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Palabras clave GHIA, e-learning, sistemas adaptativos, modelaeousuario, mundos virtuales,
aprendizaje movil, modelizacion, social media, &jatcolaborativo, aprendizaje mixto.

Abstract: This document summarizes the main research are&H®A regarding computer based
learning, as well as its context and future work.

Key words: GHIA, e-learning, adaptive systems, user modellivigtual worlds, mobile learning,
modelling, social media, CSCL, blended learning.

1. Presentacion obtuvieron su doctorado en el ambito de este
proyecto de los otros cinco participantes obtuviero
El Grupo GHIA, cuyas siglas corresponden a Grupsu doctorado en el ambito de este proyecto.
de Herramientas Interactivas Avanzadas, fue creado
en 1990, coincidiendo, practicamente, con elEn la actualidad, el grupo GHIA cuenta con mas de
comienzo de la imparticion de los estudios enveinte investigadores doctores a tiempo completo, |
Ingenieria Informética en la Universidad Autonomagran mayoria de ellos como investigadores estables
de Madrid. Su impulsor y lider fue Roberto Moriydn, en el actual Departamento de Ingenieria Informatica
pronto acompafiado de Manuel Alfonseca. de la Universidad Autbnoma de Madrid, y el nimero
de doctores que han completado sus tesis en el seno
Desde su origen, las actividades de GHIA selel grupo es cercano a los veinticinco.
orientaron hacia el desarrollo de herramientas y
utilidades en el ambito de la informatica educativaAhora, la informatica educativa, e-learning en isient
obteniéndose entonces financiacién para el qua fueamplio, se mantiene como prioridad en GHIA, cuyas
primer proyecto del grupo: PROGENES (TIC90-lineas de investigacion se relacionan e implican
0352). El objetivo de Prégenes era la resolucioriambién con los sistemas ubicuos, los sistemas
automatica de problemas de matematicas. Eran ocli®laborativos y las redes sociales y mundos vegjal
los investigadores participantes en el proyects,d#o asi como con la computacion natural y los sistemas
ellos doctores, y seis estudiantes de los cualasocu complejos. Evidentemente, la perspectiva de
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interaccion persona-ordenador se proyecta sobreonsiderando sus estilos de aprendizaje [Alfonséca
todas las lineas anteriores. Y, en nuestros nuevad. 06] o su personalidad e inteligencia [Sanchez-
proyectos, la atencion a la diversidad se pone dElérreo et al. 07]; el objetivo comin de estos tiaba
manifiesto desde hace afos. es obtener informacidn susceptible de utilizarsaao
criterios para la formaciéon de grupos, con el fen d
En el resto de las secciones se presentan algenas fdvorecer situaciones que conlleven a la obtendé&n
las lineas principales que son objeto de I+D+i emmejores resultados en las tareas colaborativas.
GHIA en lo que a informatica educativa se refiere.
Durante los ultimos afios, en los que cada vez se
utilizan mas dispositivos moviles para acceder a
2. Sistemas de ensefianza adaptativos. Internet en cualquier momento, se ha trabajad@en |
Aprendizaje individual y colaborativo. adaptacién al contexto. En este ambito, se ha
Adquisicion de modelos de usuario. desarrollado la plataforma CoMoLE (Context-based
Authoring y evaluacion. adaptive Mobile Learning Environments). CoMoLE
da soporte a la descripcién y puesta en marcha de

