso de la tecnologia permite la
interaccion y colaboracion que hace posible esta tarea. Trabajar en equipo no siempre es facil si no se
tiene claro el objetivo, para ello se requiere una buena organizacion del trabajo que se pretende desa-
rrollar, asi como una adecuada orientacion del docente para fomentar la interaccion, la participacion,
la colaboracion, la corresponsabilidad y establecer la funcion a desempenar de cada integrante.

En la actualidad, compartir, colaborar y construir se expresan como norma permanente en los
contextos educativos y procesos de aprendizaje, en donde el trabajo en equipo se ha vuelto una
constante, porque a través de la colaboracion se busca generar interdependencia positiva, que
cambia la competitividad por la construccion de buenas relaciones entre los diferentes miembros
del equipo, permitiendo acceder a nuevos espacios de desarrollo cognitivo individual y grupal.

Las situaciones de trabajo en equipo favorecen el crecimiento del grupo y de cada uno de sus
integrantes mediante el desafio de enfrentar las situaciones desconocidas para explorar y construir
Sus propios conocimientos en equipo. Esta forma de trabajo contribuye a crecer la inteligencia y
creatividad, los valores éticos, la solidaridad al compartir tareas y refuerza la comprension, a la vez
que despierta la necesidad de aprender a partir del descubrimiento en equipo del mundo social,
natural y personal (Ferreiro y Espino, 2012, p.132).

El trabajo en equipo es util porque pone a sus miembros en el centro del proceso de aprendizaje. El
docente tiene la funcion de organizar y mediar las actividades, asi como estimular la comunicacion e
interaccion afectiva y efectiva para contribuir con sus alumnos a alcanzar los objetivos propuestos.
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EL PAPEL DEL ASESOR VIRTUAL EN EL PROCESO
DEL APRENDIZAJE COLABORATIVO

Rosa Maria Galindo Gonzalez

INTRODUCCION

La educacion es un proceso social, cuyo fin Ultimo es transmitir la cultura, saberes y valores, con
implicaciones politicas, econdmicas e individuales. La sociedad organiza este proceso en un siste-
ma que norma las politicas referentes a la calidad de la formacion de alumnos y maestros, en cada
una de las etapas del desarrollo de los individuos; asimismo, prepara los cuadros profesionales a
partir de las necesidades de esa sociedad.

Segun Ardoino, J. (1998, p. 14), “la educacion es una practica inherente a todo proceso civilizador,
sus finalidades pueden ser explicitas y se refieren a la vez a la perpetuacion de una tradicion esta-
blecida y a la posibilidad de un futuro diferente. La educacion plantea siempre un conflicto entre la
necesaria integracion a una sociedad establecida y el desarrollo pleno del yo”.

La educacion segun la UNESCO (1996, p. 13), tiene “la mision de permitir a todos sin excepcion
hacer fructificar todos sus talentos y todas sus capacidades de creacion, lo que implica que cada
uno pueda responsabilizarse de si mismo y realizar su proyecto personal”.

La docencia es una actividad profesional social y compleja que requiere para su ejercicio de la
comprension del fendmeno educativo, que puede ser abordado desde diversas perspectivas ted-
ricas, las cuales responden a formas de concebir la sociedad, el hombre, el conocimiento y la rea-
lidad. El conocimiento de una disciplina no es suficiente para el desempeno de la docencia, porque
no aporta los elementos de manera profesional, es necesario que se enfatice en el conocimiento
metodoldgico y practico de su ensefianza, asi como en los aspectos sociales y psicoldgicos que
van a determinar las caracteristicas de los alumnos con los cuales el docente promovera el apren-
dizaje, a través de la interaccion.

La docencia como practica intelectual y profesional surge de una relacion humana, por ese motivo
es indispensable una formacion personal que conduzca a un cuestionamiento sobre si mismo,
sobre los deseos de poder y control que entran en juego en el desarrollo del ejercicio profesional.
La practica educativa en general y la practica docente en particular, son practicas sociales multire-
ferenciadas y que trascienden los limites aulicos. El quehacer del profesor aparece con un conjunto
de relaciones: con sus alumnos, el conocimiento, las instituciones, la realidad social, la politica, la
cultura, la ideologia y los valores.

Dada la complejidad de las acciones que realiza el docente, es dificil construir con precision un
perfil Unico. El docente es un sujeto social con potencialidad transformadora. Esta definicion nos
permite ampliar el concepto tradicional de docente como transmisor y difusor de la ensenanza,
para insertarlo en la légica de un creador e investigador. La construccion del cuerpo de conoci-
mientos se logra con la practica, porque es la que conduce a la construccion de conocimientos.
La docencia tiene que centrarse en el estudio de la préactica.
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En la educacion tradicional, el profesor estaba destinado a responsabilizarse del aprendizaje de
sus alumnos; él definia el fondo y la forma de lo que tenian que aprender sus estudiantes, asi como
las formas de trabajo extra clase y la evaluacion. Muchas investigaciones ahora estan girando
alrededor de los aprendizajes colaborativos como mecanismos de mejores forma de ensefianza-
aprendizaje dentro del salén de clase y de manera virtual y como su implementacion genera cam-
bios en el entorno educativo, cambios en los roles de los estudiantes y, lo que es mas importante,
el rol del profesor dentro de este modelo. Esta investigacion pretende mostrar algunas de las
competencias mas importantes que los asesores deben considerar para trabajar con un modelo
colaborativo dentro de los ambientes virtuales, asi como las herramientas que pueden utilizar para
el logro de aprendizajes colaborativos.

LOS ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Las TIC favorecen la innovacion de los procesos de ensenanza y de aprendizaje, en modalidades
virtuales y mixtas. Algunas de las posibilidades emergentes derivadas del uso de la tecnologia en el
uso de entornos virtuales de aprendizaje, centrados en modelos constructivistas de caracter socio-
cultural, es que posibilitan el trabajo colaborativo y potencializan la construccion de conocimientos
en una comunidad de aprendizaje. En dicho entorno se promueven espacios para la reflexion, a los
que se puede ingresar a cualquier hora, que se adaptan al ritmo del aprendizaje individual y cuya
dinamica de trabajo es completamente opuesta a la clasica transmision de conocimientos.

En estos espacios se entiende el papel del docente como un facilitador, un tutor, un asesor que
guia y orienta al alumno posibilitandole la interaccion social y la construccion del conocimiento
en forma colaborativa —al interior de la comunidad de aprendizaje— a través de la participacion en
trabajos individuales y grupales interactuando con materiales. Para el perfecto funcionamiento se
requiere la presencia del asesor “profesor virtual”, quien mantiene abiertos los espacios comuni-
cativos, facilita el acceso a los contenidos, anima y promueve el dialogo entre los participantes,
motiva que se compartan los conocimientos y que se construyan conocimientos nuevos.

LA FIGURA DEL ASESOR

El asesor es el profesional que apoya al alumno en los aspectos académicos y personales, pero
ademas es el docente que apoya al alumno en los aspectos académicos y de aprendizaje, para
ensenarlo a aprender y a desarrollar sus propias competencias.

La figura del asesor en la educacion a distancia, representa un elemento clave para la practica educa-
tiva en la modalidad virtual. Es un profesional académico que se apoya didactica y pedagdgicamente
en aspectos tedricos, metodoldgicos, para establecer la comunicacion y la promocion del aprendi-
zaje significativo, a partir de las caracteristicas y necesidades de los alumnos y de la institucion, y
fomentar el aprendizaje independiente, la construccion del conocimiento en forma critica y reflexiva.

El asesor, también denominado tutor, debe ser flexible, dispuesto al cambio, a modificar sus ha-
bitos y costumbres de forma de trabajo, de acuerdo a las necesidades de sus estudiantes y al
medio utilizado, con una oportuna comunicacion oral y escrita. Las competencias requeridas por el
asesor, su perfil y su papel en la promocion de aprendizajes significativos, a distancia, representan
la base a partir de la cual se elaboran las propuestas de formacion.
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Este profesional dedicado a recrear ambientes de aprendizaje en donde se construyen conocimien-
tos, tiene que estar dispuesto a la profesionalizacion permanente académica y disciplinarse en los
aspectos didacticos pedagdgicos, para contar con conocimientos suficientes y actuales sobre las
tecnologias que requiere, y asi concretar una comunicacion rapida, oportuna y significativa que vaya
de acuerdo al desarrollo de las tecnologias, que son el recurso de la educacion a distancia.

Es fundamental el papel del asesor o tutor para lograr el éxito de las experiencias que se efectuan
en los entornos virtuales de aprendizaje; pasa de ser trasmisor del conocimiento a facilitador del
aprendizaje, promoviendo y orientando por medio de la construccion de un producto, el resultado
del desarrollo individual y la participacion en grupo. Harasim et al. (2000, p. 198), sefialan que en
la educacion y la formacion tradicional, el profesor dirige la instruccion, hace las preguntas y dirige
la clase; en cambio, el aprendizaje en grupo, en red, esta centrado en el alumno y requiere de un
profesor diferente, que esté mas cerca del alumno durante el proceso intelectual que desarrolla en
el aprendizaje de colaboracion.

Al respecto, Pausel (1992 en Cabrero, 2001, s/p) afirma: “El rol del formador se centra fundamen-
talmente en la dinamizacion del grupo y en asumir funciones de organizacion de las actividades, de
motivacion y creacion de un clima agradable de aprendizaje y facilitador educativo, proporcionan-
do experiencias para el auto-aprendizaje y la construccion del conocimiento”. Estas funciones se
organizan en relaciones entre el asesor y el alumno, el asesor y las relaciones grupales, en las que
controla la informacion, los conocimientos y la evaluacion. Lo mas importante son las relaciones
que se establecen entre el estudiante y el asesor y entre los propios participantes. Ellos mantienen
una comunicacion activa que es basica en la construccion del conocimiento.

En términos generales, en un entorno de aprendizaje constructivista un buen asesor motiva a sus
estudiantes cémo aprender a realizar, a reflexionar y a articular sobre lo aprendido (Jonassen,
2000, p. 242).

EL ASESORY SU ROL EN LOS APRENDIZAJES COLABORATIVOS

En las clases colaborativas, el tutor comparte la autoridad con sus estudiantes de diferente ma-
nera. En las clases tradicionales, el profesor es quien decide qué y como se llevara a cabo el
aprendizaje de sus alumnos, definiendo los objetivos de aprendizaje o de las unidades tematicas,
disefando las tareas de aprendizaje y evaluando lo aprendido (Glas, 1996).

En el modelo colaborativo, el asesor invita a sus estudiantes a fijar los objetivos especificos que
se espera alcanzar, en una tematica determinada que se estara ensenando o0 que se esta ense-
Aando, y brinda opciones para las actividades a realizar, con lo cual se motiva a los estudiantes a
continuar el proceso de ensefanza, que es de importancia vital. El tutor induce a sus estudiantes a
hacer uso de su propio conocimiento o de los conocimientos previos, asegurandose de que estos
sean compartidos con sus pares a través de las estrategias de aprendizaje que aportan atributos
a la formacion actitudinal y valoral. Fomenta y estimula que los estudiantes opinen, propongan,
analicen y critiqguen una tematica con evidencias, que sean creativos y que participen en un dialogo
abierto y significativo, dentro de un marco de respeto (John, 1998).
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El asesor es un miembro mas del proceso de ensefanza-aprendizaje, pero ademas tiene la responsabi-
lidad de organizar los fines y los medios para el aprendizaje, debe involucrarse en el proceso formativo
de una manera transparente pero sin olvidar que el proceso esta centrado en el estudiante.

LA ASESORIA EN AMBIENTES VIRTUALES

La asesoria en ambientes virtuales no se centra Unicamente en incorporar nuevas herramientas a
los esquemas de interaccion, también es necesario que en el asesor se operen procesos significa-
tivos que le permitan atender de manera puntual y con mayor apertura, las posibilidades y las di-
namicas en la construccion de esos entornos de aprendizaje. Salinas (2003, p. 14), sefala que “La
flexibilizacion de las estructuras docentes implica nuevas concepciones del proceso de ensefianza
y aprendizaje en las que se acentla la implicacion activa del alumno en el proceso de aprendizaje”.
El asesor actua como experto en contenido, promueve en los alumnos el crecimiento personal y
enfatiza la facilitacion del aprendizaje (Salinas, 2003, p16).

Berge (1995) los categoriza en cuatro areas: pedagdgica, social, organizacional o administrativa y técnica.

e Pedagodgica (intelectual), es uno de los mas importantes roles del asesor pues lo refiere como
facilitador educacional. Aporta sus conocimientos y habilidades y utiliza cuestionamientos para
las respuestas de sus alumnos, que centraran las discusiones en conceptos, principios y des-
trezas criticas. El tutor modula apropiadamente las conductas online para preparar a sus estu-
diantes de manera individual o grupal, para el logro de las conclusiones en las discusiones que
se generan colaborativamente.

e Social, es muy importante para el éxito de la ensefianza online un entorno social amigable en el
que se inspire el aprendizaje. Se requiere promover las relaciones humanas, afirmar y recono-
cer las contribuciones de los estudiantes, asi como favorecer las oportunidades para que los
alumnos desarrollen un sentido de apropiacion y pertenencia con el grupo, y puedan apoyarse
mutuamente y trabajar en la busqueda de un fin comun.

e Organizacional o administrativa, se trata de las acciones de gestion de los tiempos y procesos
de ensefanza-aprendizaje, la resolucion de los problemas que se presenten en el contexto, asi
como establecer las normas, la agenda y la claridad en la informacion.

e Técnica, el asesor tiene que estar comodo y comprometido con el grupo y con la tecnologia,
solo asi podra generar ambientes en los que los participantes se sientan comodos con el sis-
tema y el software que se esta usando, logrando también que la tecnologia sea transparente.

Es importante entender que no todos los roles son desempefiados por la misma persona (Salinas,
2003, p 16-17). Salinas (1999) describe los requerimientos que debe tener un asesor virtual de la
siguiente manera:

1. Guiar alos alumnos en el uso de las bases de informacion y conocimiento, asi como propiciar
el acceso a los mismos para usar Sus propios recursos.

2. Potenciar a los alumnos activos en el proceso de aprendizaje auto-dirigido, en el marco de
acciones de aprendizaje abierto, explotando las posibilidades comunicativas de los grupos
como sistemas de acceso a los recursos de aprendizaje.
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3. Asesorar y gestionar el ambiente de aprendizaje en el que los alumnos estan utilizando los
recursos. Tiene que ser capaz de guiar a los alumnos en el desarrollo de experiencias cola-
borativas, monitorear el avance del estudiante, proporcionar retroalimentacion que apoye el
trabajo del educando y hacer la difusion de los logros.

