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Ambientes colaborativos virtuales para el aprendizaje individual
Virtual collaborative environments for individual learning

Denis Gonzalez Herreral

Resumen: El presente articulo muestra los resultados de una investigacion sobre ambientes colaborativos virtuales,
en la que participd un grupo de 15 estudiantes de la Universidad de Costa Rica. El objetivo de esta fue innovar en
la formulacion de estrategias didacticas que ayuden a involucrar al estudiantado-profesorado, como actores en los
procesos de formacion. Lo anterior se logr6 mediante el empoderamiento de tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC) y, en especial, el uso de dispositivos moéviles. La investigacion se realizé en el 2014, desde una
aproximacion mixta que sistematiza el proceso, experiencias y aprendizajes recolectados. Los datos se recopilaron
por medio de un instrumento autoadministrado, en un Unico momento, ademas, las observaciones de los
participantes fueron registradas durante todo el ciclo. La investigacién ayudé a identificar herramientas tecnoldgicas
que permiten innovar en la creacion de ambientes colaborativos; ademas, se logré evidenciar que estos aumentan
y mejoran la experiencia del proceso de aprendizaje. De igual forma, se demuestra que pueden ser creados con
herramientas de software libre y accesible; y que se requieren habilidades minimas de computacion para
personalizarlo, segun las necesidades educativas. Por Ultimo, se expone una propuesta de un modelo de cinco
etapas que permite que otros docentes puedan replicar este tipo de ambientes; el cual fue guia en la creacién de
una aplicacion para celulares completamente funcional, que puede ser objeto de estudio en una futura investigacion.

Palabras clave: Ambiente colaborativo, Entorno virtual, aprendizaje, TIC, dispositivos moviles, M-learning,
Educacion superior.

Abstract: This article presents the research results about virtual collaborative environments, in which a group of 15
students from the University of Costa Rica participated. The objective of the research was to innovate in the
formulation of methodological and pedagogical techniques that help to involve the student-instructor, as actors in
the training processes. This was achieved through the empowerment of information and communication
technologies (ICT) and especially using mobile devices. The research was carried out in 2014, from a mixed
approach that systematizes the process, experiences and lessons learned. The data were obtained by a self-
administered instrument, supplied in a single moment; moreover, the observations of the participants were recorded
during the whole cycle. The research helped to identify technological tools that allow innovating in the creation of
collaborative environments; in addition, it was demonstrated that these increase and improve the experience of the
learning process. It also demonstrates that the collaborative environments can be created with free and accessible
software tools; and that minimal computer skills are required to customize it according to educational needs. Finally,
a proposal is presented for a five-stage model that allows other teachers to replicate this type of environment; which
was a guide in the creation of a fully functional mobile application that can be studied in future research.

Keywords: Collaborative environment, virtual environment, learning, ICT, mobile devices, M-learning, superior
education.
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1. Introduccion

En la era contemporanea, la sociedad esta inmersa en un mundo dependiente de la
utilizacion de los dispositivos tecnoldgicos como: dispositivos moviles, redes sociales y
tecnologias de comunicacion digital, entre otros. De igual forma, las personas son participantes
directos como agentes pasivos, ya que realizan un alto consumo de informacion digital a través
de estos medios sin llegar a crear o redefinir las TIC, segun sus preferencias (no se apropian
de la tecnologia). Los entornos universitarios no estan libres del impacto de estos cambios en
nuestra era digital; docentes y estudiantes pueden verse beneficiados con la incorporacion de
artefactos digitales que faciliten y mejoren los ambientes de aprendizaje.

El proceso de ensefianza-aprendizaje mediado por las TIC da la posibilidad de adaptar
las necesidades y caracteristicas de los usuarios en su formacion y preferencias (Ferro,
Martinez y Otero, 2009). “Es habitual hablar de este tiempo de cambios, propiciado por los
avances de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, como del inicio de una nueva
era, a la que suele llamarse sociedad de la informacién” (Ibafiez, 2004, p. 2). Con el libre
acceso a la tecnologia es posible disefiar y crear entornos virtuales que se adapten y sean
personalizados a las necesidades educativas; que faciliten la colaboracion de ideas y
maximicen el tiempo disponible en la elaboracion, consumo y seleccion de contenidos, acorde
con sus necesidades.

Salinas (2005, p. 1) indica que “Los ambientes educativos, tal como los conocemos, han
comenzado a transformarse notoriamente en la actualidad para adaptarse a la sociedad de la
informacion”. Sin embargo, la tecnologia por si sola no cambia el modelo educativo, las
practicas didacticas ni los paradigmas presentes; no es capaz de resolver los problemas y
retos inmersos en los escenarios universitarios. Marino (2013, p. 13) indica que las
instituciones educativas utilizan el aprendizaje del ciberespacio como menciona él, para
continuar realizando las mismas practicas de aprendizaje sin atender nuevas necesidades.
Con sus palabras se resume: “(...) se utilizan nuevas tecnologias para seguir reproduciendo
viejas concepciones pedagogicas”. Se nos ha olvidado que el sujeto del aprendizaje es un ser
creador por antonomasia.

Segun Ibafez (2004), se debe hacer énfasis en la docencia, en las estrategias didacticas
del profesorado, en la comunicacion y distribucion de los sistemas de aprendizaje (procesos
de innovacion docente apoyados en las TIC) y no concentrar esfuerzos en la disponibilidad y
las potencialidades tecnolégicas. La adquisicion de tecnologia, el equipamiento, el simple uso

de la tecnologia no cambian el panorama educativo. Se hace necesario instruir al profesorado,
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primeramente en el potencial tecnoldgico existente, en las habilidades, competencias
necesarias y en las pericias que le ayuden a encontrar las formas de interiorizar los
conocimientos requeridos de la cultura digital. Cualidades que permitan hacer frente a los retos
y necesidades que deben superar las nuevas generaciones. “Las TIC contribuyen al
vertiginoso cambio que exige nuevas destrezas y cambios en los objetivos, pueden contribuir
a su logro y dominio” (Salinas, 2005, p. 2).

De igual forma, el estudiantado cuenta con nuevas destrezas en materia de redes
digitales, manejo de dispositivos moviles y un alto consumo de todo tipo de informacién
electrénica; que, por un lado, consume el tiempo disponible del estudiantado para labores
universitarias. Este hecho puede ser un obstaculo si se quiere invertir en aprendizajes de
calidad; pero, por otro lado, todas estas pericias y experiencias pueden ser reenfocadas en la
busqueda de la excelencia académica. De esta manera, los actores, docente-estudiante, se
acercan a la tecnologia como agentes activos y participes de su propio destino. Tal como
mencionan Moreno y Molano (2012, p. 6) “la sociedad del conocimiento es una oportunidad
para que quienes estén fuera de ella, ingresen y se conviertan en actores del nuevo escenario
global”.

Tanto el profesorado como el estudiantado pueden empoderarse de las tecnologias
digitales, para moldear el mundo a su alrededor, mejorar los modelos y paradigmas de
enseflanza-aprendizaje actuales; y también crear nuevos enfoques que consideren la
experticia de las generaciones modernas y guien al personal docente en procesos
orientadores que respondan a las necesidades actuales.