A finales de los afios 90 se inici6 la investigagidn €ntornos capaces de recomendar actividades a
métodos y técnicas para dar soporte a procesos gguarios y grupos en funcion no solo de sus
ensefianza-aprendizaje de forma adaptativa. Esto exdracteristicas personales, preferencias y acciones
los contenidos y actividades propuestas a cadBrevias, sino también del contexto en que se
estudiante en cada momento, a través de sistem@gcuentran los usuarios en cada momento
basados en la Web, varian en funcion de laédispositivo utilizado, tiempo disponible vy
caracteristicas, necesidades y acciones de catRealizacion) [Martin et al. 09].
estudiante en cada momento especifico. Se crea
entonces la primera version del sistema TANGOWPara poder dar soporte a todas las posibilidades de
(Task -based Adaptwe Learner Guidance On theadaptamon descritas anteriormente, es necesario
Web) [Carro et al. 99]. Posteriormente, se incapor 'epresentar y almacenar la informacioén sobre los
al sistema la capacidad de adaptar semidistintos estudiantes en los correspondientes rasdel
automaticamente las actividades propuestas y lode usuario. Una de las vias clasicas de adquisiieon
contenidos presentados en funcidon del estilo d@formamon sobre los usuarios consiste en sofieita
aprendizaje de cada usuario [Paredes et al. 02]. E&da uno de ellos que rellene cuestionarios (desst
paralelo, se desarrolla una metodologia para l8€ aprendizaje, de personalidad, etc.). Pero cuanta
creacion de Juegos educativos adaptatNOS para ﬁlas informacion acerca de cada estudiante se desee
ensefianza de las Matematicas [Carro et al. 02]. utilizar con propositos adaptativos, mayor sera el
coste de su obtencion. Los estudiantes pueden
Posteriormente, se amplia la investigacién erpentirse saturados por la realizacibn de numerosos
sistemas adaptativos de e-|earning para dar Cabidacuestionarios, a menudo de Iongitud considerable.
la realizacion de actividades colaborativas, que so
propuestas dindmicamente en funcién de la§on el objetivo de agilizar y automatizar, en la
caracteristicas, necesidades y acciones previimsde Medida de lo posible, la adquisicion de informacion
estudiantes, creandose para ello espacios dedrabgobre cada estudiante, se ha trabajado en: i) la
colaborativos dindmicamente, a partir de distintageduccion del numero de preguntas del cuestionario
herramientas colaborativas y contenidos multimedi#le estilos de aprendizaje de Felder-Solomon que se
[Carro et al. 03]. Para facilitar la colaboraciditre ~ Pplantean a cada estudiante para obtener su estilo d
los estudiantes que se conectan a este tipo densist aprendizaje [Ortigosa et al. 10]; ii) la inferende
de aprendizaje online, se implementa un mecanism@sgos del estudiante a partir de los movimientes ¢
para la formacién automatica de grupos de trabajéedliza con el raton [Spada et al. 08], y, mas
[Paredes et al. 10]. Anteriormente se realizarof€cientemente, iii) la inferencia de la personalide
estudios sobre la influencia del modo en que sé&n estudiante a partir de la informacion disponésie
agrupan los estudiantes cuando realizan tareds@cebook [Ortigosa et al. 11] y iv) la extraccién d
colaborativas en los resultados que obtienen,
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emociones de textos escritos por los estudianteSste Aula de Acogida (AA) presenta varios retos
[Rodriguez et al. 12]. importantes. En primer lugar, los nifios tienen
distintos niveles de dificultad en el aprendiza@g d
Por otra parte, un aspecto interesante y deseable datalan. Por ejemplo, aprender catalan es
los sistemas e-learning adaptativos es que laiogt relativamente facil para los nifios de habla hispgaa
de adaptacién sean establecidos por expertos en gde ambas lenguas tienen un origen comun. Sin
learning. Es decir, es deseable que los criterios ambargo, para un nifio de Marruecos hasta el mismo
utilizar en cada curso no estén definidos ealfabeto romano puede ser desconocido. En segundo
implementados en el propio sistema, sino que puedduagar, hay diferencias culturales que deben sédden
ser especificados por el experto en cada casohBste en cuenta. Muchas veces estos nifios provienen de un
sido el enfoque utilizado en todos los sistemas dentorno socioecondmico bajo, con escasos habitos de
e-learning desarrollados por el grupo. Para facilda  estudio e incluso careciendo de otras habilidages d
especificacion de actividades vy criterios desocializacién basicas. Por ultimo, los nifios en el
adaptacion se han desarrollado herramientas de auteurso pueden tener muy distintas edades (de 12 a 17
Por ejemplo, [Freire et al. 04] da soporte a l&iédi  afos), mostrando niveles de madurez muy diferentes.
y visualizacion de estructuras adaptativas (eleosent
y organizacion de los mismos para los distintodJn buen recurso para trabajar esta diversidad es el
perfiles de estudiantes, considerando también susabajo por proyectos o también denominado "por
acciones previas). rincones”. Cada alumno o pareja de alumnos trabajan
en la misma hora de clase cosas diferentes al desto
Finalmente, todo desarrollo debe ser evaluado.lEn sus comparfieros, adecuadas a su nivel particular de
caso de los sistemas e-learning adaptativos, enocimientos y a sus avances. El uso de las TIC
necesario, por una parte, evaluar si el sistem@ esf(Tecnologias de la Informacion y Comunicacion) y
proporcionando una adaptacion adecuada para ldas TAC (Tecnologias del Aprendizaje Colaborativo)
estudiantes. En este sentido, se ha desarrollado ufacilita mucho esta complicada tarea.
metodologia que, basandose en el andlisis de logs,
detecta sintomas de potenciales problemas en En de mayo de 2010 se hizo una prueba piloto de
comportamiento adaptativo de un sistema [Vialardi etrabajar mediante mundos virtuales con los alumnos
al. 08]. Por otra parte, es importante evaluar lale AA. Cada alumno tenia que elegir una entre dos
satisfaccion y motivacion de los estudiantes dikati  actividades: "Hagamos un campo de fatbol" o
este tipo de sistemas adaptativos [Martin et 3. 09 "Hagamos una playa". La primera condicion que se
les ponia fue que todas las dudas que tuvierao,léod
3. Mundos virtuales para la educacién que hablarany, evidentemente, escribieran, debia d
inclusiva ser en catalan.