4. Tener acceso fluido al trabajo del estudiante, en consonancia con las estrategias empleadas
en el aprendizaje colaborativo (Salinas, 2003, p 17).

Estos planteamientos podrian corresponder en buena medida con la clasificacion que hacen Heeren y
Collis (1993), cuando hablan de los roles organizacionales, social e intelectual; de igual manera, Berge
(1995) se refiere a las areas sociales, pedagogicas, organizacional y administrativa y técnica. Todos
estos autores coinciden en afirmar que un cambio clave en el rol del asesor en linea, es que este se
vuelve experto en guiar la interaccion y la gestion del conocimiento mas que en los contenidos.

Jonassen (2000), menciona cuatro tipos de asesoria que llevaran al éxito la estimulacion, la re-
flexion y la articulacion de los saberes:

e Proporcionar pautas motivadoras: el asesor explica la tarea y su importancia, tratando de ge-
nerar un COMPromiso y una alta motivacion.

e Control y regulacion del rendimiento de los participantes: el asesor controla, analiza y regula el
desarrollo de las competencias importantes del participante a través de estrategias que permi-
tan construir el conocimiento, sugiriendo caminos a seguir, poniendo a disposicion fuentes de
informacion complementarias, retroalimentando y propiciando la colaboracion.

e Estimular la reflexion: el asesor induce la reflexion sobre las representaciones por medio del
cuestionamiento de los resultados obtenidos, los métodos aplicados para alcanzarlos, las ac-
ciones realizadas y sus justificaciones.

e Perturbar los disenos: el asesor perturba el disefo alcanzado, buscando que los participantes
descubran los defectos de las representaciones construidas, pudiendo ajustarlo y adaptarlo.

En este modelo de aprendizaje centrado en el alumno, que aprende de manera autbnoma, sin
la presencia fisica del asesor y companeros, es indispensable la habilidad del asesor para iniciar
y mantener un dialogo con el alumno. A través del dialogo, experimenta la sensacion de estar
conectado con el grupo, que hay un interés en su proceso de aprendizaje y que es miembro de
una comunidad de aprendizaje en donde, mediante la interaccion, obtiene informacion para la
construcciéon de nuevos conocimientos vy, a la vez, aporta conocimientos para la construccion del
conocimiento de otros.

Jiang y Ting (1998 en Marcelo y Perera, 2004), encontraron que si el asesor participaba frecuen-
temente en las discusiones online y expresaba con claridad lo referente a la cantidad y calidad de
sus productos, los estudiantes se esforzaban mas en la lectura y en la respuesta de los mensajes
enviados por otros estudiantes al foro. Los autores mencionados afirmaron, ademas, que se debe
contar con protocolos y pautas para dirigir de manera efectiva las discusiones online.
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Garrison y Anderson (2005), a partir de las aportaciones de Berge (1995), Paulsen (1995), y Mason
(1991), senalan que los roles del asesor pueden clasificarse en tres categorias principales: disefio
y organizacion, facilitar el discurso, y la ensefianza directa. Estos autores refieren la presencia del
docente para indicar el rol del asesor, entendiéndose como quien disefia, facilita y orienta los pro-
cesos cognitivos y sociales, con el objetivo de obtener resultados educativos significativos tanto
para el alumno como para el docente.

1. Diseio y organizacion: son los aspectos macro del proceso de disefio pedagdgico e im-
plementacion en la plataforma o soporte Internet de un entorno virtual de aprendizaje. El
diseno incluye las decisiones estructuradas antes de que comience el proceso; mientras que
la organizacion son las decisiones tomadas para adaptarse a los cambios durante el proceso
formativo. Esta etapa requiere de acciones del asesor desde la dimension social y cognitiva.

® Sensacion de confianza y de ser ® Consideracion de la evaluacion del desarrollo y
bienvenido. conocimiento cognitivo en el nivel de entrada.

® Sensacion de pertenencia a una ® Organizacion y limitacion del programa de estudios.
comunidad. ® Seleccion de actividades educativas adecuadas.

® Sensacion de control. ® Dejar tiempo para la reflexion.

® Sensacion de realizacion personal. ® |ntegracion de pequenos grupos y sesiones de

® Deseo de participar en el discurso debate.
propuesto. ® Ofrecer oportunidades para configurar el proceso de

® Un tono convencional pensamiento critico.

® Una actitud de cuestionamiento ® Disefio de instrumentos para la evaluacion de la

educacién de alto nivel.

Fuente: Garrison y Anderson, 2005.

Es necesaria una cierta continuidad entre la fase de disefio y la de organizacion; esto es posible
cuando el asesor puede hacerse cargo de forma simultanea de ambos aspectos del proceso.

2. Facilitar el discurso: este tiene como objetivo ser el centro de la experiencia formativa vir-
tual, construyendo conocimientos en la red al interior de una comunidad de aprendizaje. El
asesor realiza una funcion clave desde el momento que facilita el discurso, por tal motivo es
necesario que la presencia del asesor garantice la autogestion de la comunicacion: demasia-
da o poca presencia del asesor puede afectar en forma negativa el discurso y el proceso de
comprension, por tal motivo esta tiene que ser regulada. Algunas veces es necesario interve-
nir adecuadamente para incorporar a los estudiantes que no participan, evitando asi que el
debate sea dominado por unos cuantos. El asesor debe fomentar y valorar las respuestas, dar
ejemplos con respuestas apropiadas y relevantes, hacer énfasis en aquellas respuestas bien
razonadas y apropiadas, y establecer asociaciones entre los mensajes. Cuando los alumnos
asumen responsabilidades en la construccion del conocimiento, la presencia del asesor en-
cuentra su punto de equilibrio.
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PRESENCIA SOCIAL PRESENCIA COGNITIVA

® Dar la bienvenida a los participantes cuando ® Centrar el debate en cuestiones clave.
entren al debate. ® Plantear interrogantes estimulantes.
® Mostrarse amable y animar a los ® |dentificar asuntos complejos que
participantes al dirigir el debate. surjan a partir de las respuestas.
® Proyectar la personalidad como asesor y ® Plantear interrogantes estimulantes.
permitir a los participantes que lo conozcan ® |dentificar asuntos complejos que
como persona respetando ciertos limites. surjan a partir de las respuestas.
® Sugerir que los participantes entren en el ® Desafiar ideas preestablecidas y
sistema al menos tres veces por semana. provocar la reflexion.
® Animar a los participantes a que conozcan ® Moderar el debate pero no
las aportaciones de los deméas cuando excesivamente.
contesten contribuciones especificas. ® Poner a prueba las ideas de forma
® Flogiar las aportaciones que lo merezcan. tedrica o de modo indirecto mediante
® Emplear un tono coloquial y no demasiado su aplicacion.
formal. ® Avanzar cuando el debate caiga o
® Animar la participacion de los participantes haya alcanzado su propdésito.
pasivos. ® Facilitar la conciencia metacognitiva.
® Expresar sentimientos pero sin estallar.
® Usar el humor con cuidado, por lo menos
mientras se alcanza un cierto nivel de
familiaridad.
® Animar a los participantes a comunicarse via
correo electréonico sus motivos de tension o
ansiedad.

Fuente: Garrison y Anderson, 2005.

Facilitar el discurso con el objetivo de construir conocimientos, implica dominar los aspectos pe-
dagogicos, interpersonales y organizativos. La presencia del asesor debe relacionarse con el de-
sarrollo cognitivo y los ambientes de aprendizaje favorables, sin descuidar la revision de los conte-
nidos, la cognicion y el contexto como parte integrante de un todo.

3. Ensefanza directa: la ensefianza directa va mas alla de la funcion asociada con promover el
debate y la participacion, tiene que vincularse con temas especificos de contenido. La com-
petencia en asuntos de disciplina y en la configuracion eficaz de la experiencia educativa son
muy importantes. El asesor tiene que desarrollar ciertas acciones asociadas a este proceso
de ensefianza on-line.
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® Dar forma al debate sin dominarlo. ® Ofrecer ideas y perspectivas alternativas para el
® Ofrecer retroalimentacion de forma analisis y el debate.

respetuosa. ® Responder directamente y cuestionar preguntas.
® Ser constructivo con comentarios de ® Reconocer la falta de seguridad respecto a

rectificacion. algunas respuestas cuando sea el caso.
® Estar abierto a la negociacion y presentar ® Hacer asociaciones de ideas.

razones. ® Construir macros.
® Tratar los conflictos de forma rapida y en ® Resumir el debate y hacer avanzar el

privado. aprendizaje.

® Concluir cuando proceda y anunciar la materia
de estudio siguiente.

Fuente: Garrison y Anderson, 2005.

En este proceso se requiere unir el papel de experto en contenidos. El asesor eficaz se logra con
un profesional competente y con experiencia, capaz de identificar las ideas y conceptos de estu-
dio, presentarlos ordenadamente, organizar las actividades educativas, guiar el discurso y ofrecer
apoyos documentales, diagnosticar errores de conceptos e intervenir cuando sea necesario. La
intervencion tendra que ser directa, proactiva, eficaz y eficiente.

HERRAMIENTAS PARA EL APRENDIZAJE COLABORATIVO VIRTUAL

La comunicacion en entornos virtuales se centra en el aprendizaje colaborativo en red. Dillenbourg
(1999), menciona que un proceso de aprendizaje puede considerarse colaborativo cuando un grupo
de estudiantes se dedica de forma coordinada, durante un tiempo suficiente, a resolver un problema
0 a realizar una actividad. Es un proceso en donde cada sujeto aprende mas de lo que aprenderia
por si solo, como consecuencia de la interaccion de los sujetos en un trabajo de equipo, a partir del
trabajo conjunto y el establecimiento de metas comunes (Guitert y Giménez, 2000, p. 114).

El concepto de colaboracion incluye dos elementos en su interior: uno enfocado a los procesos
cognoscitivos y otro a los elementos comunicativos, en un entorno social. Tradicionalmente, el
objetivo de organizar grupos de trabajo se ha orientado hacia las capacidades cognitivas, pero
esto no significa que el aspecto social de la interaccion que se genera no sea importante; cada vez
mas los estudiosos analizan el papel fundamental que ejercen los aspectos sociales, informales o
afectivos del aprendizaje en el desarrollo de proyectos colaborativos, partiendo del principio de que
el aprendizaje es un proceso social (Contreras-Castillo, Favela, Pérez y Santamaria, 2004).

La fundamentacion de la importancia de la interaccion social en el aprendizaje a partir de las multi-
ples formas de relacionarse o los papeles que desempeia en los procesos cognitivos individuales
y en los procesos de construccion de conocimiento, esta establecida por los aspectos sociales y
los cognitivos, que pueden ser: de complementariedad (Badia y Mominé 2001); de condicion pre-
via (Garrison y Anderson, 2005), de necesidad (Contreras-Castillo et al., 2004), o de dependencia
(Fung, 2004). Existen diversas denominaciones sobre los aspectos sociales del aprendizaje virtual,
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entendiéndose por dimension, aspecto o contenido social de los grupos colaborativos, los men-
sajes o parte de mensajes no relacionados directamente con el contenido formal del tema o asig-
natura (Henri, 1992), pero que influyen de alguna manera o vienen determinados por la creacion
de una “dinamica que va mas alla de la posibilidad de contactar con los otros, comunicarse con el
profesor o de recibir retroalimentacion del contenido del mensaje” (Badia y Momind, 2001, p. 165).

El entorno virtual presenta oportunidades innovadoras para la colaboracion, la comunicacion y
la produccion de conocimientos, aumentando las posibilidades de aprender a trabajar en equipo
(Harasim, Hiltz, Turoff y Teles, 2000). La actual Web 2.0 fomenta la implementacion de plataformas
de uso libre (Moodle, etcétera), asi como otras herramientas especificas para el trabajo en grupo
(wikis, blogs, tikiwikis, etcétera).

RECURSOS EN LINEA PARA EL APRENDIZAJE COLABORATIVO

Las TIC representan grandes ventajas para el aprendizaje colaborativo ya que estimulan la comu-
nicacion interpersonal, el acceso a la informacion y contenidos de aprendizaje, el seguimiento del
progreso del participante a nivel individual y grupal, la gestion y administracion de los alumnos, la
creacion de escenarios para la coevaluacion y la evaluacion. Algunas utilidades de las herramien-
tas tecnolodgicas para el aprendizaje colaborativo son: la comunicacion sincrénica, la comunicacion
asincronica, la transferencia de datos, las aplicaciones compartidas, la convocatoria de reuniones
y la navegacion compartida (Colvin y Mayer, 2008).

ALGUNAS APLICACIONES EN LA ENSENANZA EN LINEA

RECURSOS DESCRIPCION ARCENAS I.\PLICACION,ES
EN LA ENSENANZA EN LINEA
1.- Blogs Es un sitio Web en donde los e Apuntes.
individuos escriben comentarios de | ® Comentarios de uso post clase.
un tema en particular. Los visitantes | ® Actualizaciones informales en habilidades
pueden comentar o ligar hacia otro del curso y asuntos relacionados.
blog. Algunos escritores utilizan e Evaluacion de la eficiencia del curso.
los blogs para organizar sus ideas, | Salas de trabajo (breakout rooms). Brindan
mientras que otros redactan para una comunicacion de facil uso, generalmen-
grandes audiencias en la Internet. te apoyada por audio, pizarrén blanco y chat.
Son un medio de comunicacion Usados para grupos pequenos dentro de au-
colectivo que promueve la creacion | las virtuales o en una conferencia en linea.
y consumo de informacion original | @ Trabajo sincronico en equipo durante una
que provoca, con mucha eficiencia, clase virtual de grupos.
la reflexion personal y el debate. ® Reuniones de grupos pequenos.
Dos 0 mas participantes comuni- e Juego de roles.
candose en tiempo real (sincrénica- | ¢ Toma de decisiones en equipo.
5 - Chats mente) por texto. ° Trabaj.o en equipg.
e Estudio colaborativo entre pares.
® Preguntas o comentarios durante una
presentacion virtual.




RECURSOS
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DESCRIPCION

Dos 0 mas participantes comu-
nicandose en tiempo diferido
(asincrénicamente) por texto. Los
mensajes se reciben y envian
desde un sitio de correo electronico

ALGUNAS APLICACIONES EN LA ENSE-
NANZA EN LINEA

e Discusiones de temas cientificos.

e Estudio de casos.

e Comentarios de uso post clase.

Conferencias en linea.

Un numero de participantes en linea con ac-

nas pueden dibujar o llenar hojas
de célculo desde distintos puntos
geograficos.