Por medio del trabajo de sistematizacion, se aporta el proceso y el esfuerzo empleado
en materia de ambientes virtuales con aspecto colaborativo que incentivan al estudiantado en
su aprendizaje personal. Se describe su papel generador e interactivo como participe en el
disefio de aplicaciones que lo ayuden de forma individual en la apropiacién creadora de los
contenidos programaticos. Se pretende incentivar a la comunidad docente en la innovacién de
practicas metodoldgicas y pedagdgicas que faciliten la apropiacion de la tecnologia en el
proceso ensefianza-aprendizaje; al mismo tiempo, se formulan nuevas alternativas en el uso
de herramientas TIC y se exponen ideas transformadoras que permitan trascender en la labor
diaria. De igual forma, menciona Salinas (2005, p. 3): “Describir escenarios de aprendizaje
propiciados por las TIC nos ayudara en el disefio y creacion de ambientes de aprendizaje

adecuados a las nuevas coordenadas espaciotemporales, a los nuevos objetivos educativos

(.).
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Durante el ejercicio académico fue posible la creacién de una propuesta constituida de
cinco momentos principales llamados: motivacion, modelado de ideas, integracion de
conocimiento, ejecucion y reconstruccion; la cual fue ideada como una espiral para permitir la
continuacién del trabajo. Lo anteriormente expuesto por cuanto se considera que el proceso
de ensefianza-aprendizaje no tiene un final propiamente disefiado; y la obtencion de
conocimiento puede ser la base para alcanzar el nuevo. Desde esta perspectiva
epistemoldgica, no interesa la reproduccion del conocimiento, sino la creacion del
conocimiento.

El trabajo en las etapas sefaladas anteriormente permitieron modelar y crear un
ambiente digital, facilitador. Esto fue posible al utilizar las especificaciones y aportes recogidos
en cada uso e interacciébn de los participantes con el entorno virtual, demostrando la
accesibilidad de la tecnologia. Por altimo, se aportan los resultados e impresiones obtenidas
de la observacién sobre la puesta en funcionamiento del entorno virtual. Se consider6 la
exploracion de ideas y la recopilacién de experiencias del estudiantado, las cuales fueron
conseguidas por medio de un cuestionario con preguntas abiertas y preguntas cerradas, las
respuestas demuestran la aprobacién de las TIC dentro y fuera del aula, evidencian el apoyo
de la metodologia y las TIC a la labor docente, e invitan a la formulacion de cambios en los

modelos educativos actuales.

2. Marco tedrico referencial
A continuacion, se presentan las definiciones sobre conceptos, herramientas y temas
importantes para una adecuada comprensiéon de la investigacion. Asimismo, se describe su

relacién, importancia y su influencia sobre el actual estudio.

2.1 Tecnologias de informacién y comunicacion (TIC)

La terminologia que envuelve a las TIC es amplia y es utilizada para referenciar
diferentes facetas o caracteristicas; y puede cambiar dependiendo del tipo de institucion,
persona u organismo. Segun Cobo (2011), es posible categorizarlas en herramientas, usos e
impacto; expone que son las tecnologias relacionadas principalmente con las areas de:
hardware, software, electrénica, informatica y telecomunicaciones. Estos elementos permiten
realizar diversas acciones como: el acceso, almacenamiento, procesamiento y distribucion de

datos entre distintos medios y formas diferentes. Las TIC provocan un impacto directo sobre
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la sociedad moderna, la importancia del conocimiento y los retos alrededor de las nuevas
competencias requeridas para su correcto manejo.

Para la presente investigacion, es pertinente plantear la postura conceptual acotada en
el papel de las instituciones educativas, el posicionamiento del personal académico-estudiantil
y el impacto sobre la sociedad del conocimiento. De esta forma, TIC se entiende como el
hardware y software que brinda la posibilidad de interactuar con datos (editar, crear, almacenar
o transmitir), mediante distintos sistemas de informacion que integran medios de informatica,
telecomunicaciones o redes. Ademas, permite la comunicacion interpersonal o multidireccional
y posibilita un impacto sustantivo al conocimiento (Cobo, 2011).

Uno de los mayores retos de las tecnhologias es el generado por su rapido crecimiento y
difusién, el cual obliga a modernizar a las instituciones educativas; las cuales deben asimilar
e integrar de forma &gil y oportuna estos cambios a sus procesos de ensefianza-aprendizaje.
Deben conceptualizar nuevos actores: docentes y estudiantes con nuevas habilidades,
destrezas y competencias basicas sobre los avances tecnoldgicos. Las TIC brindan el
mecanismo para implementar puentes para la comunicacion y para la interaccion dentro y
fuera del espacio fisico educativo, y de esta manera poner a disposicion de la educacion, las
habilidades tecnologias de las personas docente- estudiante.

2.2 Aprendizaje mévil o M-learning

En el marco de las TIC se posicionan las tecnologias para el aprendizaje mediante
dispositivos moviles, como teléfonos inteligentes o tabletas electronicas. Son un instrumento
que, por su amplia difusiébn, acceso y utilizaciébn en la sociedad moderna, facilitan la
comunicacion y la omnipresencia de la informacién, siendo un mecanismo ideal como
herramienta facilitadora y de mediacion en los procesos de aprendizaje. Segun Conde (2007),
es una oportunidad para aprovechar las facilidades de las tecnologias portétiles; como dar
sostén y ser el camino dirigido a un proceso de aprendizaje ubicuo en la sociedad.

Desde esta misma linea, el aprendizaje movil presenta virtudes para los procesos
educativos al enriquecer, estimular y dar flexibilidad a los usuarios; posibilitando el desarrollo
académico desde lugares cotidianos y facilita la incorporacion en el escenario de aprendizaje,
a las variables intimas de los participantes: espontaneidad, informalidad, personalidad,
portabilidad, comodidad y disponibilidad. Son estas cualidades las que hacen necesario el
desarrollo de herramientas y mecanismos de dispositivos mdéviles como mediaciéon en los

ambientes de ensefianza-aprendizaje.
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2.3 Appinventor

Es un entorno basado en las TIC que puede ser empleado de manera libre para la
creacion de aplicaciones que trabajen sobre dispositivos méviles que cuenten con el sistema
operativo android. Esta plataforma fue creada por la empresa Google y actualmente es
liderada por el Instituto Tecnolégico de Massachusetts, con la modalidad de software libre.
Gracias a esta, se crean aplicaciones para dispositivos méviles y puede ser utilizada por
cualquier usuario que cuente con una direccién de correo electrénico perteneciente a la
empresa Google. Autores como Bianchi, Lombardero, Fernandez, y Barrios (2014) indican que
es una herramienta motivadora, sencilla de utilizar para principiantes o expertos; puede ser
empleada con facilidad en la creacion de prototipos rapidos y funcionales sin perder tiempo en
actividades producidas por errores de programacion, de sintaxis, compilacion o ejecucion.

El Appinventor muestra caracteristicas como: la rapidez de desarrollo, reduce el tiempo
requerido en la implementacion de nuevas aplicaciones; cuenta con un entorno, grafico
completamente visual y amigable, basado en la idea de “tomar y arrastras”, objetos de
programacioén como si fueran piezas que deben ser unidas. Estas caracteristicas permiten que
las personas con pocos o ningun conocimiento en lenguajes de computadora puedan disefiar
y crear aplicaciones empleadas en la labor diaria (Ascheri, Testa, Pizarro, Camiletti, y Diaz,
2014).

La plataforma se encuentra completamente ambientada en el concepto de Cloud
Computing o computacion en la nube; esta caracteristica la coloca al alcance de los usuarios
gue cuenten con conexion a internet. Asimismo, permite guardar los proyectos realizados, los
cuales pueden ser accedidos desde cualquier lugar a través de distintos medios electronicos.