Tras el desarrollo de una plataforma educativadsasa Prepararon unas fichas que formaban un dossier,
en mundos virtuales (ver [Rico et al. 09; Rico let a Primero lo trabajaban en la libreta, buscando
10]), durante los afios 2010 y 2011 se han realizad¢Pcabulario y objetos de los temas especificog/gpla
diversas experiencias educativas, haciendo especialfttbol), trabajando la ortografia, buscando maslid

énfasis en la inclusion de personas con necesidadé§ oObjetos y colores por internet, etc. Una vez
especiales. realizado este trabajo previo, cada alumno descyibi

dibuj6 a escala el objeto que habia elegido para
El entorno de aplicacién ha sido el Aula de Acogidaconstruir el mundo virtual (un faro, una pelota, la
del Instituto de secundaria Ernest Lluch, que estforteria de futbol, la ropa del arbitro, una bawo,
ubicado en Cunit, Tarragona. El Aula de Acogida edatinete de playa, una sombrilla, etc).
un espacio de encuentro y el primer contacto del

alumnado recién ||egado a los centros catalanes d@steriormente se fueron adquiriendo habilidades de
ensefianza secundaria. construccion 3D, buscando texturas, aprendiendo a

manejar scripts simples (pequefios programas dentro
del mundo virtual) y a manejar las animaciones
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necesarias en los avatares, para poder acabar IBste sistema seria facilmente aplicable al éarea

proyectos iniciados. Finalmente solo se llevd aocabeducativa, en el sentido que se podrian describir

uno de ellos, “Hagamos una playa”, por falta desecuencias de tareas a seguir para completar una

tiempo al llegar final de curso en junio. actividad educativa, como wuna practica de
laboratorio. En ese sentido se podria considendo ta

Trabajando de esta manera se ha comprobado que l@s sistema para ambito educativo orientado a

alumnos aprenden a colaborar entre ellos, compartgrersonas con necesidades especiales como a usuarios

y se apoyan ya que obtienen resultados “palpablesie ambito general.