3. Correo e ) , . S .
eloctrénico individual. Pizarrén de mensajes ceso a audio, pizarron blanco, recursos mul-
Cierto numero de participantes se | timedia y chat.
comunican de forma asincrénica, e Conferencias magistrales.
anotando una pregunta o comenta- | e Clases virtuales.
rio en el pizarrdn para que otros lo | ® Trabajo en equipo.
lean y respondan.
En estructura y l6gica es similar a e Trabajo colaborativo en el desarrollo de un
un blog, pero en este caso cual- documento.
quier persona puede editar sus e Actualizacion de un repositorio de informa-
4. Wikis contenidos, aunque hayan sido cion del curso.
creados por otra. Puede ser con- e Construccion colaborativa del material del
trolado para editar/previsualizar por Curso.
un pequefio grupo o por todos.
Es una versioén electrénica del e Estudio colaborativo entre pares.
rotafolios utilizado en las reuniones | ® Trabajo colaborativo en el desarrollo de un
presenciales, permite visualizar documento.
5. Pizarra documentos e intercambiar ideas.
compartida Con esta herramienta dos perso-

6. Foro de discusion

Recurso Web que le da soporte
a discusiones en linea de manera
asincronica. Esta herramienta se
basa el principio del correo elec-
tronico, con la diferencia de que
se utiliza para enviar a un grupo de
usuarios (de 1 a n), los mensajes
quedan registrados a lo largo del
tiempo, de tal forma que se acu-
mulan y entre los usuarios los van
complementando.

e Discusiones grupales.

e Trabajo en equipo para resolver casos.
e Andlisis grupal de contenidos revisados.
e Trabajo en equipo.

e Intercambios del estudiante-tutor.

e Actividades colaborativas entre pares.

Fuente: Diaz, By Morales R. (2008).

Lo innovador en los ambientes colaborativos soportados en redes virtuales es la introduccién de la
informatica a estos espacios, sirviendo las redes virtuales de soporte, lo que origina los “aprendi-
zajes colaborativos en ambientes virtuales” (ACAV).
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CONCLUSION

La caracteristica primordial de un tutor o asesor virtual, es la de fomentar el desarrollo del estudio
independiente, su figura entonces se convierte basicamente en la de un orientador del aprendizaje
del alumno. La accion tutorial online requiere de una serie de cualidades, competencias y habilida-
des que permitan cumplir con las multiples funciones a desempenfar en sus diferentes roles, entre
las que estan: la cordialidad, la capacidad de aceptacion, la empatia y la escucha activa.

Con relacion a los ambientes de aprendizaje colaborativos, es innegable el aporte que realizan las
tecnologias de la informacion y la comunicacion para las oportunidades de aprendizaje colabora-
tivo, en cuanto que proveen multiples recursos para la colaboracion, y muchas de ellas compiten
para que sean faciles para el profesor (Plataformas de Autor: WebCT) y sean amigables para los
alumnos que se mueven en ellas. Otras, basadas en la inteligencia artificial, buscan facilitar las
tareas de tutorizacion a través de “agentes inteligentes”, que puedan proveer ayuda al asesor a
través de informacion sobre lo que ocurre en el grupo de trabajo, las dificultades, la participacion,
etcétera. Por otra parte, también busca ser soporte del estudio de los alumnos, facilitando la co-
laboracion y la rapidez de busqueda de informacion, o sefalando el error para que ellos mismos
busquen la solucion, etcétera.

El aprendizaje colaborativo desde esta perspectiva es social y, por ende, permite construir no solo el
conocimiento, sino fundamentalmente inspirar una convivencia armonica en el que todos tengan la
misma oportunidad (principio fundamental de la educacion a distancia) y un espacio para el desarrollo.
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ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
COLABORATIVO EN LA VIRTUALIDAD

Leticia Galindo Gonzalez

INTRODUCCION

En este capitulo se exponen las caracteristicas y componentes necesarios para lograr el aprendi-
zaje en colaboracién, asi como una serie de propuestas de estrategias de aprendizaje colabora-
tivo en linea de diversos autores. Dichas propuestas parten de una base comun, pero difieren en
cuanto a la metodologia o las herramientas; esta multiplicidad de opciones fomenta la creatividad
en el proceso de eleccion y desarrollo de estrategias que nos conducen a un aprendizaje integral
a través de la colaboracion, en la virtualidad.

Se define a las estrategias de aprendizaje como un procedimiento o conjunto de etapas que un alum-
no adquiere y utiliza de manera deliberada como un instrumento para obtener aprendizajes significati-
vOs en la solucion de problemas (Diaz y Hernandez, 1999, citado por Delgado y Solano, 2009). Dentro
de las estrategias mencionadas se encuentran las correspondientes al aprendizaje colaborativo.

Las estrategias de aprendizaje colaborativo pretenden la construccion de conocimientos de forma
colectiva, empleando mecanismos de comunicacion y de colaboracion; los productos de este
proceso son siempre compartidos por los alumnos y es fundamental la participacion de todos los
miembros de forma cooperativa y abierta con respecto al intercambio de ideas del grupo. En este
paradigma, la incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) facilita la
interaccion y colaboracion para el proceso de aprendizaje colectivo.
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CARACTERISTICAS DE LAS ESTRATEGIAS
DE APRENDIZAJE COLABORATIVO

Lo caracteristico de una cosa, persona o evento son sus cualidades o circunstancias propias. Las
estrategias de aprendizaje colaborativo exhiben cualidades que las distinguen de cualquier otro
tipo, segun Saveri (2006, pp. 12-14, en La Universidad La Salle, 2013). Las caracteristicas de las
estrategias del aprendizaje colaborativo se pueden observar en la figura 1:

Aprendizaje
integrado por
disciplinas o

sujetos

Andlisis de
cierre de lo
aprendido

LLa colaboracion
es
imprescindible

LLos examenes
deben medir meta:
del aprendizaje
basado en
problemas

0s aprendizajes
deben aplicarse
en el problema

con el reandlisis y.
la resolucion

Caracteristicas
de las estrategias
de aprendizaje

colaborativo

El estudiante
es responsable
de su propio

aprendizaje

LLas actividades
deben de ser
valoradas en el
mundo real

Se debe de
llevar a cabo una
autoevaluacion y
coevaluacion

Figura 1. Galindo L.

e E| estudiante es responsable de su propio aprendizaje.

e El aprendizaje debe de estar integrado en un amplio rango de disciplinas o sujetos, ya que con
gran frecuencia el aprendizaje es interdisciplinario.

e En esta técnica la colaboracion es imprescindible, pues se precisa de la participacion de todos.

¢ | os aprendizajes autodirigidos de los estudiantes deben de aplicarse en el problema con el
re-analisis y la resolucion del mismo.

e Es necesario un analisis de cierre de lo aprendido al operar sobre el problema y una discusion
de los conceptos principales que se aprendieron, ayudando esto al proceso de autoevaluacion.

e Se debe de llevar a cabo una autoevaluacion y coevaluacion al momento de completar cada
problematica y al final de cada unidad curricular.

e | as actividades que se realizan deben de ser valoradas en el mundo real, aplicables al entorno
del estudiante.
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CARACTERISTICAS DE LAS RELACIONES EN LAS ESTRATEGIAS
DE APRENDIZAJE COLABORATIVO

Para llevar a cabo el proceso del aprendizaje colaborativo, se requiere de la observacion de ciertas
caracteristicas en la relacion horizontal entre los estudiantes, asi como entre el asesor y los alum-
nos (Osuna, 2011):

¢ | ainteractividad. Para que se lleve a cabo el aprendizaje colaborativo es necesaria la existencia
de una interrelacion caracterizada por la mediacion, el intercambio entre pares, la reflexion, el
analisis de ideas, en la que prevalezca el respeto y la tolerancia a las ideas de los integrantes; la
interactividad no tiene relacion con la cantidad de participaciones en el proceso de intercambio,
sino con la calidad de las opiniones vertidas, pues esta practica aumenta la seguridad, fluidez
y autoestima, facilitando asi el desarrollo del pensamiento critico en el alumno.

e | a sincronia de la interaccion. La retroalimentacion expedita entre los pares es un requisito en el
proceso de aprendizaje colaborativo, de manera que el interlocutor se sienta atendido; de tal for-
ma se evitan las respuestas fuera de tiempo, las cuales son causa de pérdida de la oportunidad de
participacion en el espacio de la reflexion individual y la interiorizacion del conocimiento generado.

e | a negociacion. Los estudiantes precisan de momentos para la negociacion y acuerdos en la
consecucion de los objetivos planteados; sin los acuerdos no existe el dialogo, ni el intercambio
ni el andlisis, lo que orilla a algunos de los participantes en este proceso a convertirse en meros
receptores de mensajes, invalidando la intencién de aprender en la colectividad.

FACTORES IMPORTANTES PARA EL APRENDIZAJE
COLABORATIVO EN LINEA

En todo proceso existen elementos que determinan que un objetivo se logre o no se concrete; en
el caso que nos ocupa existen componentes primordiales para alcanzar este tipo de aprendizaje
en linea (figura 2). Vazquez y Goémez (2003) consideran que para llevar a cabo una estrategia de
aprendizaje colaborativo en la virtualidad, es necesario considerar:

Asesoria Caledario y
en linea planificacion
Conversacion Grupqs GE
de chat nohqas y
avisos

Componentes
para el desarrollo
del aprendizaje

Correo colaborativo Participacion

electrénico > en linea — en las

. 4( discusiones

Figura 2. Galindo L.
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1. El correo electronico es imprescindible para todos los alumnos vy el profesor, pues se utiliza
como via de comunicacion e intercambio de informacion sustantiva.

2. La conversacion en salas de chat facilita la comunicacion en linea y el trabajo colaborativo
sincroénico.

3. La asesoria en linea a los alumnos propicia la comunicacion personalizada y la aclaracion
pertinente de las dudas.

4. El calendario y la planificacion unificados promueven la organizacion cronoldgica de las acti-
vidades y el desarrollo de los proyectos destinados de forma colectiva.

5. El grupo de noticias y los avisos cumplen la funcion de mantener al dia la informacion gene-
rada en el colectivo de estudiantes.

6. La participacion en las discusiones de ideas, de avances en el tratamiento de problemas,
de propuestas y proyectos, estimulan el consenso en la solucion a las tareas contempladas
dentro de las actividades.

LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE COLABORATIVO EN LINEA

En los Ultimos afos, diversos autores han configurado mdltiples propuestas de estrategias educa-
tivas para lograr el aprendizaje colaborativo en linea. En este apartado se lleva a cabo una presen-
tacion sucinta de las mismas en forma cronolégica.

Scagnoli (2005), basado en sus investigaciones, considera que existen tres actividades con mayor
tendencia a lograr un objetivo comun entre los miembros del equipo de aprendizaje colaborativo:

Trabajo en proyecto o propuesta en comun

Estrategias de aprendizaje colaborativo

Revision critica de trabajos entre companeros
J P Scagnoli (2005)

Role Play

Tabla 1.

e Trabajo en proyecto o propuesta en comun. A los alumnos se les ofrece un tipo de trabajo
colaborativo, como escribir colectivamente una propuesta o trabajar en equipo en un proyecto
para la clase; se observa gran interaccion entre los integrantes del grupo, la cual motiva el
aprendizaje vy la interdependencia positiva, afectando a todos los miembros. El desarrollo de
este tipo de proyectos se concreta a través del uso de foros de discusion y blogs para la co-
municacion e intercambio de ideas, asi como a través del uso de las listas de distribucion, de
los sitios de grupos virtuales como Yahoo! grupos, y el uso de wikis para la construccion de
textos y el intercambio de datos.

¢ Revision o critica de trabajos entre compaineros. Consiste en el intercambio de productos
de trabajo original para realizar un andlisis critico, en cuyo término se regresa al autor, enrique-
cido con los comentarios sobre su calidad; esta actividad debe hacerse antes de entregarlo
definitivamente al profesor y tiene como objetivo motivar el pensamiento critico mediante la
lectura de trabajos similares. Los miembros del grupo se otorgan apoyo mutuo para trabajar
eficiente y efectivamente mediante la contribucion de los pares. Los medios idéneos para llevar
a cabo esta actividad son el correo electronico y los foros de comunicacion.
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¢ Role play. Esta estrategia contempla la asignacion a cada grupo de la tarea de evaluar a otro,
alentando el compromiso y la ejecucion de habilidades en la comunicacion y resolucion cons-
tructiva de conflictos con otros miembros de la clase, presentando colectivamente sus comen-
tarios al grupo evaluado; para ello utilizan el chat, los foros, los wikis y el correo electronico.

Barkley, Cross y Howel (2007), disenan una propuesta amplia sobre diferentes estrategias que
consideran el logro del aprendizaje colaborativo en la virtualidad:

Piensa, forma una pareja y comenta

Rueda de ideas

Entrevista de tres pasos

Debates criticos

Elaboracién de resimenes por pareja

Celdas de aprendizaje

La pecera

Rompecabezas

Estrategias de aprendizaje colaborativo.
Barkley, Cross y Howel (2007).

Pasa el problema

Estudio de casos

Resolucion estructurada de problemas

Equipo de analisis

Investigacion en equipo

Ensayos didacticos

Correccion por compariero

Escritura colaborativa

Seminario sobre ponencia

Tabla 2.
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¢ Piensa, forma una pareja y comenta. En esta estrategia el profesor plantea una pregunta
en un tablon de didlogo; después pide a los alumnos que reflexionen individualmente en la
busqueda de una respuesta y que la comuniquen a un companfero, dando asi la oportunidad
de reunir y organizar la informacién antes de comunicarla; enseguida se contrastan las ideas
con las de sus companeros, con la finalidad de que los educandos desarrollen la habilidad de
encontrar las diferencias en sus propias ideas dentro de un espacio de poco riesgo, antes de
presentarla en publico en la pagina Web del curso.

Rueda de ideas. Con la ayuda de una lluvia de ideas se crea un amplio listado de premisas;
las instrucciones deben ser claras para generar un conjunto rico de respuestas que se expre-
sen de forma rapida y sucinta, por ejemplo: “en cada propuesta deberan presentarse nuevas
ideas”. En esta actividad se asignan roles a cada uno de los integrantes. El entorno de interac-
cidn sera sincréonico como una sesion de chat o de mensajeria instantanea o un foro. Una de
las condiciones importantes es que los estudiantes no deben mostrar su acuerdo o desacuer-
do con relacion a las propuestas vertidas, sino que cada alumno expresa necesariamente una
argumentacion antes de iniciar con un segundo comentario o respuesta.

e Entrevista de tres pasos. Previo a iniciar se forman grupos de cuatro estudiantes, los cuales
son subdivididos en parejas A-B 'y C-D. Los alumnos abordan un tema especifico. El estudiante
A entrevista al estudiante B y el estudiante C cuestiona al estudiante D durante un tiempo de-
terminado; cada entrevistador inquiere y escucha, atento a la obtencion de informacion, pero
sin evaluar ni responder. Mas tarde, los alumnos invierten sus roles y ejecutan la entrevista en la
misma unidad de tiempo establecida. Al finalizar el gjercicio, los estudiantes A y B presentan a
Cy D unresumen de las respuestas de sus respectivas parejas a las preguntas de la entrevista,
los educandos C y D hacen lo mismo con respecto a Ay B. Esta técnica ayuda a indagar sobre
los integrantes de un grupo de estudio, lo cual se logra a través de la interaccion en un foro
privado para cada cuaterna. Las parejas de alumnos deberan contar con un periodo de tiempo
para sintetizar las respuestas y compartir con el resto de los estudiantes en el foro general la
presentacion de sus companeros. Las cuaternas o grupos iniciales se pueden mantener du-
rante el resto del curso con el fin de emplear otro tipo de estrategias colaborativas.