Recapitulando, la plataforma de Appinventor es accesible para cualquier persona que
posea una cuenta de correo electrénico de Google; con 0 sin conocimientos previos en
programacion, facilita la creacion de aplicaciones para dispositivos moéviles con el sistema
operativo Android; y da la posibilidad para que las personas sean creadoras de este tipo de
aplicaciones moviles, y no uUnicamente simples usuarios. De igual forma, es aclarado por
Observatorio de la formacion en Red SCOPEO, 2011: “herramienta de autor a resaltar,
pensada y pensando en animar a los “no programadores” a ser no solo consumidores de

aplicaciones, sino también creadores” (p. 154).
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2.4 Cloud computing, Google AppsEngine
Puede ser conceptualizado de distintas maneras segun el tipo de servicio, proveedor,
cliente o mercado. Bertolin (2010, p. 42) afirma: “Un estilo de computacién donde las
capacidades relacionadas con las TIC se proporcionan de forma masivamente escalable que
se facilita como un servicio utilizando las tecnologias de Internet dando soporte a mdltiples
clientes externos”.
Para el mismo autor este concepto es definido como:
Un modelo para permitir un acceso a red conveniente y bajo demanda a un conjunto
compartido de recursos de computacion configurables (redes, servidores,
almacenamientos, aplicaciones y servicios) que pueden proporcionarse rapidamente con
un minimo de esfuerzo de gestién o de interaccién del proveedor del servicio (definicion
del NIST). Este modelo o paradigma de nube promueve la disponibilidad. (Bertolin, 2010,
p. 42)

Sobre la misma linea se define como un paradigma basado en las herramientas
computacionales que permiten el intercambio de informacion multidireccional entre multiples
usuarios, mediante una amplia clase de dispositivos electrénicos, de forma rapida y accesible
en un entorno de ubicuidad.

Algunos de los principales proveedores de este tipo de servicios son: Google
AppsEngine, Amazon Web Services, Microsoft Windows-Azure. Esteve (2009) sefiala como
ejemplo de servicios ofrecidos por AppsEngine a: Google Docs, Gmail, Google Calendar o
Google drive; los cuales dan al usuario acceso a documentos, correo electrénico, agenda
personal y espacio de almacenamiento respectivamente a partir de cualquier dispositivo
conectado a internet. También brinda la posibilidad de compartir y realizar actividades de
colaboracién con su informacién y con la de otros usuarios. Segun el ranking de las cien
herramientas tecnoldgicas mas utilizadas para el aprendizaje en el 2016, Centre for Learning
and Performance Technologies (C4LPT) destaca herramientas colaborativas como: Google

Docs y Drive en la quinta posicion y Google Apps en el puesto cuarenta.

2.5 Entorno virtuales de aprendizaje
Los conceptos antes mencionados representan los recursos basicos sobre los cuales es
posible la implementaciéon de espacios académicos adicionales y complementarios a los

cursos fisicos tradicionales. Nos referimos a los entornos virtuales, los cuales son una
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representacion o copia de un escenario académico real, donde se expresan los papeles de
todos los participantes, las actividades, las formas de interaccién y participacion entre ellos;
pero agregando nuevas cualidades brindadas por la tecnologia. También es posible
conceptualizarlo desde un punto de vista técnico, al describir las TIC que estan envueltas en
la creacion, utilizacion y vinculacion de la informacion; y que facilitan el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Algunas concepciones que respaldan estas afirmaciones son: “Espacio en un ordenador
gestionado por un programa de trabajo colaborativo que permite el acceso restringido a los
miembros que hayan sido invitados a dicho entorno a través de internet” (Alcina, 2002, p.172).
En la misma linea, Catasus, Romeu y Pérez-Mateo (2007) indican que los entornos virtuales
ofrecen oportunidades ineludibles para el desarrollo de proyectos basados en metodologias
de ensefanza-aprendizaje y trabajo cooperativo.

“Como representacién de la institucion educativa y de todas las actividades semiéticas
que en ella acontecen y como dominio semiético que articula y da lugar a distintas practicas y
textos multimodales en diversos tipos de interacciones” (Imperatore, 2009, p.111). Con base
en lo indicado anteriormente, ademas de entender el entorno virtual como un elemento
tecnolégico, hay que agregar que representa a la entidad educativa en todas sus formas,
métodos, practicas y actividades; también en ella se engloba la manera como es concebida
por quienes ensefian y quiénes aprenden, las formas como generan y como interiorizan el

conocimiento, limitando al mismo tiempo las fronteras de lo permitido y lo no permitido.

2.6 Ambientes colaborativos

Un pilar importante en los procesos y en los espacios educativos es la colaboracién, la
cual se beneficia de las TIC. De acuerdo con Calzadilla (2002) en su articulo titulado, Entornos
colaborativos y tecnologias de la informacién y la comunicacion: “los individuos que intervienen
en un proceso de aprendizaje, se afectan mutuamente, intercambian proyectos y expectativas
y replantean un proyecto mutuo, que los conduzca al logro mutuo de un nuevo nivel de
conocimiento y satisfaccion”.

En este tipo de aprendizaje, cada participante decide una postura sobre su ritmo de
trabajo, sus potencialidades y sobre su actividad personal; al mismo tiempo, debe aportar lo
mejor de si mismo al trabajo grupal, con el objetivo de lograr metas que no podrian alcanzar

solos o requiere un esfuerzo mucho mayor. Este tipo de interrelaciones fortalece el crecimiento
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individual, aumenta la productividad y mejoran las relaciones interpersonales. (Calzadilla,
2002)

La experiencia en este tipo de entornos propicia la igualdad, motivacion y la
bidireccionalidad de informacion, permite la retroalimentacion y estimula al estudiantado a la
busqueda de un aprendizaje personal e individual. Consecuentemente, fomenta un fuerte
sentimiento de union, pertenencia y responsabilidad en alcanzar las metas comunes; es
importante la participacion de un autor mediador que guie el proceso de aprendizaje, brinde
seguridad y ayude a lograr la apropiacion del conocimiento y lo transfiera al medio. Para Carrié
(2007, p. 2): “el aprendizaje colaborativo es una propuesta de ensefianza-aprendizaje basada
en los conceptos de cooperacion, trabajo en equipo, comunicacién y responsabilidad”. Este es
un espacio donde se aprende a compartir conocimiento, incrementa la autoestima, seguridad
y motivacion mediante la colaboracién de responsabilidades, estimula la toma de decisiones
grupales, permitiendo al estudiantado conocer su ritmo de aprendizaje, con la ayuda de un

mediador que gestione y corrija las acciones.

2.7 Aprendizaje individual

A pesar de las facilidades de las TIC para crear entornos virtuales que permitan el
aprendizaje colaborativo, es el estudiantado quien de manera individual decide participar y
trabajar en dichos ambientes. Podemos entender este aprendizaje como el proceso por el cual
el individuo asimila, comprende e interioriza diferentes, conceptos, habilidades y competencias
segun sus preferencias a un ritmo y velocidad con la que se sienta seguro y sea capaz,
posteriormente, de compartir, emplear, replicar, generar y demostrar la comprensién de la
tematica.