desde el primer momento. Construyen no solo en el

mundo virtual sino que, a través de las pautas

minimas dadas, estan construyendo su propi®. Soporte educativo para superficies

conocimiento (més detalles en [Mateu et al. 12]) .  multitactiles horizontales

Las superficies multitactiles son espacios fisicos
4. Dispositivos méviles en el ambito educativo adecuados para la colaboracién que promueven la
participacidén de grupos pequefios. La colaboraaidn e
En los Ultimos afos, los dispositivos movilesgrupos con un numero reducido de participantes ha
("smartphones” y “tablets”) se han convertido el un sido sefialada como una de las claves del apreadizaj
pieza clave de tecnologia personalizable y qualéeg colaborativo soportado por ordenador. Asi, estas
gran parte de la sociedad, lo que permite laonstituyen un contexto adecuado para el apremdizaj
investigacion y uso en nuevas areas hasta ahommlaborativo donde los estudiantes pueden
limitadas a otros dispositivos. Hoy por hoy, seinteraccionar y aprender a través de manipulacién
reconoce que los sistemas de ensefianza basadosdiecta. No es de extrafiar que hayan surgido en los
dispositivos mdviles resultan mas atractivos,ultimos afios multiples estudios sobre los beneficio
autonomos y enriquecen la interaccion. educativos potenciales de estos dispositivos. #&si,
ha demostrado como se mejora la comunicacion cara
Por otro lado, la aplicacibn de tecnologias dea cara, la conciencia del resto de los componelaies
Inteligencia Ambiental puede ayudar a mejorar lagrupo o habilidades sociales de los participantes.
experiencia educativa, apoyando y supliendo acquella
carencias que dificultan el aprendizaje. Parte deUna de las premisas que nuestro grupo sigue es que
trabajo desarrollado dentro del Laboratorio depara mejorar el aprendizaje a través de la tecielog
Inteligencia Ambiental AmiLab de GHIA se ha es crucial crear herramientas que potencien lar labo
enfocado hacia la asistencia de personas cotel profesor. En el contexto del proyecto DEDOS
necesidades especiales en la realizacion de tdeeas [Martin et al. 11] que ha sido un esfuerzo conjunto
la vida diaria. Para ello, en colaboracién con elentre la Fundacion Sindrome de Down de Madrid
Centro de Referencia Estatal de Atencién al Daf¢FSDM) el laboratorio Amilab, perteneciente al grup
Cerebral (CEADAC), se ha creado el sistema movilGHIA, y el grupo LITE, que participa también eneest
aQRdate [GOémez et al. 11]. El objetivo de estemonografico, hemos desarrollado una herramienta de
proyecto es asistir a personas con dafio cerebital enautor (DEDOS-Editor) que convierte al profesor en
realizacion de tareas cotidianas (preparar el desgy un disefiador de aplicaciones educativas para mesas
planchar una camisa, etc.). Para ello, se presentanulticontacto. Uno de los proyectos generados con
guias paso a paso adaptadas a las necesidades DEDDOS-Editor se representa en la Figura 1. En la
usuario y de la actividad en dispositivos moviles. parte central de la pantalla se observa una aativid
orientada al desarrollo de las habilidades
Ademas, tras la ejecucion de la actividad, el ®uggp  psicomotrices, en la que el estudiante tiene que
0 cuidador recibe un registro de ejecucion, de &ormrecorrer con los dedos, simultAneamente, los dos
que puede analizarlo para ir reduciendocaminos definidos.
paulatinamente la cantidad de ayuda aportada por el

sistema, adaptando los manuales al progreso del
usuario. ! http://hada.ii.uam.es/dedos
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Las actividades generadas por el profesor s
reproducen en una mesa multicontacto a través de
aplicacion DEDOS-Player. Este reproductor permitg
personalizar y ajustar automaticamente la ejecucio
de cada actividad segun el niumero de participalates,
dinAmica de respuesta, la necesidad de consenso,
repeticion de la actividad, el modo puntuacion o e
namero de jugadores que tienen que responder.

=rar=)

Figura 2. Actividad reproducida con DEDOS-player

6. Desarrollo de Software Dirigido por
o Modelos aplicado al e-learning

Figura 1. Proyecto generado con DEDOS-Editor. El desarrollo dirigido por modelos (DDM) persigue
mayores niveles de productividad en la construccion
La implementacion del reproductor se basa en FLINGle software mediante el uso activo de modelos. De
[Llinas et al. 11], una biblioteca desarrolladaFémsh  esta manera, en vez de un desarrollo basado en el
gue permite la conversion de eventos de bajo nivatédigo, se usan modelos de mas alto nivel de
(ej. dedos detectados sobre la mesa) en gestos qalestraccion para describir el sistema desde elopunt
generan eventos de alto nivel (ej. redimensionarge vista del dominio del problema, y no del dominio
rotar, mover...) sobre la aplicacion. Estasde la solucién. Este paradigma es especialmente
herramientas se encuentran empleandose actualmerigecuado en dominios restringidos de aplicacién en
como parte de los programas educativos de la FSDMos que se tiene experiencia sobre las primitivas y
patrones Utiles para la descripcién de sistemas. En
En la Figura 2 se muestra una actividad deestos casos es posible definir lenguajes de maalelad
emparejamiento  reproducida en una mesale dominio especifico (LMDE) con los que se
multicontacto. La actividad ha sido configuradaapar construiran los modelos, a partir de los cuales se
tres jugadores y consiste en arrastrar las basuas generard el cédigo de la aplicacion final.
aparecen en la zona de cada jugador a los
contenedores dispuestos en una zona comun. Los LMDEs permiten una descripcion de alto nivel
de los sistemas pertenecientes a un dominio de
aplicacién, y contienen menos detalles accidentales
gue una descripcibn de esos sistemas usando
lenguajes de propdsito general como Java o C++. Los
LMDEs se complementan con generadores de cédigo
que sintetizan el codigo de la aplicacion finalaatip
de los modelos. Esto es posible ya que el domiaio d
aplicacion del LMDE es muy restringido.
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Configuracién de busqueda en la web, simulaciones educativas,
=4 la variabilidad almacenamiento de ficheros, lectores de RSS,
= B = (mediante un LMDE) formularios, chats, mensajes en Twitter y Facebook,