Debates criticos. Se forman equipos de 8 a 12 integrantes. Los fundamentos del debate
critico se establecen para contemplar las argumentaciones a favor o en contra de un tema es-
pecifico. Se fija la fecha en la que los alumnos elijan su postura con respecto al tema o evento
determinado y se crea un foro para cada equipo. Los foros estan configurados para que solo
tengan acceso los alumnos asignados; de forma simultanea se informa a los estudiantes, en
el tablén de didlogo, sobre la tarea que deberan de llevar a cabo los equipos. La investigacion
y publicacion de los argumentos de discusion en el foro se realiza en un lapso de una o dos
semanas. Al concluir el plazo se abren los foros a todos los alumnos y se les invita a leer los
argumentos y comentarios hechos a sus puntos de vista. En el periodo de otra semana, los
estudiantes argumentan el motivo de sus impugnaciones; posteriormente, los alumnos sinteti-
zan el debate. Una recomendacion es que se abra un foro de seguimiento, donde los alumnos
manifiesten su sentir cuando tomen una postura contraria a sus ideas y expongan si el debate
ha modificado sus puntos de vista.
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e Elaboracion de resimenes por pareja. En esta estrategia, un par de alumnos aborda un
recurso proporcionado por el asesor; los alumnos, por separado, empiezan a resumir los pun-
tos principales y muestran el avance del trabajo a su companero, quien hace observaciones y
correcciones, o proporciona informacion adicional, de tal manera que los estudiantes verifiquen
sus apuntes. Las herramientas de interaccion son el procesador de textos y el correo electroni-
co. Se les otorga un periodo de tiempo para intercambiar la informacion y ejecutar el resumen,
el cual es presentado finalmente en un foro.

e Celdas de aprendizaje. Se proporciona informacion a los alumnos sobre la forma adecuada
de redactar las preguntas; después se les pide que individualmente elaboren una serie de pre-
guntas con sus correspondientes respuestas sobre un tema establecido. Enseguida se forman
parejas con un companero a elegir, 0 son designadas por el asesor. Las parejas trabajan en
equipo en un foro. Uno de los estudiantes interroga a su compariero, el cual responde; en
ese momento el alumno que interroga realiza las correcciones oportunas y le proporciona la
informacion necesaria a su compafero para llegar a una respuesta pertinente y suficiente. Se
intercambian los roles y se continla el ejercicio hasta que se hayan formulado y contestado
todas las preguntas.

e La pecera. A través del chat se divide al grupo de alumnos en dos equipos: a uno se le deno-
mina el “circulo interno”, compuesto de un numero menor de integrantes y al otro se le llama
“circulo mayor” por su numero superior de estudiantes. Los integrantes del “circulo interno”
participan en un didlogo sobre un tema especifico en un foro, mientras los alumnos del “circulo
mayor” observan el dialogo, critican el contenido, la l6gica de las argumentaciones y la interac-
cion en el grupo, cumpliendo la funcién de observadores. Una vez que ha concluido el didlogo,
los estudiantes del “circulo mayor” hacen sus comentarios. La actividad es asincronica y desde
el inicio se establecen las fechas de participacion de ambos “circulos”. En la practica, una se-
mana es suficiente para cada uno. Si el software lo permite, es deseable que la participacion en
el foro del “circulo interno” sea exclusiva para sus integrantes; si se requiere de la intervencion
del asesor, esta se podra hacer mediante el correo electronico. Cuando corresponda el turno
de participar al “circulo mayor”, se dejaran abiertos ambos foros para que los educandos pue-
dan avanzar y retroceder en la lectura de las participaciones.

e Rompecabezas. Se seleccionan cuatro o cinco temas que los estudiantes deben aprender;
de igual forma, se elige el mismo numero de estudiantes para que ensefien a sus companeros
cada tema a través de un foro independiente. Se utilizan los distintos recursos disponibles en
Internet como son: documentos de texto o paginas Web. En el foro de discusion ponen en
comun sus ideas y se formulan y responden las preguntas mutuamente.

e Pasa el problema. Se forman tres grupos de dos a cuatro personas a los cuales se les asigna
un problema diferente en sus respectivos foros; de forma colegiada comentan el problema y
desarrollan las posibles soluciones; después se le pasa el mismo problema a otro de los equi-
pos, los cuales haran o mismo en su respectivo foro. Finalmente se pasa el problema junto con
las aportaciones de los equipos anteriores al Ultimo equipo, el cual revisa las aproximaciones
a la solucion del problema, las analiza, evalla y sintetiza la informacion. Tienen la libertad de
anadir o que consideren conveniente.
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¢ Estudio de caso. Los alumnos revisan un estudio escrito de un caso de la vida real, en re-
lacion a un problema de un area determinada del conocimiento, en el que se expone un pro-
ceso evolutivo del caso en cuestion. Se recomienda abordar un caso actual, para lo cual se
les proporciona a los alumnos un documento electronico del mismo. Al inicio de la estrategia
se forman equipos y se les distribuyen casos idénticos o diferentes. Se les otorga un tiempo
especifico para el andlisis y la formulacion de preguntas. Los alumnos trabajan en equipo du-
rante una o varias semanas. En ese periodo ordenan los datos, articulan los cuestionamientos,
extraen las conclusiones y hacen las recomendaciones tendientes a la solucion del problema;
para tal fin se crea un foro restringido para cada equipo, en el que se vierten las discusiones
durante el proceso de andlisis del caso; al término del proceso colegiado se abre otro foro en
el que cada equipo expone sus resultados y participa en los comentarios.

¢ Resolucion estructurada de problemas. Para esta estrategia se crea un problema complejo,
buscando que los alumnos pongan en practica competencias sofisticadas para su solucion, utili-
zando como instrumento las cuestiones que se estén abordando en la asignatura que imparten.
Para esta primera se organizan los estudiantes en equipos y se les encarga la resolucion de un
problema complejo, presentando los pasos concretos que hayan ideado como técnica de so-
lucion de problemas. Posteriormente se les pide que informen de sus soluciones, describiendo
al resto del grupo los pasos que dieron para conseguirlo, para lo cual se organizan los grupos en
equipos con su propio foro de discusion cada uno. De igual manera, se puede utilizar la video-
conferencia 0 una sesion de chat, de forma que los educandos puedan consultarse y resolver
problemas en tiempo real. Ademas, deben exponer las soluciones en el foro para que todo el
grupo pueda tener acceso a las soluciones propuestas y hacer comentarios.

e Equipo de analisis. En esta estrategia se selecciona una tarea que requiera de un procedimien-

to analitico y complejo. Se establecen roles, entre los cuales estan: defensor, critico, responsable
de ejemplos, responsable de resimenes y responsable de preguntas. Se divide al grupo en
equipos de cuatro a cinco estudiantes y se asigna a cada miembro un rol y una encomienda.
Después se estructura un foro independiente para cada equipo y enseguida se muestra el recur-
S0, consistente en una lectura o un video. Los alumnos cuentan con un tiempo determinado para
presentar sus hallazgos y preparar el analisis de forma escrita. Al final de la actividad, se utiliza un
foro o se crea una pagina Web, donde se exhiben los resultados a todo el grupo.

¢ Investigaciéon en equipo. En esta estrategia, los alumnos realizan una lluvia de ideas en un

foro sobre los diversos temas de interés. En el mismo foro se publican todas las opciones
vertidas y se pide a los estudiantes que voten las tres de su preferencia. Una vez elegidos
los temas, se forman los equipos de acuerdo a su interés particular. A continuacion se da un
tiempo determinado a los alumnos para que busquen la informacion, la organicen y construyan
un documento que incluya las preguntas de investigacion de sus objetivos, ademas de incor-
porar los materiales que necesitaran para la investigacion y la asignacion de las tareas entre
los miembros del equipo. Los alumnos inician el proceso de la investigacion. La informacion
recabada y revisada, se analiza e interpreta. El informe final se presenta en documentos de
texto que son colocados en un foro publico asequible a todos los miembros del grupo.
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e Ensayos diadicos. Se forman equipos o parejas a quienes se asigna un foro privado. En
dicho foro, los estudiantes plantean las preguntas y al cabo de un tiempo los compafieros
aportan sus respuestas. Una variante de esta actividad es que los estudiantes envien su pre-
gunta a un compafero por correo electronico o a través de una pagina Web. Los educandos
responden e intercambian las respuestas de la forma establecida. Mas tarde, cada alumno
lee la respuesta de su companero y comparte sus observaciones en cuanto a la similitud y las
diferencias de ambas respuestas.

e Correccioén por companero. En esta estrategia se trabaja por parejas. Cada alumno describe
a su companero el anteproyecto del articulo que pretende redactar; su interlocutor toma nota
de lo que considera relevante, realiza los cuestionamientos y hace las observaciones. Mas tar-
de, cada uno lleva a cabo su investigacion, haciendo énfasis en la informacion que pudiera ser
Util a su companero. Elaboran el borrador del articulo y lo intercambian para hacer comentarios
al trabajo del compafiero. Efectlan las correcciones observadas y entregan el articulo definitivo
al profesor. El intercambio de los articulos con los companeros se hace por medio del correo
electronico, y las observaciones o comentarios a través del procesador de textos.

e Escritura colaborativa. Los alumnos forman equipos de dos o tres integrantes. Definen una
investigacion preliminar sobre un tema y crean un esquema de trabajo, el cual consiste de
diversas etapas que se asignan a cada integrante. La primera etapa corresponde a la elabo-
racion del borrador. El texto es revisado por el resto del equipo y las opiniones, el contenido y
el estilo son sometidas a discusion. En la siguiente etapa, se conjuntan las partes en un solo
documento para revisar el contenido y hacer las correcciones pertinentes, tomando en cuenta
la claridad gramatical, la ortografia y la puntuacion. En la etapa final, los equipos entregan sus
articulos al docente para la evaluacion final. La comunicacion entre los alumnos y el docente
se efectla a través de mensajes en la pagina Web, del correo electronico y de la mensajeria
instantanea. Las aportaciones a la redaccion del texto definitivo se distribuyen por medio del
correo electronico.

e Seminario sobre ponencia. Se organiza a los estudiantes en grupos y se crea para cada
grupo un foro independiente y privado. Un alumno hace una presentacion de una ponencia
de su autoria ante los integrantes de su equipo. Dos estudiantes se encargaran de responder
la ponencia. Enseguida, todo el grupo trabajara en el didlogo en cuanto al contenido y la in-
terpretacion de lo expuesto. De esta manera, los grupos llevan a cabo un didlogo profundo,
al intercambiar y examinar las ideas que los estudiantes hayan investigado. Los estudiantes
intercambian sus ponencias para la revision, en la forma de documentos adjuntos al correo
electronico. Los estudiantes que fungen de moderadores colocan sus comentarios en el tablén
del foro de discusion del grupo. De la misma manera, el resto de los miembros del grupo com-
parte sus comentarios adicionales.
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Trabajo en parejas

Lluvia de ideas

Rueda de ideas

\otaciéon

Valoracién de decisiones

Debate en foro

Estrategias de aprendizaje colaborativo. Delga-

Subgrupos de discusion do y Solano (2009).

Controversia estructurada

Grupos de investigacion

Juego de roles

Estudio de casos

Trabajo por proyectos

Afiche

Tabla 3.

e Trabajo en parejas. En primera instancia, se asignan las tareas a los alumnos, cuya ejecucion
es analizada por su companero a través de una entrevista o mediante el intercambio de los tra-
bajos con su interlocutor. Se utilizan las TIC, tales como el foro y el chat, para el andlisis, los co-
mentarios y las observaciones. De esta manera se promueve el aprendizaje de forma colectiva.

e Lluvia de ideas. Esta es una estrategia donde se ponen en comun el conjunto de ideas que
posean los alumnos sobre un determinado tema, lo cual se efectia con cualquier herramienta
de las TIC, tales como los foros. Mediante la coordinacion del maestro se obtiene una sintesis,
conclusiéon o acuerdo, al considerar la importancia de todas las ideas y aportaciones. En la eta-
pa final, se clasifican los planteamientos y se expone el consenso vy la votacion de los resultados.

¢ Rueda de ideas. Esta estrategia es similar a la de la lluvia de ideas, con la diferencia de que
se trabaja con grupos mas pequefnos; se realizan las aportaciones y se seleccionan las cinco
mejores ideas que identifiquen a la situacion o problema presentado por el asesor. Las herra-
mientas idéneas son el foro, el chat y el wiki.

e Votacion. A través del foro, del chat o del wiki, cada integrante del grupo aporta las ideas o
las sugerencias para solucionar un problema planteado por el asesor. Al final, todos los plan-
teamientos son sometidos a votacion.

¢ Valoracion de decisiones. Esta estrategia consiste en realizar un andlisis de manera indivi-
dual sobre algun problema, proyecto o tema especifico. Mas tarde se interactlia en equipo a
través del chat, del foro, o de la videoconferencia. Este proceso se repite de nuevo en conjunto,
con el fin de identificar los aspectos positivos y negativos asi como su consecuencia, y tomar
la mejor decision colectiva.
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e Debate en foro. Se elige como punto de partida una experiencia o documentacion previa en
torno a ciertos temas de caracter polémico. Es un debate de caracter formal, coordinado por
el asesor, quien tiene la funcion de iniciarlo, aclarar los puntos y en donde los alumnos tienen la
oportunidad de expresar sus ideas y opiniones. Se comparan los puntos de vista, los hechos y
las teorias sobre el tema, utilizando el chat, los foros, los wikis o la pagina Web. Finalmente, el
asesor efectla el cierre al exponer las conclusiones, sin perder de vista motivar a los alumnos
para contribuir al andlisis y estimular la participacion activa.

e Subgrupos de discusion. Esta estrategia esta caracterizada por conformar grupos de cuatro
a cinco integrantes, a los cuales se les propone un tema que debe de ser analizado desde
diferentes dimensiones; a continuacion cada grupo debera exponer sus conclusiones al grupo
en general a través de una videoconferencia, dando lugar al inicio de un debate.

e Controversia estructurada. Se divide el grupo en dos subgrupos y el asesor les asigna un
tema. En un periodo de tiempo determinado, cada equipo indagara lo positivo y lo negativo,
apoyandose en el uso del correo electronico. Posteriormente se efectuara un debate en un foro.

e Grupos de investigacion. El asesor plantea un problema en el foro y se designa una parte de
aquel a cada equipo. Los estudiantes realizan una profunda investigacion sobre el tema, con
la finalidad de volverse expertos en la cuestion. Los conocimientos son compartidos con los
demas miembros del grupo a través del correo electrénico. Por ultimo, se conjuntan todos los
topicos y se redacta un documento definitivo en un foro.