Segun el Centre for Learning and Performance Technologies (2016), es: "Cualquier
software o herramienta o servicio en linea que se puede utilizar para su propio aprendizaje
personal o para la ensefianza o la formacion”. El aprendizaje individual puede ser ejemplificado
como la asimilacion de informacién convertida en experiencia por mecanismos como la
repeticion de tareas, el enfrentamiento y la resolucion de problemas, la ejecucion de proyectos,
la comunicacién y la interaccion con diferentes elementos y la vivencia de situacién en el
transcurso del tiempo. Este proceso es fortalecido por mecanismos como las TIC que logran
vincular los sentidos cognitivos con ambientes favorables para el aprendizaje personal.

“Por tanto, el modelo de aprendizaje individual estd compuesto por un ciclo de

aprendizaje conceptual y organizacional el cual es alimentado por los modelos mentales
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propios de la persona” (Caraballo, 2006, p.314). Otra postura hace mencion al aprendizaje
individual:
Esta orientado a satisfacer necesidades del estudiante que pueden variar en el tiempo,
la forma, el contenido y el volumen. Esto determina la necesidad de que los ambientes
desarrollados para apoyar el Aprendizaje Individual sean flexibles, amigables y tengan
incorporado los conceptos de adaptacion. (Arteaga y Fabregat, 2002, p. 109)

Se desprende de las ideas anteriores que la asimilacion y la creacion del conocimiento
es inherente a la persona, y para lograr los objetivos de aprendizaje es importante contar con
ambientes capaces de adaptarse segun las necesidades de tiempo, espacio, disponibilidad y
accesibilidad e incorporar estos cambios con la misma flexibilidad con que aparecen los
avances en tecnologia de la comunicacion. Del mismo modo, el profesorado debe incorporar
nuevas competencias en su formacion profesional de manera que pueda renovarse e innovar

en su quehacer diario y busque ser un docente transformador.

2.8 Innovacién docente (docente transformador)

Se entiende como el conjunto de acciones y esfuerzos realizados de manera planificada
por medio de la experimentacion e incorporacion de cambios en el uso de nuevos instrumentos
tecnolégicos, que permitan la busqueda de la autoevaluacion y el mejoramiento continuo,
respetando los objetivos de aprendizaje y empleando una correcta fundamentacion tedérica y
didactica.

Ibafiez (2004) la define como: “una respuesta a las necesidades y carencias que
producen mejora, cambios que responden a un proceso planeado, deliberativo, sistematizado
e intencional” (p.4). También expone la importancia de conjuntar los hechos, personas,
situaciones e instituciones que intervienen en un momento dado para lograr un objetivo
planteado.

La innovacion docente se refiere al conjunto de acciones que generan cambios en busca
de mejoras en los procesos de ensefianza-aprendizaje; estas acciones pueden tener su inicio
como respuestas a diferentes necesidades o carencias de cada contexto educativo. El proceso
de cambio debe ser planeado, administrado y sistemético con la intencionalidad de encontrar
soluciones y mejoras que respondan a los diferentes actores: docente-estudiante,

instituciones, o culturales.
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“Para responder a estos desafios, las instituciones educativas deben revisar sus
referentes actuales y promover experiencias innovadoras en los procesos de ensefianza-
aprendizaje apoyandose en las TIC” (Ibafiez, 2004, p.2). De igual forma, este mismo autor
sefala la importancia de concentrar esfuerzos, no en la disponibilidad y potencialidad de las
tecnologias; en su lugar se debe centralizar esfuerzos en los procesos de innovacion docente:
la docencia, estrategias didacticas, sistemas de comunicacion y distribucion de materiales de

aprendizaje.

3 Metodologia
3.1 Sujetos participantes

La investigacion se realizd en el 2014 en el Recinto Universitario de Grecia de la
Universidad de Costa Rica y tuvo una duracion de un semestre. Participaron en la investigacion
un total de 15 estudiantes, con edades comprendidas entre 19 y 23 afios, 2 de ellas mujeres
y 13 hombres. Todos los estudiantes y las estudiantes pertenecian a la carrera de bachillerato
en Informatica Empresarial y estaban matriculados en el curso de Sistemas Operativos que se
imparte durante el primer ciclo lectivo de marzo a julio, con una duracién de 16 semanas,

ubicado en el segundo afio del plan de estudio.

3.2 Meétodo y objetivo

La experiencia de innovacién docente fue realizada con base en un enfoque cualitativo
desde una aproximacion descriptiva y reflexiva, que sistematiza el proceso, la experiencia y
aprendizaje recolectado. El objetivo de la investigacién fue innovar en la formulacién de
técnicas metodoldgicas y pedagdgicas sobre ambientes colaborativos mediados por las TIC,
que ayuden a involucrar al estudiantado-profesorado, como actores activos en los procesos

de formacion.

3.3 Instrumentos de recoleccion de datos

Se utilizaron varias herramientas para la recoleccion de datos durante las sesiones
semanales de trabajo (un total de 32). Estas fueron registradas en la bitacora del investigador,
Unicamente las observaciones mas destacadas de cada semana.

También se crearon dos formularios de Google Doc, uno registraba las preguntas que el
estudiantado sugeria al profesor después de terminar un tema de estudio. De igual forma, se

registraba el dia, la hora, el nombre del estudiante creador, el correo electrénico y se le
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colocaba un nimero consecutivo en el orden en que las preguntas fueron guardadas. Todos
los estudiantes tenian acceso a esta informacion, por lo que, si una pregunta se repetia, era
eliminada y se tenia que reformular otra pregunta en su lugar.

Por ultimo, el profesor validaba cada una de estas preguntas y si era aceptada, el
estudiante la guardaba en el segundo formulario, junto con una opcién correcta y tres opciones
falsas; pero si era rechazada, se le daba retroalimentacién al estudiante para que cambiara la
pregunta o la corrigiera para volver a subirla. También se utilizé un documento de Google Doc
llamado Tabla de Fusidn, que era alimentado con las preguntas validas del segundo formulario,
este documento es semejante a una hoja de calculo. Fue utilizado como una base de datos
para la aplicacién Trivia, la cual se describe mas adelante y su interfaz grafica se aprecia en
el anexo 1. En ella, se guardaban las preguntas validadas y se registraba cada vez que un
estudiante utilizada la aplicacién.

Otra herramienta para recolectar datos fue la pizarra virtual, creada al inicio del semestre
con el sitio web: padlet.com, la cual se puede observar en el anexo 2. Esta se utilizé para que
el estudiantado pudiera dejar sus comentarios e impresiones sobre el ambiente virtual y el uso
de la aplicacion Trivia; todos los participantes tenian acceso a este recurso.

Por ultimo, se empled un instrumento de encuesta semiestructurada con preguntas
abiertas y cerradas para registrar la opinién del estudiantado sobre el uso, la metodologia y
sobre sus impresiones de trabajar con este tipo de ambientes virtuales. El instrumento puede
ser observado en el anexo 3. La encuesta fue aplicada en un Unico momento, una semana
antes de la entrega de notas del curso y antes de finalizar el semestre, y fue completada por
10 estudiantes.

A continuacion, se describe el proceso realizado durante cinco momentos, con suficiente

claridad para responder al como y por qué se realiz6 el estudio.

3.4 Primero momento: motivacion

El curso universitario IF4001 Sistemas Operativos se caracteriza por ser de tipo teérico-
practico; contiene una gran cantidad de conceptos complejos, que son indispensables para
desarrollar los objetivos indicados en la propuesta programatica. Estas cualidades generan
una subutilizacion del método de clase magistral, el cual presenta debilidades como: la pérdida
de interés del espectador, problemas para apropiar al estudiantado con sus aprendizajes; se
enfoca en una parte del publico académico, principalmente en aquellos estudiantes que se

identifican con el aprendizaje por recepcién. La participacion activa y completa del
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estudiantado se ve limitada a unas cuantas aportaciones con preguntas dirigidas Unicamente
al profesorado.