¢ Juego de roles. El asesor determina el tema y establece los roles a desempenar por parte de
los alumnos, con la intencion de analizar las actitudes y reacciones que presentan los estudian-
tes frente a determinadas situaciones o hechos. La herramienta idénea para esta estrategia
es el foro. A continuacion se otorga un espacio para reflexionar y construir los argumentos de
manera grupal, y finalmente se realiza en el foro una presentacion mediante un debate o dis-
cusion, moderado por el asesor.

¢ Estudio de casos. El asesor prepara un resumen de una situacion determinada o problema,
considerando los aspectos que los alumnos necesitan saber para formular conclusiones de
acuerdo a los objetivos establecidos. El resumen se envia por correo electronico con la fina-
lidad de que los alumnos propongan en equipo las alternativas de soluciéon sobre el asunto a
través de una videoconferencia. Finalmente, los grupos exponen sus resultados y se cierra con
una discusion en la que se comparan y evallan las conclusiones, ya sea en un foro o por medio
de una videoconferencia.

e Trabajo por proyectos. Esta estrategia comienza con la exposicion de un tema a través de
un foro o de una videoconferencia, efectuada por el propio asesor o por los estudiantes. Los
alumnos llevan a cabo diversas actividades tendientes a la generacion de resultados, que en
su conjunto formaran un producto final, el cual es expuesto a los companeros en un foro con
la finalidad de motivar reacciones y opiniones al respecto.
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¢ Afiche. Inicia con la asignacion de un tema, del cual los alumnos buscaran informacion y realiza-
ran un debate en un foro. La finalidad de esta estrategia es presentar de forma visual, por medio
de un cartel, la opinién de un grupo de alumnos sobre un tema especifico. Finalmente, en el mis-
mo foro, se realiza una descripcion del significado de los elementos del afiche y su intencionalidad.

Por otro lado, Osuna (2011), basada en experiencias de aprendizaje colaborativo, utiliza aulas vir-
tuales donde recurre al chat, a los foros de discusion, los wikis y los blogs, espacios que posibilitan
a los alumnos los recursos descargables. Mientras realizan la busqueda de informacién en otros
contenidos, combinan la actividad practica con el estudio tedrico y se apoyan en las siguientes
estrategias de aprendizaje colaborativo en linea:

El trabajo colaborativo

Actividades préacticas sobre escenarios virtuales de ensefian-

za aprendizaje Estrategias de aprendizaje colaborativo,

Osuna (2011).

Simulacién en el uso de plataformas virtuales

Actividad individual de autoevaluacion y coevaluacion

Tabla 4.

e Trabajo colaborativo. Esta estrategia implica un reparto de tareas en la busqueda de infor-
macion. Durante su ejecucion se fomenta el desarrollo de aprendizajes activos y significativos
de forma colaborativa. Las herramientas de interaccion preponderantes son el foro, o el wiki

e Actividades practicas sobre escenarios virtuales de ensefianza-aprendizaje. Esta es-
trategia tiene como finalidad desarrollar proyectos en Internet, haciendo uso de los conocimien-
tos adquiridos y de las habilidades desarrolladas, utilizando para esto los blogs y Webquest.

e Simulacidn en el uso de plataformas virtuales. En su operacion se desempenan distintos
perfiles como administrador, profesor y estudiante. Se analizan casos reales en entornos virtua-
les de ensenanza y aprendizaje, con la finalidad de conocer las posibilidades educativas que
proporcionan estas herramientas.

¢ Trabajo individual. Esta estrategia permite que el estudiante ejercite su capacidad de re-
flexion critica y de sintesis de los conocimientos adquiridos, a través de la elaboracion de un
ensayo personal.

e Actividades de autoevaluacion y coevaluacion. En un primer plano, los alumnos se autoe-
vallan y en un segundo plano se coevallan de manera colectiva con sus companeros.
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Segun Ferreiro (2007), citado por Chavez, Solis, e Iriarte (2012), existen varias estrategias
para el aprendizaje colaborativo en la virtualidad, entre las que destacan:

El método de solucion de problemas

El método de proyectos individuales

El método de casos

El método de contrato

El método de investigacion grupal

La observacion triadica

El seminario

El coloquio

La simulacién didactica

La ponencia

Estrategias de aprendizaje colaborativo en la vir-
tualidad, de acuerdo a Ferreiro (2007), citado por
Chavez, Solis, e Iriarte (2012).

Tabla 5.

¢ El método de la solucién de problemas. Esta estrategia es considerada por los exper-
tos como una estrategia de aprendizaje colaborativa de gran importancia. Consiste en formar
equipos de dos a cinco integrantes, quienes debe resolver problemas propios de su contexto
utilizando varias herramientas de las TIC, como son el audio, el video, los hipervinculos, los
textos, los blogs, las redes sociales y los objetos de aprendizaje, entre otros. El profesor debe
indicar las reglas de presentacion, asi como alentar la participacion de todos los integrantes del
grupo. Dichas acciones fomentan la creacion de un ambiente de confianza, donde los alumnos
se manifiestan con libertad y compromiso para el aprendizaje. La finalidad de esta estrategia es
estructurar la construccion de un aprendizaje en la colectividad.

¢ El método de proyectos individuales. El asesor sugiere un trabajo de manera individual que
posteriormente debera de ser presentado a la colectividad. Este método se recomienda para
trabajar con grupos pequenos, los cuales trabajan en ambientes virtuales de aprendizaje y bajo
ciertas caracteristicas: en primer lugar, los alumnos realizan un trabajo particular y después
social. La participacion debe de ser siempre activa, desde el inicio del planteamiento del pro-
yecto, asi como el diseno, la ejecucion del mismo, la presentacion y propuesta.

El método de proyectos individuales debe motivar la blsqueda de informacion y la experiencia
practica y experimental; es importante que los estudiantes planteen propuestas para realizar pro-
yectos de situaciones reales de la vida cotidiana, personales, sociales, culturales o cientificos.

Dichos proyectos deben buscar trascender, apegandose a la realidad, al trabajo y a los productos
que se exhiban. Su cualidad desafiante motivara la busqueda de una solucién, en la que se invo-
lucre el trabajo, esfuerzo y desarrollo de los educandos.
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La complejidad del proyecto debe de ser de acuerdo a las competencias de los estudiantes y a
su acceso a las TIC. Finalmente, los participantes deben mantener informado al resto del grupo
sobre los avances y presentar los resultados de sus proyectos de forma grafica, visual, auditiva,
mediante textos y diapositivas que se integren al espacio virtual.

¢ El método de caso. Consiste en el andlisis de una situacion real, a partir de la cual los
educandos desarrollan la capacidad de analizar otras situaciones reales, propias o ajenas. El
meétodo de caso es una estrategia de aprendizaje activo que se efectla primero en el plano
individual y después con el equipo.

En esta estrategia, el profesor debera disenar diversos casos de estudio para grupos pequenos,
basados en situaciones reales y especificas, que despierten el interés de los alumnos y los motiven
para redactar el estado del problema. La presentacion de los resultados se realiza por escrito, a
manera de informe, en el que se describe una situacion ocurrida a una empresa o institucion, a
diferentes grupos sociales 0 a una persona en lo individual. En el relato, se proporciona la informa-
cion necesaria sobre los hechos, los lugares, las cifras y los eventos que permitan la comprension,
valoracion y toma de decisiones frente a la problematica. El profesor juega un papel determinante
en la presentacion de los resultados, asi como en la reflexion y participacion de los diversos equi-
pos a través del muro digital asignado a ellos. Con el fin de cumplimentar estas acciones se usan
los blogs, los wikis, el correo electrénico y los foros.

e El método de contrato. Esta estrategia tiene dos etapas: la primera esta relacionada con un
compromiso individual y la segunda con un acuerdo colectivo. El maestro efectua un contrato
con cada uno de los estudiantes del grupo, destinandoles individualmente unidades de traba-
jo diarias y mensuales que abarquen el contenido del aprendizaje oficial. En este proceso, el
maestro motivara al estudiante a que cada cierto periodo informe sobre el avance de su trabajo
en el espacio virtual y a que manifieste sus dudas e inquietudes, con la intencién de que sus
companferos interactiien con la propuesta de posibles soluciones a las preguntas y lo estimulen
a continuar con el trabajo.

El método de investigacion grupal. Comprende pequenos equipos que desarrollaran un
proyecto de investigacion. Este método promueve el desarrollo del aprendizaje en el equipo v,
posteriormente, en el resto del grupo. Los equipos colocaran propuestas distintas en el espa-
cio virtual que les corresponde, aprovechando el uso de las herramientas digitales que facilitan
la integracion de su proyecto de investigacion en linea. Por su parte, el profesor motiva a los
estudiantes para que realicen un andlisis critico y reflexivo en el muro virtual.

e La observacion triadica. En los espacios virtuales los alumnos pueden visualizar objetos,
procesos o diversos elementos que contribuyan a su aprendizaje; por ejemplo, para una clase
de ecologia se puede presentar un video en cual se muestre en ciclo biogeoquimico. Posterior
al visionado, los estudiantes deberan de generar una sintesis del proceso tomando en cuenta
las preguntas detonantes del tipo: ¢ Qué observe?, s Por qué?, ¢ Para qué?, ; Como?, ; Cuando
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y donde? En este punto es muy importante la participacion del maestro para estimular a los es-
tudiantes, tanto en lo particular como a nivel grupal, a hacer aportaciones en el espacio virtual.
De esta manera, el grupo completo contribuye al aprendizaje individual y colectivo.

¢ El seminario. Esta estrategia implica reunir a todos los estudiantes en un ambiente virtual
para que expongan sus ideas y discutan las relaciones e implicaciones, con el propésito de
estructurar las conclusiones. Los seminarios son una estrategia adecuada para estimular la
participacion en la clase. En los muros del espacio digital se intercambian las ideas, los crite-
rios, las opiniones, los puntos de vista y se plantean las dudas acerca de un tema generalmente
interdisciplinario. En esta estrategia, el docente se enfoca a dirigir y encauzar las aportaciones
de los participantes con la finalidad de lograr el aprendizaje individual y colectivo.

e El coloquio. También aqui se busca lograr una situacion de aprendizaje individual y colectivo
en donde todos los participantes compartan su punto de vista, opinién o criterios sobre un
tema especifico, con la finalidad de lograr, de manera colectiva, posturas de acuerdo y des-
acuerdo. Se sugiere que los grupos sean pequenos y que se inicie proporcionando material
didactico por el profesor en el espacio virtual. Al cabo de un tiempo, el profesor solicita a los
participantes que incorporen reflexiones e ideas, las cuales estimulan el desarrollo del pen-
samiento critico. Durante el proceso, el profesor dirige y reconduce las aportaciones de los
educandos hacia el tema.

e La simulacién didactica. En el espacio virtual del grupo de estudios, se presentan videos
que muestran la simulacion de algun proceso. Posterior al visionado, el profesor propicia los
comentarios, las sugerencias, las reflexiones e ideas, a través de la retroalimentacion en los
espacios virtuales, lo que facilita el aprendizaje individual y colectivo.

¢ Ponencias. El profesor ofrece un tema a los estudiantes y ellos, de forma individual o en
equipo, estructuran una ponencia con las caracteristicas establecidas. Durante el proce-
so de construccion de la conferencia, los estudiantes colocan, en los espacios virtuales,
los comentarios, las preguntas y las dudas, de tal forma que los companeros o el profesor
aportan las alternativas de solucion. En la Ultima etapa, los educandos presentan al grupo su
ponencia, en los espacios como el foro o el blog.

Los autores Galindo y Valenzuela (2012) consideran que las estrategias de aprendizaje colaborativo
en linea mas comunes son:

El trabajo colaborativo

Aprendizaje basado en la solucién de problemas Estrategias de aprendizaje colaborativo,

Galindo y Valenzuela (2012).

Aprendizaje orientado a proyectos

Método de casos

Tabla 6
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¢ El trabajo colaborativo. Para establecer esta estrategia debe de considerarse inicialmente
el tema, asi como la distribucion de los recursos y la disposicion de los espacios virtuales. Se
integran pequefos grupos de alumnos de manera intencional, a quienes se asignan las tareas
acompanadas de una orientacion por parte del asesor para formular o que los alumnos saben
e integrarlo con lo que estan aprendiendo. Los integrantes del grupo deben manifestar una ac-
titud positiva para alcanzar las metas, brindandose apoyo mutuo. En esta estrategia, el alumno
realiza ejercicios de reflexion sobre el trabajo del cual se responsabiliza, el cual es producto de
las habilidades interpersonales de confianza y comunicacion clara.

e Aprendizaje basado en la soluciéon de problemas. Es una técnica pedagdgica practica
y organizada que busca resolver problemas del mundo real, de tal manera que el estudiante
logra el desarrollo de habilidades que dificiimente podria alcanzar de manera individual. Al tra-
bajar con esta técnica hay una mayor motivacion, asi como aprendizaje de tipo significativo;
de igual manera se fomenta el desarrollo de habilidades del pensamiento, y se promueve una
mayor retencion de la informacion. Esta técnica favorece la integracion del conocimiento y el
mejoramiento de la comprensién, asi como el desarrollo de habilidades interpersonales vy la
colaboracién en equipo.

e Aprendizaje orientado a proyectos. En esta técnica el alumno investiga por su parte, for-
mula hipotesis, resuelve contingencias en la busqueda de la solucion de problemas desde una
vision interdisciplinaria.

Método de casos. Se origina de una situacion concreta con finalidades pedagogicas; el caso
se propone a los estudiantes en el aula virtual para que sea analizado y se tomen las decisio-
nes pertinentes, buscando que los estudiantes examinen la situacion, definan los problemas,
lleguen a sus propias conclusiones, delimiten las acciones, contrasten las ideas y finalmente,
elaboren las aportaciones y las argumentaciones.

Por su parte y de acuerdo al catalogo de estrategias de aprendizaje de la Universidad La Salle
(2013), el aprendizaje colaborativo tiene como finalidad mas alla del trabajo en equipo: que los
alumnos se responsabilicen del trabajo tanto de manera individual como grupal, en la busqueda
de la interdependencia social, fomentando la actitud positiva entre los integrantes de los grupos de
aprendizaje. En este sentido se proponen varias estrategias de aprendizaje colaborativo:

Aprendizaje basado en problemas

Estrategias de aprendizaje colaborativo,

Aprendizaje basad
prendizaje basado en casos Universidad La Salle (2013).

Aprendizaje orientado a proyectos

Tabla 7.



El aprendizaje colaborativo
en ambientes virtuales

e Aprendizaje basado en problemas. Esta técnica incentiva al aprendizaje significativo, cen-
trado en un estudiante altamente motivado por sus compareros para avanzar en la investiga-
cion e integrar la teoria y la practica. Durante el proceso, el estudiante aplica el conocimiento
y las habilidades para desarrollar una solucién a un problema de caracter real y de naturaleza
interdisciplinaria. El educando es el responsable de regular el proceso, mientras que el maestro
es el encargado de guiar el aprendizaje y de propiciar el logro de una conclusion por parte de
los estudiantes al final de la experiencia. La herramientas virtuales idéneas para el logro de los
objetivos son el chat, el foro, los wikis y los blogs.

e Aprendizaje basado en casos. En esta estrategia, los alumnos utilizan el blog, el chat o el
foro para construir su aprendizaje a partir del andlisis y la discusion de experiencias y situacio-
nes de la vida real llamadas “casos”. El estudiante formula las propuestas de solucion, basadas
en principios tedricos o practicos de la disciplina y del contexto. El procedimiento comun es:

NSO RN

Leer el caso completamente.

Definir el tema de estudio.

Analizar los datos.

Generar las alternativas de solucion.
Seleccionar un criterio de decision.

Evaluar las alternativas de solucion.
Seleccionar la alternativa méas adecuada.
Y finalmente, desarrollar un plan de accion.

e Aprendizaje orientado a proyectos. Esta técnica incentiva el desarrollo de distintos tipos
de competencias en situaciones reales, en las que se fomenta el actuar creativo y orientado a
objetivos y competencias especificas a través de la experiencia personal de cada educando.
Es una de las estrategias que mas se benefician de la virtualidad, en la medida en que permite
la colaboracion y la simulacion de escenarios con alto nivel de interaccion. Para lograr su apli-
cacion es necesario seguir 6 pasos:

1. Los alumnos obtienen informacion necesaria para solucionar el problema planteado.
2.
3. Deciden de manera conjunta cuales seran las estrategias de solucion, siendo la funcion del

Planifican y deciden de manera colectiva las posibles estrategias de solucion.

docente en esta etapa comentar, discutir y corregir las propuestas de los estudiantes

. Realizan las actividades planeadas y orientadas a la solucién central del proyecto. La ac-

tividad de los participantes es creativa, autébnoma e independiente. Durante el proceso se
comparan los resultados parciales con el plan inicial y se realizan los ajustes necesarios,
mientras el docente los asesora, motiva y apoya.

Se controla el proceso para evaluar la calidad de su propio trabajo.

. Se reflexionan y valoran los resultados obtenidos en el proceso de retroalimentacion entre el

docente y los estudiantes, asi como entre pares.
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Algunas herramientas tecnoldgicas mas usadas en las estrategias de aprendizaje colaborativo virtual

Dentro de las herramientas que mas se usan para el desarrollo de estrategias de aprendizaje cola-
borativo en la virtualidad se encuentran:

El chat. De acuerdo con Gonzalez y Esteves (2006) se concibe como el recurso idoneo para
el aprendizaje ya que brinda la oportunidad de contar con audiencias reales; los locutores
producen la retroalimentacion al instante sin que la ubicacion geografica de los estudiantes
sea un problema. Promueve el aprendizaje colaborativo con la construccion individual del
conocimiento. El chat desarrolla la autonomia en los estudiantes y permite dar seguimiento
a los procesos de interaccion entre los participantes. Es considerada una de las principales
herramientas utilizadas en el aprendizaje colaborativo virtual.

Los foros. La ventaja que nos ofrecen los foros, de acuerdo con Pérez (s/f), es que las aportacio-
nes o respuestas que comparten los estudiantes son previamente pensadas y reflexionadas,
por lo que son de mejor calidad si se generan de forma presencial y asincrénica. Ademas,
Tagua (2006) considera que la actividad asincronica de los foros virtuales permite al educan-
do articular sus ideas y opiniones sobre distintos temas de discusion, asi como intercambiar
trabajos intelectuales y académicos entre pares facilitando asi el aprendizaje colaborativo.

Los wikis. Son herramientas flexibles y abiertas que permiten a los estudiantes relacionarse,
compartir y comparar diferentes ideas u opiniones en relacion a un tema determinado; posi-
bilitan las peticiones de apoyo y el consenso de alternativas para solucionar un determinado
problema, asi como desarrollar un proyecto o redactar un informe. Del Moral Maria y Villalustre
Lourdes (s/f) consideran que son herramientas importantes para canalizar y gestionar el tra-
bajo y el aprendizaje individual y grupal de los estudiantes.

E

blog. Es una herramienta que facilita el intercambio de conocimientos, ideas propuestas o
analisis y su retroalimentacion inmediata. Incentiva no solo la lectura, sino también la escritura
y motiva al estudiante a generar conocimientos. El blog impulsa a los asesores y estudiantes
hacia el desarrollo de tareas, fomenta el trabajo en la virtualidad, la gestion de investigaciones,
la publicacion de noticias y la distribucion de ligas de interés. Es el espacio de intercambio
entre alumnos y docentes de acuerdo con Martinez y Solano citado por Amaya y otros(s/f).

Correo electrénico. Es una herramienta que permite la interaccion directa entre los diferentes
miembros de un equipo, quienes comparten los envios de archivos informativos o de analisis.
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CONCLUSIONES

Las estrategias de aprendizaje colaborativo en linea representan una oportunidad para repensar
el aprendizaje y la interaccion con otras personas a través de esta modalidad, ya que no se cir-
cunscribe a la ensefanza individual de los ambientes presenciales sino que existe la posibilidad de
anular la barrera de la distancia a través del ordenador y del uso de varias herramientas que hacen
posible el aprendizaje en la colectividad.

Los autores consultados durante la investigacion sobre las estrategias de aprendizaje colaborativo
en linea, recomiendan con mayor frecuencia tres de estas:

Aprendizaje basado en problemas. El alumno se enfrenta a un problema complejo de la
vida cotidiana; se busca que los alumnos pongan en practica determinadas competencias
para resolverlo, iniciando primero con un aprendizaje en un plano personal y después en
la colectividad, desarrollando habilidades del pensamiento y la colaboracion en equipo y
el uso de las TIC.

Aprendizaje basado en proyectos. Esta estrategia inicia con la exposicion de un tema, los
alumnos formulan las hipotesis y buscan la solucion mediante una propuesta elaborada en
equipo, lo que fomenta la interdependencia positiva y la interdisciplinariedad.

El método de casos. Consiste en el andlisis de un fenémeno real actual y su proceso evolutivo.
El objetivo es que, a partir del caso estudiado, los alumnos puedan analizar otras situaciones
reales propias 0 ajenas, inicialmente en un plano personal y después en un plano grupal, de
tal manera que se promueva en los estudiantes la comprension, la valoracion y la toma de
decisiones frente a un acontecimiento.

La virtualidad nos ofrece grandes oportunidades de utilizar diversas estrategias de aprendizaje
colaborativo, en donde juegan un papel mas frecuente ciertas herramientas como el foro, el chat,
el correo electronico, los blog y los wikis.

A la par de las propuestas valiosas que se han expuesto, es posible estructurar, mediante la creativi-
dad e imaginacion, nuevas estrategias que promuevan el desarrollo del aprendizaje colaborativo en la
virtualidad, asi como fomentar el uso de otras herramientas tecnoldgicas que no se han aprovechado.
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COMUNIDADES VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Edith Inés Ruiz Aguirre

INTRODUCCION

El desarrollo tecnoldgico y los entornos electronicos ofrecen un inmenso potencial como contexto
de aprendizaje social, centrado en la comunicacion e interaccion. La Comunidad Virtual es efectiva
mediante la colaboracién con la creacion compartida que enfatiza las interacciones inter e intra-
grupo, donde los miembros participan autonomamente en un proceso de aprendizaje mientras
resuelven problemas como grupo.

El presente texto expone las concepciones que describen a las comunidades virtuales como espa-
cios para la construccion colectiva de aprendizaje, sus caracteristicas, condiciones y tipologia que
determinan la funcidon comunicativa y de interaccion como ejes que contribuyen para la colabora-
cion, la socializacion y el trabajo en equipo.

Asimismo, presenta los fundamentos socioeducativos que sustentan a las comunidades virtuales
de aprendizaje, desde una vision socio-constructivista y de participacion conjunta, para establecer
interacciones comunicativas y construcciones colectivas de significados que permitan la genera-
cion de aprendizajes mediados por la tecnologia y las redes.

COMUNIDADES VIRTUALES: UN PARADIGMA
EMERGENTE DE APRENDIZAJE VIRTUAL

Las comunidades virtuales nacen con la aparicion del internet como espacio destinado a facilitar la
comunicacion entre los participantes de un grupo de pertenencia que se encuentran en diferentes
puntos geograficos. Asi, los integrantes colaboran y se coordinan a través de medios de comu-
nicacion, correo electronico, listas de distribucion, tablones de anuncios, grupos o sitios, canales
de chat, mensajeria instantanea, redes sociales y otros recursos compartidos como bibliotecas,
juegos, documentos, nubes, foros de discusion, sitios web, hasta tecnologias mas recientes como
los diarios o weblogs, o los wikis, asi como por otras mas especializadas. En este sentido, las
comunidades virtuales se han convertido en un lugar en el que el individuo puede desarrollarse
y relacionarse con los demas, actuando asi como una red y un instrumento de socializacion, de
esparcimiento, de aprendizaje y de conocimiento.

Harasim, Hiltz, Teles y Turoff en 1995 proponian las redes de aprendizaje como paradigma emer-
gente para la educacion de este siglo XXI, centradas en comunidades de alumnos que trabajan
juntos en un entorno on-line, que estan geograficamente dispersos pero interconectados, que
persiguen y construyen conocimiento en un mundo asincrono. Harasim, (2003) sefiala que el uso
de computadoras para la ensefanza y el aprendizaje, es concebido como un entorno de comu-
nicacion mediada por ordenador en el que independientemente del lugar, se produce interaccion
asincrona entre grupos de personas conectados a una red electronica.

Las redes de aprendizaje permiten a cualquier persona, en cualquier lugar y en cualquier momento,
ser un alumno o un profesor, incrementando la relacion entre la teoria y la practica, entre la clase
y el mundo real (Kearsley, 1993).
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En el campo educativo, los modelos de formacion virtual constituyen el reto para la construccion
de las comunidades virtuales o comunidades de discusion, como las llama Trejo (1996), con par-
ticulares formas de organizacién que ponen en contacto a un ndmero de usuarios interesados
en participar en tematicas y contenidos especificos, bajo programas educativos o de esquemas
formativos tendientes a cubrir necesidades de aprendizaje en los diferentes campos del conoci-
miento, todo esto a través de redes de aprendizaje.

En el ambito educativo, esto representa un nuevo modelo de interaccion entre profesores y alum-
nos, y al mismo tiempo es una nueva forma de comunicacion educativa en la que se enfatiza el
aprendizaje activo e interactivo, la investigacion y la resolucion de problemas mediados por la
tecnologia. Por tanto, los sistemas hipermedia y multimedia como entornos de aprendizaje cons-
tituyen una opcién formativa que se apoya de las tecnologias digitales. La modalidad e-learning,
definida por Rosenberg (2001), proporciona un amplio abanico de soluciones en la adquisicion de
conocimientos, habilidades o capacidades basadas en el uso de la tecnologia y la internet.

CONCEPCIONES DE LAS COMUNIDADES VIRTUALES

Las comunidades virtuales nacen en la década de los ochenta como resultado del avance
tecnoldgico con la aparicion de la internet, cuando las tecnologias comunicativas permiten
interconectar a un gran numero de usuarios en un espacio comun de intercambio de mensa-
jes (Reinghold, 1996). Son comunidades como UseNet, con millones de usuarios, o Minitel en
Francia, o WELL nacida en Estados Unidos.

El uso de la Internet enfatiza la interactividad, gracias a sus posibilidades de interconexion —con lo
que puede accederse a todas sus posibilidades— a redes o al interior de una organizacion. Y son
precisamente estas posibilidades las que, a su vez, contribuyen a la formacion de comunidades
virtuales. Se trata entonces de una modalidad de organizacion que, a partir de ciertos elementos
comunes, encuentran en la red su centro de reunion ya sea simultaneo o a través de una comu-
nicacion asincronica, donde se entreteje la sociabilidad, la interaccion social y el intercambio de
experiencias entre los usuarios de pertenencia.

Desde su surgimiento hasta nuestros dias, las concepciones relacionadas con las comunidades
virtuales cruzan una serie de elementos que coinciden y se cuestionan en sus multiples definicio-
nes. Para la presentacion de los conceptos estos se clasifican desde 2 reflexiones posicionales:
las primeras contienen el halo de sentido, el cual se basa en un sistema de vida interdependiente
y cohesionada, con implicaciéon emocional de los participantes. Y las segundas se centran en su
caracter metodoldgico que enfatiza su descripcion, la estructura y los mecanismos que la consti-
tuyen (incluye limites y normas de operacion).

1. Concepciones centrados en la interdependencia y cohesion:
Foster (1996) recoge la definicion de Rheingold (1994), a quien se le atribuye haber acufado
el término «Comunidad Virtual”, donde la define como agregaciones sociales que emergen de
la Red cuando un grupo de personas desarrolla discusiones publicas lo suficientemente lar-
gas, con sentimiento humano, formando redes de relaciones personales en el ciberespacio.
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Por su parte, Harasim (2003) refiere que a través de la internet se construye una comunidad,
y en ese sitio un lugar apropiado para el sujeto, creando fuertes niveles de interaccion.

Para Figallo (1998), la caracteristica principal de las Comunidades Virtuales es que cada
miembro se siente parte de una totalidad social amplia y existe una red de relaciones entre
sus miembros.