La motivacion por involucrar al estudiantado en la creacion y utilizacion de contenidos
tedricos provenientes de los libros de texto y de los materiales de estudio surgié desde las
primeras etapas de planificacion del curso. Por esta razén, se busc6 una forma de vincular al
estudiantado con él mismo y lograr un empoderamiento de las TIC, con el propdsito de
transformar y vincular el objeto de estudio (contenidos) con los sujetos involucrados
(estudiantes y docentes).

Durante esta etapa, se identificd una aceptacion de todos los participantes del curso con
la utilizaciéon y el consumo de cualquier contenido proveniente de los dispositivos mdviles
(smartphone). Teniendo la motivacion definida: vincular al estudiantado y al profesorado con
los objetivos conceptuales del curso mediante las TIC con el propésito de que puedan
apropiarse de sus aprendizajes, se da inicio al disefio y al modelado de una plataforma digital

comenzando con una lluvia de ideas.

3.5 Segundo momento: modelado

En esta etapa se identificaron los siguientes elementos principales: las TIC, objetivos
conceptuales y los participantes (docentes-estudiantes). Posteriormente, se comienza con la
formulacion de diferentes propuestas que logren entrelazar estos elementos de manera
metodolégica y mediante practicas didacticas que fueran factibles de desarrollar y que fueran
pertinentes al ambiente educativo e institucional de la sede. Es en este momento cuando surge
la idea de utilizar la herramienta del cuestionario para complementar y ayudar a la aceptacion
y asimilacion de los estudiantes con los objetivos conceptuales.

Las preguntas del cuestionario deberian ser todas de un mismo tipo de item para
simplificar y reducir el tiempo de creacion y facilitar el desarrollo del entorno mediado por las
TIC. Asi fue como se llegé a la conclusion de utilizar el item de seleccién Unica.

Como entorno de mediacion, se escogio disefiar una aplicacion movil para el sistema
operativo Android; ya que después de un sondeo durante la primera semana se descubrié que
el cien por ciento del estudiantado contaba con acceso a dicho sistema operativo.
Posteriormente, la aplicacion requeria estar disponible desde internet en todo momento, para
satisfacer esta necesidad se emplearon los servicios de la nube computacional de Google
AppsEngine; estos permitieron que cualquier usuario de dicha aplicacién movil pudiera tener

acceso a las preguntas en cualquier momento y lugar, por medio de una conexion a internet;
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la cloud computing fue seleccionada entre otras disponibles en el mercado, debido a su
disponibilidad, facilidad de uso, no tenia ningln costo econémico y su excelente soporte
técnico.

Se decide que el repositorio de preguntas sea confeccionado Unicamente por los
estudiantes; y que cada uno aporte un numero pequefio de preguntas, entre una o dos,
dependiendo del contenido textual utilizado en cada clase. Cada aporte deberia ser realizado
de manera voluntaria y posteriormente serian compartidas como material de aprendizaje
colaborativo y ademas, responderian como complemento a las sesiones magistrales del curso.

Una vez delimitada la participacion del estudiantado y definida la creacién de los items,
se busca una plataforma basada en las TIC que permita almacenar, compartir y poner en las
manos de los participantes todas las preguntas creadas libremente sobre cada tema. La
plataforma deberia permitir la colaboracién omnipresente entre los participantes, facilitando el
acceso a todos los items de preguntas por medio de un dispositivo movil. De esta manera, el
estudiantado puede interactuar en el momento que quiera, segun sus necesidades y
preferencias personales, brindando facilidad y libertad de aprendizaje.

Las cualidades anteriormente descritas son suplidas de forma completa, simple y libre
en la plataforma de Google AppsEngine, tal como se mencioné anteriormente. Entre los
servicios utilizados se destacan: el correo electronico, Google Docs y Google Drive. Mediante
estas herramientas se crea un formulario compartido como enlace con los discentes para que
suban los items creados. Posteriormente, la informacion del formulario es colocada de forma
automatica en otro documento de tipo tabla dinamica (tabla de fusién) de Google doc que tiene
como funcién servir de base de datos o repositorio global con la informaciéon compartida.

Por ultimo, se debia definir la manera de desarrollar una aplicacién para dispositivos
moéviles que pudiera ser instalada en la mayoria de smartphone de las personas que
integraban la clase. Ademas, la herramienta seleccionada tenia que ser simple de utilizar,
intuitiva y con una curva de aprendizaje baja, para que docentes sin formacién en
programacion pudieran usarla. Al realizar una indagacion en la primera semana de clases para
identificar la disponibilidad de dispositivos moéviles y el tipo de sistema operativo empleaado
por el estudiantado; se encontrd que la totalidad de los participantes contaba con acceso a
teléfonos inteligentes o tabletas con alguna versién del sistema operativo Android.

La informacion preliminar del sondeo indicé el camino para la escogencia de la
plataforma de desarrollo de aplicaciones moviles para dispositivos Android llamada:

appinventor, parte de la cual puede ser observada en el anexo 4. Esta herramienta tiene como
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misién la democratizacion del desarrollo de software por medio de la potenciaciéon de todas las
personas y convertirlas en creadoras de tecnologia Massachusetts Institute of Technology
(2012). Por medio de este entorno de desarrollo web fue posible la creacion de la aplicacion

movil (Trivia).

3.6 Tercer momento: integracion de conocimiento

Partiendo de la base de crear una aplicaciéon de Trivia alimentada y siendo consumida
por el estudiantado como herramienta colaborativa, se inicia con la creacién y el disefio del
ambiente de aprendizaje colaborativo. Se crea un primer formulario (formulario de Google) que
facilita la comparticion de preguntas de tipo seleccion Unica; por simplicidad, facilidad y
mantener un alcance real en la creaciéon del ambiente. La creacion de diferentes tipos de items
de preguntas aumentaria exponencialmente el tiempo de desarrollo y no era parte del objetivo,
por lo cual se decidi6 estandarizar las preguntas a un solo item de seleccién Unica, con la
siguiente estructura: la primera casilla del formulario era para el texto de la pregunta, el
siguiente para la respuesta correcta y, por ultimo, tres campos para respuestas incorrectas,
automaticamente se registraba también la hora, fecha y el nombre del creador de la pregunta.

Una vez utilizado este formulario, los items de preguntas son guardados en un
documento de tipo hoja de calculo de Google; posteriormente, por medio de un script se realiza
la sincronizacion y el almacenado de forma automatica de cada item al documento final de tipo
tabla dinamica de Google. Dicho documento permite ser consultado via internet igual que una
base de datos remota; esta tabla dinamica era la encargada de brindar la informacién que es
usada en la aplicacién movil (Trivia). La vinculaciéon entre la tabla dinamica y la aplicacién Trivia
fue realizada por medio de la plataforma Google AppsEngine, la cual permite crear y configurar
un servicio web para usuarios basicos que posean una cuenta de correo de gmail. El servicio
permite realizar veinte cinco mil consultas diarias con un limite de dos solicitudes simultaneas
por segundo por usuario; esta tecnologia es la que permite enlazar un dispositivo movil al
banco de preguntas y brindar ubicuidad por medio de internet.