De Kerckhove (1999), hace referencia del término “ciudades virtuales”, marcando la importancia
de un sentimiento de socializacion, donde se espera que surjan nuevas formas de socializacion
y de comunicacion de este tipo de experiencias generadoras de sociabilidad, interacciones y
redes de relaciones humanas, normas de comportamiento con mecanismos de organizacion.

Por su parte, Aoki (1994) clasifica a las comunidades virtuales en tres grupos: primero es-
tan aquellas que son totalmente fisicas; segundo, aquellas que son comunidades “reales”, y
tercero, las que estan separadas totalmente de las comunidades fisicas. Las comunidades
virtuales se pueden situar en el segundo grupo, ya que los lazos de interaccion generan un
mayor flujo de informacién, en el que coinciden personas que no tienen ninguna conexion
al margen de la generada por la red para aprovechar las posibilidades comunicativas de las
redes y fortalecer el intercambio y la cohesion.

Segun Walter (1996, 1997), en las comunidades virtuales se crean relaciones interpersonales
e hiperpersonales, entendidas como mas intimas y socialmente deseables, dandose en situa-
ciones que estiman una relacion larga y sin existencia de relaciones presenciales.

Para Rodriguez lllera (2007), son organizaciones temporales, donde existe cohesion social a
través de unidades colectivas estructuradas poseedoras de un valor simbdlico.

Estos autores enfatizan que las comunidades virtuales trabajan en entornos basados en la red
y que agrupan personas con afinidades (en valores, intereses, necesidades, gustos y actitu-
des), centrandose en tematicas especificas llamadas nodos, a partir de los cuales comparten
documentos, recursos e informacion; estas comunidades son satisfactorias cuando tienen
tareas y persiguen intereses comunes. La internet proporciona a los sujetos la oportunidad
de igualdad para comunicarse y para participar, volviéndose la interaccion y el sentimiento de
comunidad el propdsito fundamental de las comunidades virtuales. En este sentido, Cherny
(1999) senala que este sentimiento de comunidad es esencial en la vida de las comunidades
virtuales, ya que estas requieren algo mas que el mero acto de conexion; la clave esta en la
interaccion humana a través de ordenadores.

. Concepciones centrados en su caracter estructural y metodolégico:

Miller (1999), refiere que la infraestructura que proporciona la red para la comunicacion me-
diada por la computadora ocurre en un sitio llamado ciberespacio; en ella la presencia es
virtual y el sujeto al interactuar no tiene limites en cuanto a tiempo y espacio, denominandola
“Comunidad Virtual”.
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Por su parte, Sanchez y Saorin (2001) sefalan que los elementos que estructuran una Co-
munidad Virtual son el conjunto de sujetos que comparten a través del medio telematico un
espacio sin fronteras delimitadas (ciberespacio), con un conjunto de normas o reglas que la
rigen y administradores que lo controlan.

Hunter la define como “un grupo de personas que interactuan entre si, que aprenden de su tra-
bajo y proporcionan recursos de conocimiento e informacion al grupo sobre temas de su inte-
rés. Una caracteristica definitoria de una Comunidad Virtual en este sentido es que una persona
0 institucion debe contribuir a la base de conocimiento en evolucion del grupo y no solamente
recibir o consumir los servicios o base de los conocimientos del grupo” (2002, p. 96).

Para Lave y Wenger (1991), desde su concepto de “comunidades de practica”, la participa-
cion en una comunidad se genera y es reconocida como un proceso de participacion social.
Esto crea que las relaciones entre los novatos y los mas expertos se constituyan en espacios
para generar identidades, artefactos, tareas y comunidades de practica y conocimiento. Es-
tos autores sugieren una apertura, un modo de acceder a las fuentes del conocimiento y la
comprension, a través de una creciente introduccion al proceso de aprendizaje dentro de la
comunidad, en este caso de una comunidad de aprendizaje virtual.

La vision de los conceptos anteriores sefiala que las comunidades virtuales aparecen cuando
las personas utilizan equipos de computo (tablets, surface, iPad, teléfonos moviles) y el inter-
net para mantener y ampliar la comunicacion, la participacion y la contribucion. La interaccion
se realiza entre personas a través de redes telematicas, administradas y controladas por los
diferentes entornos.

El establecimiento de una red de intercambio de informacion y su flujo dentro de una Comu-
nidad Virtual, son elementos fundamentales cuando tienen accesibilidad, cultura de participa-
cion, de destrezas entre los miembros y de contenidos relevantes. Segun Salinas (2000), los
entornos tecnolégicos y las actividades grupales son potencial para la generacion de colabo-
racion, refiriendose a la creacion de valores compartidos en un trabajo de equipo dentro de
un proceso de aprendizaje en red.

DE LA COMUNIDAD VIRTUAL A LA COMUNIDAD
VIRTUAL DE APRENDIZAJE

Tomando como punto de referencia las ideas de Lave y Wenger (1991), quienes enfatizan las carac-
teristicas de comunidades de practica como de participacion e implicacion de los miembros donde
todos aportan corresponsablemente conocimientos y generan conexiones ligadas a objetivos con-
cretos, se puede definir a las comunidades virtuales de aprendizaje como el conjunto de personas
que producen y comparten conocimientos a través de un proceso social de aprendizaje reciproco,
con roles definidos de participacion constante mediado por la red y con intencionalidad educativa.

La Comunidad Virtual de Aprendizaje fundamenta su importancia en la interaccion social, donde
el punto de partida es el proceso cognitivo individual (Garrison y Anderson, 2005; Crook, 1998)
y los procesos de construccion de conocimiento social (Bruffee, 1984, en Angeli, Valanides y
Bonk, 2003). Las relaciones que se establecen entre los aspectos sociales y los cognitivos son
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de complementariedad y de equilibrio entre el inter-aprendizaje y el intra-aprendizaje incentivado
por un alto grado de interaccion entre los participantes. Freire (1970) en su pedagogia propone
que los alumnos se conviertan en participantes activos en la comunidad de aprendizaje dentro de
su contexto social, y que asuman la responsabilidad de su propio aprendizaje. De esta forma, las
comunidades virtuales como contexto y escenario pretenden ser generadoras de aprendizajes que
contribuyan a la significacion de nuevas formas de vida social.

CONDICIONES DE LAS COMUNIDADES VIRTUALES DE APRENDIZAJE
En la educacion tradicional y convencional, el responsable del proceso educativo era el profesor,
como transmisor de conocimientos, con una comunicacion unidireccional, univoca, centrada en el
verbalismo y autoritarismo vertical, sin posibilidades de interaccion para el aprendizaje. Desde el
enfoque del nuevo paradigma educativo de las competencias, acompanado de modelos de apren-
dizaje virtual, los procesos comunicativos y las interacciones establecen relaciones horizontales en
el proceso de ensehanza aprendizaje, donde se cumplen roles bajo condiciones de participacion
y colaboracion que permite la construccion de sentido y de significados colectivos, centrados en
la corresponsabilidad para aprender con los otros y crear comunidades virtuales de aprendizaje.

Caracteristicas de las comunidades virtuales de aprendizaje:

— La sustitucion del significado de las nociones tiempo y espacio: El tiempo no se interpreta a
partir del desarrollo de los procesos y las acciones, y el espacio adquiere nuevas dimensiones
que superan las barreras fisicas, dando lugar a comunidades o grupos circunstanciales confor-
mados por personas ubicadas en diversas partes del mundo, unidas mas por intereses que por
la proximidad geografica y que interactian mediante el uso de redes y/o comunidades virtuales.

— El sentido de pertenencia a una comunidad se expande a la aldea global, dando la posibilidad
de participar activa o pasivamente en diversas comunidades ajenas a las proximas fisicamen-
te que se acortan en momentos especificos.

— En ese contexto inmaterial pero existente, conocido como ciberespacio, interactlan perso-
nas con lenguajes, culturas y caracteristicas con diferencias psicoldgicas, cognitivas, ideo-
|6gicas, sociales y contextuales. Se influencian entre si 'y, para poder interactuar establecen
lenguajes y protocolos, reglas o normas propios de la virtualidad, como son los lenguajes
hipermediales e hipertextuales empleados en Internet con los diversos navegadores y que
permiten generar riqueza intercultural.

— Al tener lenguajes y protocolos diferentes, y al necesitar manejar canales y herramientas que
median la comunicacioén, los sujetos requieren nuevas competencias que van mas alla de
lo técnico y semidtico para elaborar o interpretar los distintos tipos de mensajes segun los
codigos que se perciben y se generan.

— Impulsa el desarrollo de habilidades para encontrar, organizar, usar y gestionar los mensa-
jes, las busquedas de informacion, comunicacion, construccion e investigacion, generando
constructos para interactuar, trabajar y aprender en grupo, de manera no solo asociativa sino
también colaborativa en proyectos e intereses comunes con la atribucién de tomar o no la
responsabilidad del aprendizaje autonomo y grupal, aun sin la presencia fisica de los compa-
Aeros estudiantes o de los profesores, lo que les abre posibilidades personales autogestivas
en diversos ambitos culturales y sociales.
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Estas caracteristicas constituyen nuevas posibilidades para que un grupo de personas aprenda
en comun, utilizando las herramientas de un mismo entorno, el cual es determinado por las
reglas de organizacion de su Comunidad Virtual, asi como por la forma de acercarse al grupo
de interés, establecer limites y clasificaciones de acuerdo a sus objetivos, requisitos para la par-
ticipacion, duracion, etcétera. Lo anterior tiene como finalidad considerar un espacio de comu-
nicacion y organizacion que ofrezca condiciones para la reproduccion de tradiciones, valores
y estilos de vida, asi como la creacion de modelos de formacion mas abiertos, cooperativos,
participativos, integrales y flexibles.

Por ello, las condiciones minimas para considerar una comunidad de aprendizaje de acuerdo a
Garcia (2005, p. 4) son:

— Situar a las personas en el centro del aprendizaje.

— Permitir un acceso a todos en igualdad de condiciones.

— Realizar trabajo colaborativo en grupo.

— Facilitar la participacion abierta y las estructuras horizontales de funcionamiento.

— Avanzar en las innovaciones técnicas necesarias y facilitar herramientas que favorezcan en-

tornos modernos vy flexibles.
— Promover cambios institucionales que faciliten su desarrollo.
— Buscar modelos efectivos para su funcionamiento.

El mismo autor sefala que cuando estas condiciones surgen, los beneficios son: mediante el dia-
logo se logra una mayor interaccion y participacion, la responsabilidad compartida favorece que
todos los miembros de la comunidad participen en el proceso de aprendizaje, el conocimiento se
entiende como dinamico y el proceso de su construccion como activo y colaborativo. Por tanto,
la creacion de una Comunidad Virtual de Aprendizaje garantiza el desarrollo de habilidades para la
colaboracion y la toma de decisiones, y en el equipo a medida que los miembros empiezan a inte-
ractuar se desarrollan patrones de conducta informales para llegar a la creacion de ciertos codigos
de comportamiento y de relacion.

Estos codigos de conducta reflejan las reglas especificas de protocolo que rigen el aprendizaje,
aungue muchas veces no estén explicitas. Los tutores/asesores en los cursos virtuales recurren a
estrategias para crear comunidades al inicio del curso para que los estudiantes se conozcan entre
si y para que empiecen a utilizar la Comunidad Virtual. Para formar una comunidad es necesario
el espacio, las reglas y la creacion de oportunidades, ya que de esa manera se alimenta el desa-
rrollo natural de las relaciones interpersonales. La primera fuente de soporte es el tutor/asesor, y
la segunda, los participantes.

Existen muchas variables para evaluar la efectividad de las comunidades virtuales de aprendizaje,
pero la mas importante es la satisfaccion de los participantes al reconocer si se han cumplido sus
expectativas de aprendizaje o no.

El tutor/asesor puede reconocer los logros cuando conoce con qué frecuencia ingresaron sus par-
ticipantes al curso, si fueron activos, qué opinan de la experiencia de aprendizaje, qué mencionan
de positivo del curso y también lo negativo, etcétera.
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La Comunidad Virtual de Aprendizaje es exitosa cuando:

— Hay una identidad clara de la comunidad y su propdsito.

— Hay participacion activa de la mayoria de los participantes.

— Los participantes logran sus objetivos de aprendizaje.

— Los participantes percibieron un valor en el proceso de aprendizaje colaborativo y obtuvieron
resultados que los benefician directamente,

— Se crean vinculos entre los participantes que trascendieron los limites del curso.

De la misma forma que se presentan caracteristicas del aprendizaje virtual, condiciones para la
creacion de comunidades virtuales, también existen elementos indispensables para una Comuni-
dad Virtual de Aprendizaje:

a) Accesibilidad: se entiende como la posibilidad de que los integrantes puedan establecer los
canales de comunicacion correspondientes para que se lleve a cabo el flujo de la informacion
a través de la computadora, en un entorno de espacio fisico virtual.

b) Participacion: es un elemento necesario para el flujo de la informacion ya que involucra la
colaboracion e intercambio de ideas de los integrantes, aceptacion de las ideas, la diversidad
social y la disposicion de compartir el conocimiento o las experiencias, asi como asumir el
compromiso y responsabilidad social dentro del grupo.

c) Habilidades sociales y de gestion: estas habilidades abren la posibilidad de que los miem-
bros de la comunidad puedan gestionar, aportar y generar el intercambio de ideas, mismas que
contribuyen al procesamiento de la informacion y, por ende, a la construccion del conocimiento.

d) Un contenido de discusion o construccidn: dichos contenidos integran las reglas e infor-
macion de calidad, concretas y claras a fin de conducir a conclusiones planeadas, intencio-
nadas y generadoras de conocimiento.

TIPOLOGIA DE COMUNIDADES VIRTUALES

Las comunidades virtuales espontaneas constituidas a partir de las tecnologias de comunicacion
que brinda el Internet, configuran el lugar de encuentro donde se cultivan las “afinidades colecti-
vas”. Sin embargo, las comunidades virtuales basadas en una expectativa cognitiva constituida en
torno a proyectos de investigacion, se configuran como colectivas cuando buscan la confrontacion
deliberada con posiciones diferentes, dando como resultado la diversidad de puntos de vista des-
de lo que representa integrar un determinado objeto de conocimiento. Estas comunidades virtua-
les surgen de manera intencional, con objetivos y propdsitos trazados, contando con la figura de
tutores/asesores y alumnos que responden a los propdsitos educativos de acuerdo a un modelo
instruccional establecido.

Jonassen, Peck y Wilson (1999) describen 4 tipos de comunidades:

— De discurso. Son comunidades que surgen y se mantienen en el intercambio verbal. El ser
humano puede hablar y compartir intereses con otros semejantes mas lejanos mediante los
medios de comunicacion. Las redes de las computadoras proporcionan muchas herramien-
tas para el desarrollo de este tipo de comunidades.
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— De practica. Son comunidades que surgen con el propdésito de tener actividades en particu-
lar, para lo cual se relnen virtualmente y se reparten las tareas especificas. Forman grupos de
trabajo (comunidades de practicas), asignan roles, ensefian y apoyan a otros, y desarrollan
identidades que son definidas por los roles que se asignan en apoyo del grupo. El participan-
te se convierte en un actor participativo.