Después de esto se crea la aplicacion movil Trivia, la cual es elaborada en una primera
version Unicamente con las caracteristicas basicas: cargar preguntas, mostrar la pregunta de
seleccion Unica y permitir la selecciébn de una opcion. Por ser la aplicacion de caracter
pedagdgico, se incorpora la cualidad de no poder avanzar a la siguiente pregunta hasta no

haber contestado correctamente. Esta primera version definida como prototipo demostré que
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era posible crear un entorno virtual personalizado que funcionara como mediador entre el
estudiantado y su aprendizaje, utilizando la cualidad de la colaboracion.

El tiempo para la creacion de la primera version completamente funcional fue de ocho
horas, repartidas en cuatro dias de trabajo y se finaliz6 en la primera semana lectiva del curso.
Es importante recalcar que todo el trabajo fue realizado Unicamente por el profesor o profesora
del curso. Los resultados obtenidos de la puesta en funcionamiento del entorno virtual se

describen en su correspondiente apartado.

3.7 Cuarto momento: ejecucién y puesta en funcionamiento

Luego de definida la metodologia de trabajo y con la aplicacién mavil funcionando, se
entregd el archivo de instalacion del prototipo de la aplicacion Trivia a todos los participantes
gque quisieran utilizarlo como ayuda académica; todos los estudiantes del curso decidieron
utilizarla. Al mismo tiempo, se compartié el acceso al formulario (Google Form) con el cual se
pueden subir los items de preguntas y se explica el trabajo que debe realizar cada estudiante
para crear y compatrtirlas . Basicamente, la persona estudiante agregaba una o dos preguntas
de la materia vista en clases con una respuesta correcta y tres respuestas incorrectas. Las
preguntas agregadas se guardaban en una hoja de céalculo de Google Doc. Estas tenian que
ser Unicas, no se podrian repetir. De esta forma, un estudiante disefiaba una pregunta, pero
tenia acceso a 14 preguntas mas (en un grupo de 15 participantes).

Luego de entregar la aplicacion y establecer las pautas para el uso de esta; en las
lecciones habituales del curso (se utilizé6 durante 14 semanas), se realiza la presentacion
habitual del trabajo de cada leccibn mediante clases magistrales donde se exponen las
tematicas propias del curso de Sistemas Operativos y se invita al estudiantado a utilizar la
herramienta Trivia luego de concluida cada clase. (En el anexo 1 encontrara imagenes de la
interfaz de dicha aplicacion). Ademas se cred una especie de pizarra virtual mediante el sitio

web: http://es.padlet.com, el cual permitié al estudiantado escribir texto y colocar imagenes,

link, entre otros.

El proposito era recolectar opiniones durante el uso de la aplicacién. Los aportes
obtenidos mediante Padlet evidencian las necesidades del estudiantado, carencias y
solicitudes de cambios que fueron valorados para su incorporacién segun su importancia,
pertinencia y su intencionalidad pedagégica. En el anexo 2 se puede observar una imagen de

la pizarra virtual utilizada.
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Con la puesta en funcionamiento de la Trivia se cred un ambiente de interaccion que
involucré al estudiantado como parte de una experiencia creadora de recursos que fueron
reintegrados para su propio aprendizaje. Se brindo la libertad de utilizar la aplicacion mévil en
el momento cuando se quisiera, fuera de las horas lectivas y desde distintos lugares. Este
periodo de pruebas tuvo una duracién de cuatro semanas con un total de ocho horas lectivas
por semana. Pasado este momento, se generdé una cantidad importante de datos que son

expuestos en el siguiente momento y que se emplearon para mejorar el entorno virtual.

3.8 Quinto momento: reconstruccion

Después de un periodo de escrutinio y utilizacién de la aplicacion Trivia, se analizan los
primeros datos e impresiones logradas mediante la observacién en clases y el seguimiento del
uso de las consultas generadas por los estudiantes. Dichas consultas eran registradas por la
plataforma Google AppsEngine al utilizar la aplicacion por medio de internet y de las
provenientes del cuarto momento. Se quiere destacar que este tipo de informacion se podria
emplear para realizar un seguimiento sobre los tiempos de uso de este tipo de herramientas y
el desempefio académico e intentar identificar patrones que puedan mejorar sus aprendizajes.

Junto a los datos anteriores se involucra al estudiantado por primera vez en el disefio y
creacion de una nueva version. Se parte con la explicacién del funcionamiento del entorno
virtual colaborativo y se ensefian todos los aspectos técnicos como lo son: appinventor, Google
AppsEngine y las diferentes herramientas de las TIC utilizadas.

Se replantean las observaciones del funcionamiento de la aplicacion en colaboracion
con el estudiantado; aceptando o rechazando los posibles cambios al primer prototipo
realizado por el docente y segun la pertinencia de estos. A continuaciéon, se mencionan los
cambios mas destacados durante este proceso:

e La sincronizacion automatica entre el formulario utilizado para subir items y la tabla
dinAmica que brinda la informaciéon a la aplicaciébn Trivia es eliminada, ya que se
descubrié que algunas preguntas podian estar mal formuladas, tener errores o no estar
acorde con los objetivos de aprendiza.

e Se incorpora un paso de verificacion y aceptacion de las preguntas antes de compartir
un item; en este paso se acepta, niega o se corrigen las preguntas suministradas por el
estudiantado. Se destaca que es el mismo estudiante quien realiza esta tarea, segun las
recomendaciones hechas por el docente.

¢ No se permite repetir preguntas sobre un mismo concepto.
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¢ Se identifica a la persona autora de cada item.

e La interfaz grafica es mejorada y se agregan sonidos.

e Es incorporada una base de datos interna en la aplicacién, permitiendo descargar el
banco de preguntas y, posteriormente, poder utilizar la aplicacion sin necesidad de tener
conexion a internet permanente.

e Las preguntas son divididas por temas de estudio.

Este altimo momento es el comienzo nuevamente de la etapa llamada motivacién, dando
lugar a una metodologia en forma de espiral. Tiene la intencion de retomar la informacién de
los momentos anteriores y aplicarla en el mejoramiento de los ambientes virtuales como medio
de aprendizaje. También se permite la personalizacion de las experiencias de aprendizaje del
estudiantado e impulsa la innovacién docente guiada por un proposito educativo y pedagdégico.

Al finalizar el semestre y antes de ser entregadas las calificaciones del curso, se aplico
al estudiantado un instrumento con preguntas semiestructuradas que permitieran recolectar
las impresiones finales sobre la metodologia empleada y la incorporacion de la aplicacién
movil, como parte del proceso de ensefianza-aprendizaje. El instrumento fue anteriormente
validado por dos profesores de la carrera con experiencia en el curso y su disefio final se

encuentra en el anexo 3.

4. Resultados

A continuacién, se expone un modelo como propuesta, que puede ser utilizado para
generar entornos de ensefianza-aprendizaje colaborativos mediados por las TIC. De igual
forma, se presenta el ambiente y la arquitectura disefiada y desarrollada, producto de la
investigacion. Por dltimo, se presentan las opiniones y experiencias del estudiantado, luego
de haber trabajado con la aplicacion Trivia y con el ambiente colaborativo, se recopilan antes

de finalizar el semestre mediante la aplicacion de un instrumento autoadministrado.

e Se obtiene como resultado una propuesta para un modelo de cinco momentos en
espiral, que permite integrar los objetivos pedagdgicos del profesorado y la
experiencia del estudiantado, con el fin de interiorizar nuevas formas de emplear
las TIC de manera integral, utilizando los conocimientos y recurso disponibles
para cualquier miembro universitario: docente o estudiante, el cual se detalla en

la figura 1. Este deberia ser aplicado y evaluado de forma consensuada en otros
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estudios, para identificar su verdadero valor como guia en la creacion de recurso

pedagodgicos innovadores.