— De construccioén del conocimiento. Son comunidades creadas con intencionalidad edu-
cativa. Su objetivo es apoyar a los participantes a perseguir estrategias y actividades de
aprendizaje como meta. La construccion del conocimiento se convierte en una actividad
social. La tecnologia juega un papel muy importante en las comunidades de construccion
del conocimiento al proporcionar medios de almacenamiento, organizacion y reformulacion
de ideas aportadas por cada miembro de la comunidad.

— De aprendizaje. Se trata de comunidades que surgen espontaneamente y desarrollan redes
de intercambio, favoreciendo la construccion y socializacion de aprendizajes, compartiendo
conocimientos, valores y metas.

Cabe sefalar que las aulas virtuales propiamente dichas no son comunidades cuando los partici-
pantes carecen de un compromiso en comun. No obstante, el grupo que participa en el aula virtual
puede constituirse como una comunidad de aprendizaje cuando los participantes comparten inte-
reses comunes y sus interacciones configuran redes de colaboracion natural.

Los objetivos comunes y afines de los miembros de la comunidad afianzan el sentido de pertenen-
cia en la comunidad de aprendizaje. Cuando se concretan tareas o problemas de aprendizaje, el
colectivo en comun decide la estrategia que facilita la generacion del conocimiento. Pazos, Pérez
y Salinas (2001), afirman que las comunidades virtuales seran tanto mas exitosas, cuando estén
mas ligadas a tareas, a hacer cosas 0 a perseguir intereses comunes en conjunto.

Los proceso de aprendizaje virtual se basan en enfoques socio-constructivistas (Esteban, 2002).
Partir de este enfoque permite construir un modelo que sustenta al aprendizaje como eje central
del proceso educativo. Esto da cabida al disefo de proyectos y propuestas para llegar a la infor-
macion y al analisis relacionadas con herramientas cognitivas y de conversacion/colaboracion con
apoyos sociales/contextualizados.

LAS INTERACCIONES COLABORATIVAS EN LAS COMUNIDADES
VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Las Tecnologias para la Informacion y el Conocimiento estan propiciando el surgimiento y la con-
solidacion de nuevas estructuras sociales y formas de organizacion, en las que las referencias
espacio-temporales permiten una conexion de comunicacion abierta con rango creciente de opi-
niones, valores, sensibilidades, recuerdos, personalidades, fantasias, estilos y convenciones (Ger-
gen, 1995), en suma, interacciones no condicionadas por la sincronia.

Estas estructuras no presenciales producidas en el espacio virtual, agrupan a personas diversas que
se comunican entre si manteniendo un nivel de interaccion que se prolonga en la medida de los ob-
jetivos dispuestos en su conformacion. Estos sitios virtuales se consideran comunidades virtuales
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cuando, entre los participantes, se producen y mantienen relaciones sociales en las que se negocian
significados, al tiempo que sus propias identidades y el contexto en el que se inscriben, logran la
potencialidad de desarrollar sistemas culturales o ciberculturas en las que sus miembros pueden ac-
ceder, compartir, cogenerar y construir un conocimiento basado en la relacion establecida entre ellos.

Las comunidades virtuales de aprendizaje como alternativa de construccion colectiva para la con-
cepcion del conocimiento y como dominio de saber de las comunidades académicas, esta susten-
tada en las teorias socioeducativas basadas en el aprendizaje social (constructivismo social) y de
las interacciones sociales, centradas en la actuacion de las personas en su mundo social.

El hombre como ser social, que vive en interdependencia con otros, aprende y se desarrolla en
un proceso de interaccion, intercambio, socializacion, produccion y construccion, y se promue-
ve mediante la actividad social como forma de expresion de los vinculos que se establecen en
colectivo, asi como de la percepcion de la realidad. Desde la perspectiva tedrica del aprendizaje
social, el aprendizaje es considerado un proceso de construccion social del conocimiento y de
cambio conceptual, generado mediante la reciprocidad intersubjetiva, la confrontaciéon y la re-
flexion colaborativa sobre la praxis. Esto supone la participacion en una comunidad para dejar de
ser considerado como la adquisicion de conocimientos individuales y entonces ser reconocido
COmMo un proceso de participacion social.

El constructivismo social considera a las comunidades de aprendizaje como lugares privilegiados para
la adquisicion y creacion de conocimientos. Tales comunidades constituyen el contexto para desarrollar
una préactica como un proceso activo, dinamico e histérico de participacion en la negociacion de signi-
ficado, en el que a la par se construyen las identidades de los participantes y su aprendizaje.

El aprendizaje considera la importancia de las interacciones sociales entre las personas, que ac-
tan en un mundo social y cultural donde se construyen y co-construyen significados sociales v,
por ende, cognitivos que afectan las estructuras de pensamiento de los actores, tal como lo senala
Schutz: “Me encuentro a mi mismo en mi vida diaria dentro de un mundo social preorganizado que
me sobrevivird, un mundo compartido desde el exterior con semejantes organizados en grupos”
(Schutz, 1973, citado en Ritzer, 1995, p. 329).

En este sentido, el hombre es concebido como un ente producto de las interacciones y de los pro-
cesos sociales y culturales. Vigotsky (1978) considera que el aprendizaje social se avala, porque el
ser humano es un ser social que vive en continua interaccion con otros, y los grupos de expresion
son los vinculos que se establecen entre ellos. Al igual, el pensamiento se desarrolla y forma en la
comunicacion, en la que destacan los beneficios cognitivos y afectivos que implican el aprendizaje
grupal como elemento que establece un vinculo dialéctico entre el proceso educativo y el de con-
vivencia en la sociedad (Estrada, 2010).

Las comunidades virtuales de aprendizaje son asociaciones de partes interesadas en pro de un
objetivo comun acordado a través de la participacion y colaboracion mutua. Se sustenta en una
vinculacion horizontal de corresponsabilidad de cada miembro o nodo para que se respete lo acor-
dado y se alcancen las metas y objetivos establecidos.
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Para consolidar una Comunidad Virtual de Aprendizaje se requiere clarificar los objetivos que se
persiguen, los miembros asociados que las componen, el grado de formalidad, y el ambito geo-
grafico en que actuan, a fin de construir un proceso de interaccion colaborativa que incluya cono-
cimientos aplicados a las diferentes concepciones y a los distintos contextos que intersubjetiva-
mente permiten una representacion colectiva de la realidad.

Dicha representacion implica la movilizacion de estructuras significativas, donde la realidad es in-
terpretada desde la individualidad, pero construida desde la colectividad. En este sentido, Schutz
indica que la estructura cognoscente se construye a partir de un proceso social de intercambio, en
el cual “el mundo intersubjetivo no es un mundo privado, es comun a todos” (1972, p. 10), promo-
viendo con ello procesos de generacion relacional del conocimiento que dependen del contexto
en el que se producen. Por su parte, Gergen (1995) sefiala que la inteligibilidad del mundo y del
individuo es generada en relaciones que son el origen de todas las proposiciones significativas.
Las perspectivas situacionales proponen una reformulacion del aprendizaje, donde la practica no
se considere independiente del significado y de los contextos en los que negocia.

“Si el contexto es considerado como un mundo social constituido en relacion con
personas actuando, contexto y actividad aparecen inescapablemente flexibles y
cambiantes. La conclusion es que el aprendizaje es ubicuo en la actividad en curso,
la actividad situada siempre implica cambios en el conocimiento y en la accion, cen-
trales en lo que significa el aprendizaje: la participacion en la vida diaria puede ser
considerada como un proceso de cambio de la comprension en la practica o, lo que
es lo mismo, aprendizaje” (Lave, 1996, p. 133).

La interaccion colaborativa requiere de la participacion en una comunidad y es reconocida como
un proceso de participacion social, denominado de participacion periférica legitima, puesto que
el nuevo participante, que se mueve de la periferia de la comunidad hacia el centro, llegara a ser
mas activo y a estar mas comprometido con el grupo y, por ello, asumira una nueva identidad con
la cultura (Lave y Wenger, 1991).

La participacion periférica sugiere una apertura, un modo de acceder a las fuentes del conocimien-
to y la comprension, a través de una creciente introduccion al proceso de aprendizaje dentro de la
Comunidad Virtual.

Lave y Wenger (1991), se centran en la situacionalidad del significado en las comunidades y en lo
que representa aprender en funcion de formar parte de una comunidad. Transitar desde el contex-
to de los individuos al contexto de la comunidad, conduce al desarrollo de una identidad colectiva.

En este sentido, hablar de interaccion y aprendizaje implica participar en una comunidad, dejando
de ser considerado como la adquisicion de conocimiento por individuos para ser reconocido como
un proceso de participacion social en el que la naturaleza de la situacion impacta significativamen-
te. Para estos autores, el aprendizaje es el resultado de formar parte de comunidades. Desarrollan
el concepto comunidad de practica (también traducido como comunidad de conocimiento) para
manifestar la importancia de la actividad como nexo entre el individuo y la comunidad, asi como
de las comunidades para legitimar las practicas individuales.
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Desde la perspectiva de esta teoria del aprendizaje social, el significado y las identidades son
construidos en las interacciones, mientras que la construccion de estos significados e identidades
es influenciada por el contexto en el que se inscriben. En las comunidades de practica no hay
separacion entre el desarrollo de la identidad y el desarrollo del conocimiento, ambos interactlan
reciprocamente mediante el proceso de participacion periférica legitima en el contexto de una co-
munidad de practica.

Hablar de una comunidad de practica implica tres dimensiones: su empresa conjunta que es com-
prendida y continuamente renegociada por sus miembros, el compromiso mutuo que une a sus
miembros juntos en una entidad social y el repertorio compartido de recursos comunes (rutinas,
sensibilidades, artefactos, vocabulario, estilos...) que los miembros han desarrollado a lo largo del
tiempo (Wenger,1998).

La teoria del aprendizaje social o constructivismo social considera a las comunidades virtuales
como lugares privilegiados para la adquisicion y creacion de conocimiento. Tales comunidades
constituyen el contexto para desarrollar una practica como un proceso activo, dinamico e histoérico
de participacion en la negociacion de significado en el que paralelamente se construyen las identi-
dades de los participantes y su aprendizaje.

En el campo de la educacion una Comunidad Virtual de Aprendizaje ofrece a los alumnos la
oportunidad de:

1. Planear, organizar, monitorear y revisar sus propios procesos para investigar y resolver problemas;

2. Trabajar colaborativamente para aprovechar la experiencia distribuida en la comunidad, para
permitir diversidad, creatividad y flexibilidad en el aprendizaje;

3. Aprender temas autoseleccionados e identificar su relacion con los problemas que se es-
tan resolviendo;

4. Hacer uso de las tecnologias para construir su propio conocimiento en vez de usarlas solo
como vehiculos de conocimiento y

5. Hacer visible los procesos relacionados con el pensar para que ellos (los estudiantes) puedan
revisar sus propios pensamientos, suposiciones y argumentos (Lin et al., 1996).

Una Comunidad Virtual de Aprendizaje no es una estrategia 0 modelo terminado que pueda apli-
carse igual en diferentes contextos, es mas bien una experiencia de aprendizaje que esta en cons-
tante cambio y cuyas caracteristicas instruccionales y curriculares van emergiendo a lo largo de las
condiciones generadas por la interaccion colaborativa de sus miembros.

Por esta razon, las implicaciones para la creacion de una Comunidad Virtual de Aprendizaje requie-
ren generar un escenario para intercambiar ideas y buscar un objetivo comun. Ello permite un tipo
de interaccion que puede contribuir a un saber nuevo, construido con la participacion de todos,
como producto de la colaboracion colectiva y del intercambio de la informaciéon entre los individuos
que componen estos espacios. Lo anterior genera la formacion de redes reales de aprendizaje y
del trabajo en red, en la cual los sujetos descubren que pueden apoyarse los unos a los otros con
el fin de ayudarse y aprender mutuamente.
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Para Levy (2000) y Palloff y Pratt (2002), la génesis de una Comunidad Virtual de Aprendizaje se basa en
la afinidad de intereses, de conocimientos, de proyectos mutuos y de valores establecidos mediante un
proceso de colaboracion. Estas comunidades no estan fundamentadas ni en sitios ni en instituciones.
Ademas, la palabra comunidad implica una diversidad de significados y connotaciones emotivas.

Como afirma Levy (2000), las comunidades de aprendizaje se constituyen en las relaciones inter-
personales impregnadas de emociones, no distantes, ni frias. Lo que une a los miembros en una
comunidad no es su estructura fisica, pero si el estado de animo y el sentimiento de pertenencia
de los individuos de esas comunidades.

El trabajo de Tavares-Silva (2005) muestra que es importante rescatar la funcionalidad de la emo-
cién como condicion capaz de proporcionar circunstancias adecuadas a las ansias y deseos de
los participantes, volviendo esos ambientes adaptables a sus integrantes y posibilitando una bue-
na interfaz de comunicacion e interaccion.

CONCLUSIONES

Desde el paradigma de la educacion virtual que promueve el desarrollo de competencias, las di-
namicas de trabajo colaborativo y cooperativo permiten la interaccion mas alla de los limites de
espacio y tiempo. Su naturaleza se expresa a través de una plataforma con herramientas de la
Web 2.0, donde los participantes aprenden en distintos lugares y tiempos diferentes, dentro de
un ambiente de interaccion y construccion, mediante procesos graduales de aprendizaje en los
cuales el intercambio y la interaccion social como mecanismos para su generacion son fundamen-
tales, ya que despiertan en el sujeto una serie de procesos evolutivos internos capaces de operar
y transferir a sus contextos reales.

Las comunidades virtuales de aprendizaje son herramientas optimas que plantean nuevos retos
en los procesos de aprendizaje social, ya que solo cuando el alumno esta en interaccion con otros
que lo rodean y en cooperacion con pares o expertos, permite que los iguales ejerzan el papel de
mediadores, ademas de favorecer la interiorizacion de los procesos cognitivos y sociales implica-
dos (Monereo y Duran, 2003).

Las comunidades virtuales de aprendizaje pueden brindar experiencias significativas a medida que
los entornos de aprendizaje virtual se perciban como personalizados por el usuario, se promueva
la discusion y la guia en los procesos de intercambio en la comunidad de aprendizaje, asi como la
planificacion. Es importante compartir las expectativas y los objetivos en la comunidad.
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