Figura 1: Modelo de 5 momentos.

Reconstruccion

Modelado

Integracion

Fuente: Elaboracién propia a partir de la sistematizacion de las experiencias y aprendizajes recolectados

Se logré la creacién de un entorno de aprendizaje virtual patrocinado con elementos
tecnolégicos accesibles de forma libre y al alcance de cualquier docente o estudiante
universitario con acceso a internet. Se detalla en la figura 2, el entorno virtual resultante
y, ademas, en la figura 3, se describe la implementacion técnica utilizada. A pesar de las
facilidades evidenciadas sobre el uso de las TIC para la creacién de dicho entorno, se
invita a otros investigadores a cuantificar las verdaderas cualidades y habilidades
docentes requeridas para trabajar con este tipo de tecnologia.

Figura 2: Entorno virtual colaborativo.
Entorno virtual
Profesorado Contenido tematico Estudiantado

---Desarmﬂa----bl Tema | Crearbl Cuestionamientos |
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos durante la utilizacién de la aplicacion movil.

Volumen 17 NUmero 2, Aho 2017, ISSN 1409-4703

19



”

Revista Electrénica “Actualidades Investigativas en Educacion

Figura 3: Modelo de la arquitectura desarrollado.
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Fuente: Elaboracion propia a partir de la implementacién técnica realizada.

La metodologia anteriormente descrita puede ser empleada de forma satisfactoria por
distintos docentes de diversas areas del saber, con conocimientos y habilidades minimas
en el manejo de las TIC. Puede ser aplicada para acercar a grupos de clases y a
estudiantes individuales mediante herramientas TIC, definiendo y delimitando su area
del saber correspondiente.

Se comprobd que existe tecnologia que esta al alcance para ser modelada segun las
necesidades académicas; Y, al mismo tiempo, poder interiorizarla en funcién del proceso
de ensefianza-aprendizaje de cada docente-estudiante. Este recurso no debe ser visto
como un bien o un servicio que simplemente es consumido y que no es posible
transformarlo o es inamovible.

En este tipo de procesos de mutua colaboracién es indispensable incorporar al docente
como un mediador, es el encargado de esclarecer, verificar y sugerir las
correspondientes mejoras 0 cambios a cada estudiante sobre sus aportes. Con la
intenciéon de poder lograr la creacion de contenidos de aprendizaje de calidad, para
mantener la motivacion y la correcta participacion del estudiantado.

Se logré involucrar de manera activa al estudiantado en espacios tanto internos como
externos a las lecciones presenciales por medio de los entornos virtuales; los cuales
permitieron la realizacion de actividades en un ambiente colaborativo y pedagdgico

durante las clases, incentivando la participacion de los participantes.
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e El entorno virtual permitié la interaccion de los elementos: estudiantado, profesorado,
aplicaciones mdviles y los contenidos tematicos, guiados por una intencionalidad
pedagdgica. Las interacciones entre ellos fueron formales durante el tiempo de las
lecciones, pero, fuera de las horas del curso, estas se realizaron de manera informal y

asincrénica, cada participante interactuaba en el instante que considero pertinente.

A continuacion, se presentan los resultados de la aplicacion del instrumento. Este fue
completado por un total de 10 estudiantes de un grupo de 15, con edades comprendidas entre
19y 23 afios, 2 de ellas eran mujeres y 8 eran hombres. Los participantes indican, con respecto
a la utilizacién de dispositivos méviles como medio de aprendizaje, lo siguiente:

¢ Al consultar sobre si el uso de aplicaciones moviles fue de utilidad para su aprendizaje,
el 100 % de las respuestas emitidas fueron positivas, algunas razones escritas son: “se
aprende jugando”, “entretenido y con interaccién con los estudiantes”, “me permitié estar
practicando la materia de cada capitulo después de estudiarlo y asi saber que tanto

habia aprendido”, “el curso tiene mucha materia teérica y es mas facil de esta manera
lograr aprender”, “ayuda para repasar y ver en qué temas hay que reforzar el estudio”.

e Al pedir la opinion sobre el uso de cuestionarios colaborativos mediados con aplicaciones
moéviles, el 100 % de las respuestas evidencian la aceptacion por parte de los
participantes y algunas descripciones destacadas son: “se aprende, divierte y entretiene
a la vez’, “es muy util porque nosotros somos los que nos preguntamos, lo mas
importante de X tema”, “es un modo de hacer un repaso rapido de la materia”.

e En relacion con la pregunta sobre si le gustaria que se continde utilizando esta
metodologia mediada por aplicaciones moviles, el 100 % respondié que si; algunas
respuestas fueron: “son faciles de utilizar, agilizan el aprendizaje de una forma mas
interactiva”, “podia aprovechar el tiempo cuando no estaba en la universidad o el
apartamento”, “se hace mas facil estudiar”, “gracias a ella podia saber de qué cosas me
acordaba menos y poder repasarlas”.

e Ninguno de los 10 participantes que completaron el instrumento habia tenido
anteriormente experiencias con aplicaciones moéviles como medio de aprendizaje, en

otros cursos, universidades, ni en centros académicos.
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5. Conclusiones

El estudio nos invita a trabajar varios aspectos. Por un lado, el profesorado debe asumir
un rol orientador y mediador; debe crear situaciones dentro del aula y fuera de esta por medio
de las TIC. Al mismo tiempo, debe guiar la interaccion entre los estudiantes y disefiar
herramientas que faciliten el proceso ensefianza-aprendizaje, mediante elementos de la
tecnologia y supervisar su correcta aplicacion en funcién de los objetivos de aprendizaje.

Por otro lado, el estudiantado estéa en obligacién de asumir un papel mas protagoénico e
involucrarse en los procesos de su ensefianza-aprendizaje. Asimismo, debe aportar su
conocimiento sobre las TIC y apropiarse de estas, para mejorar sus experiencias educativas.
Estar abiertos y dispuestos a la colaboracién con sus compafieros y tomar un papel mas activo,
dentro y fuera del espacio académico de la mano con el profesorado.

Se concluye que un ambiente colaborativo virtual facilita la colaboracion entre
estudiante-estudiante y docente-estudiante, permitiendo al estudiantado tomar sus decisiones
mediante la creacién de sus propios recursos de aprendizaje; ellos identificaron conceptos e
ideas segun la importancia para si mismos y para sus compafieros. Este tipo de espacios logra
involucrar al estudiantado en el uso y el disefio de herramientas que ayuden en sus procesos
educativos.

El estudiantado cuenta con competencias en las nuevas tecnologias, pueden utilizarlas
con naturalidad, facilidad y propiedad. Sin embargo, se evidencia una deficiencia en el
momento de crear, modificar o de apoderarse de las TIC y dejar de ser simples usuarios. No
son capaces de apropiarse de la aplicacién y moldearla seglin sus necesidades, inquietudes
y gustos individuales.

Existe una brecha digital entre el uso para el aprendizaje y llegar a ser duefios de sus
aprendizajes, mediante la tecnologia; en ser creadores e innovadores de tecnologia. Para el
estudiantado fue dificil redactar las preguntas y valorar cudles ideas eran las de mayor
importancia segun los objetivos del curso; querian redactar preguntas sobre todo y de
cualquier tema sin importar los objetivos.

Por lo indicado anteriormente, fue necesario que el profesorado filtrara y supervisara
cada uno de los items de preguntas; esto se solucioné con la creacién de un segundo
formulario para proponer preguntas, del cual el profesorado tomaba las més importantes segun
su experticia para compartirlas en la Trivia y al mismo tiempo le indicaba las correcciones o
sugerencias al autor de cada una de ellas para que fueran mejoradas. Para ellos era mas dificil

enfrentarse a la redaccién de una pregunta, que buscar una respuesta.
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Los resultados del instrumento indican que 9 participantes respondieron todas las
preguntas disponibles de la aplicacion antes de realizar los examenes del curso; evidenciando
que la utilizacién y los aprendizajes son individuales, ya que es el estudiantado el responsable
de invertir parte de su tiempo, fuera del ambiente presencial universitario; tiempo que es
invertido en el uso del entorno virtual y en el sostén del ambiente mediante las aportaciones
personales que fueron realizadas por todos los participantes.

Los entornos virtuales individuales representan una forma de autoevaluacion y
retroalimentacién de forma inmediata y pertinente, ayudando al estudiantado a replantear su
aprendizaje actual. EI ambiente de aprendizaje se convirti6 en una primera fuente de
autoevaluacién que permiti6 al estudiantado contar con una pequefia, pero importante
estimacioén de lo estudiado en un momento dado y sobre un tema en particular. Estas primeras
indicaciones brindaron cierto nivel de seguridad frente a las evaluaciones escritas. Es
importante indicar que el entorno virtual propuesto es simplemente una unién, un vinculo para
entrelazar: estudiantes, docentes y contenidos como una opcién de ayuda y mejoramiento del
proceso de ensefanza-aprendizaje; principalmente en teméticas con alto contenido teérico.

Se invita al lector a reformular este tipo de trabajo como un vinculo hacia otras areas del
saber universitario, con la intencién de continuar su validacion y reformular ideas e incorporar
mejoras al proceso aqui planteado; Al mismo tiempo, se exhorta a expandir la utilizacion de
herramientas TIC en las practicas pedagdgicas en funcion de sus beneficios de inmediatez y
accesibilidad.

En este primer acercamiento, se introdujeron importantes hallazgos en materia de
trabajo colaborativo, practicas pedagdgicas docentes, uso y creacion de las TIC
personalizadas a necesidades académicas especificas. Es pertinente continuar con el
perfeccionamiento de la presente metodologia mediante la aplicacion de las correcciones
recolectadas al final de dicha sistematizacién. Este estudio continla abierto con el propdsito
de enriguecerlo mediante la incorporacién de futuras entregas con resultados provenientes de

otras técnicas; como por ejemplo: grupos focales, proyecto de casos entre otros.
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7. Anexos
En este apartado se incluyen imagenes de la aplicacion movil creada, de las
herramientas de las TIC utilizadas y del instrumento empleado para recopilar los datos de las

personas participantes en la investigacion.

Anexo 1: interfaz principal de la aplicacion Trivia

En este anexo se exponen imagenes de la interfaz del mend de la aplicacion movil
(Trivia); en ella se aprecian las cuatro acciones principales: carga desde internet la base de
datos de las preguntas, seleccionar un tema especifico de preguntas, ir al juego de preguntas
y, finalmente, mostrar los nombres de los estudiantes que colaboraron en el proyecto. También
se puede observar la interfaz de la mecénica del juego con una pregunta y cuatro opciones de

respuestas.

00 © = .ll 64% m20:05

preguntas

1. Cargar Preguntas

4. Colaboradores

Es un SW intermedio entre el HW y los usuarios

Es un programa que le permite al usuario controlar las
computadoras

Es el tinico SW encargade de administrar el hardware y
realizar la comunicacion con el resto del sistema de
computo.

Es un SW intermediario entre los componentes fisicos de un
sistema de computoHW y el usuario, administrando de
forma intuitiva y eficiente todos los recursos.

1 0. 0.6 6 ¢

< O O

a) menu de la aplicacién b) preguntas de la trivia
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Anexo 2: interfaz web de la herramienta Padlet, utilizada como pizarra virtual
colaborativa, para la recoleccion de opiniones y comentarios sobre el prototipo de la

trivia.

& C | & https://padlet.com/denisghl/a0abw5m1mqof % *

Lluvia de ideas - crear app de triavias sobre Sistemas Operativos

La intencion de este muro de ideas es iniciar con la creacion y el disefo de una app colaborativa.
Donde podemos escribir las posibles acciones que nos gustaria que estuvieran hechas en nuestra

aplicacién movil. El principal Objetivo es disenar y desarrollar una app colaborativa hecho con el
apoyo de todos los estudiantes del curso de sistemas operativos y que pueda ser utilizada durante el
curso.

ww Denis Gonzalez+7 - 2a

Bayron, Katherine
Que notifique si la respuesta es correcta o incorrecta.

. a
Jack Gonzalez

Sifalla la pregunta que avise que fallé o acert6 y luego pase a la siguiente,
desacomodar la posiciones de las posibles respuestas, mejorar la interfaz
| grafica

Alberto

Anadir preguntas... :-)

James Bolafios-Oscar Cubero-Josette Morales-Hermes Brenes |
Sumar puntos extra por responder acertado 10 o mas preguntas consecutivas
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Anexo 3.

Instrumento de evaluacion del uso de la aplicacion Trivia durante el curso de Sistemas

Operativos

Muchas gracias por participar. A continuacion se presentan una serie de preguntas que
pretenden registrar sus opiniones sobre el uso de la aplicaciéon Trivia. No hay respuestas
correctas o incorrectas todas sus ideas son de gran importancia.

1.

10.

Por favor indique su edad y sexo

¢,Cual es su opinién sobre el uso de la aplicacién mavil (Trivia)?

¢ Cual es su opinion sobre el uso de cuestionarios colaborativos mediante aplicaciones
moviles?

¢lInstalé y utilizé la aplicacién (si/ no)? ¢ Por qué?

¢Le gusto el uso de la aplicacion (Trivia-so) durante el curso? (si/ no) ¢,Por qué?

¢Aproximadamente cuantas preguntas respondio?

¢Le gustaria que se continle utilizando este tipo de aplicaciones en otros curso? (si /
no) ¢ Por qué?

¢ Considera que aprendié mejor el contenido del curso con la ayuda de la aplicacion
movil? (si/ no) ¢ Por qué?

¢Ha utilizado este tipo de aplicaciones en otros cursos académicos como recurso
didactico? (si / no).

De todas las actividades desarrolladas durante el curso, cuél fue la mas importante para
su aprendizaje y por que.

Muchas gracias por su participacion.
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Anexo 4: Plataforma de desarrollo de Appinventor, utilizada para la creacion de la
aplicacion movil Trivia.

&« C | @ aiz.appinventor.mit.edu/?locale=en#5792785321951232
pp
MIT App Invem%retza Projectsv  Connecty  Buildv  Helpw My Projects Gallery  Guide Report an Issue
T [ T R
Blocks  Viewer
2 Built- .
i . when .Click
:C"ntml do | open another screen screenName |
Logic :
M vath
.Text = .
W when .Click
Lists .
o do | open another screen screenName |
olors
B variables
B procedures :
8 [ soreen when .Click
creen -
8 Tab‘emangemem] do | open another screen screenName |
Ebtn_cargar
Btn_clegi when BeforePicking
B btn_jugar do  set . {WW " 1 global estudiantes v
colaboradores ;
Any component when [EEEIE) BackPressed
; do [ close screen
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