y visualizacion de datos. También hemos creado un
LMDE para describir aplicaciones colaborativas
mediante la seleccidn, parametrizacion y conexan d

componentes del repositorio. De manera adicioral, s

puede describir la presentacion, usuarios y dada d

aplicacion. Una vez descrita, un generador de oddig

genera los diversos artefactos que conforman la
aplicacion final. Estos lenguajes y el generador de

R codigo se han definido usando la herramienta de

S Framework meta-modelado MetaDepth, también construida por

nuestro grupo de investigacion [de Lara et al. 10].

Figura 3. Generacién de cédigo desde un modelo
Para que la descripcion de las aplicaciones firsdas
La Figura 3 muestra la arquitectura tipica deamigable al usuario y se pueda describir de manera
generacion de codigo en el DDM. Normalmente,colaborativa, se ha construido una aplicacion web
existe una parte de la aplicacion que es fija,lg 6 llamada REUSES [Cobos et al. 11]. Esta aplicacion
necesario generar codigo para la parte de Igeneralos modelos que describen la aplicaciohdina
aplicacion que varia, y que puede configurarsgartir de las respuestas dadas a un cuestionario
mediante un modelo. adaptativo. REUSES es una aplicacion colaborativa,
la cual facilita que los distintos usuarios potales

En el proyecto METEORIC (TIN2008-02081) y su describan la aplicacion que necesitan contestahdo e
continuaciéon  Go-Lite (TIN2011-24139), hemos cuestionario y sera a travées de un proceso de
desarrollado técnicas y herramientas para el DDM deonsenso sobre las funcionalidades a incluir en la
aplicaciones colaborativas web, y las estamo@plicacion como finalmente se generen los modelos
aplicando al area del e-learning [Cobos et al. Ell]. descriptivos de la aplicacion colaborativa finah L

esquema general se muestra en la Figura 4. Figura 5 muestra una pregunta del cuestionario para
la descripcion de la aplicacion.

< T — oA o S

—

Disefiador de la
aplicacién
colaborativa

1. ¢Que sistema deseas crear?

= Deseo realizar una gestion de proyectos
Deseo realizar un gestor de documentos
Deseo realizar un sistema de conferencias
Deseo realizar un cliente de mensajeria
Deseo realizar un espacio compartido
Deseo realizar una red social
Deseo realizar un sistema de ensefianza
Deseo realizar un gestor de conocimiento
Otro

0 16l momento

| EEDNEERE00
Ra[ 0 | 01 o1 o010 0 Lo o] 0 1 oJo] | |
Has respondido:

Usuarios de la aplicacion
Colaborativa colaborativa

Figura 4. Arquitectura propuesta Figura 5. Descripcion de la aplicacion mediante
cuestionarios usando REUSES

La idea general es ser capaz de generar aplicacione . . .
mediante la interconexion de componentes, biek@ Figura 6 muestra la aplicacion final obtenidaa u

definidos por nosotros, o reutilizados de otrasfee V€2 que todos los usuarios han completado el
como Google o Facebook. Para ello hemo<uestionario y han llegado a un consenso sobre las

construido un repositorio de componentes quduncionalidades a incluir en su aplicacion
incluye, entre otros, componentes para votacigncolaborativa. En este caso, se trata de una agiicac
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para la gestién de proyectos, aplicable a la agigma motivacion y ayuda en la ensefianza en la asignatura
de proyecto de programacion del nuevo grado elistemas Colaborativos” (referencia EPS-L2/4)

Ingenieria Informatica de nuestro departamento. hemos desarrollado un espacio para la exploracién
del enfoque Social Media. En concreto, hemos

e desarrollado una propuesta ,metodol_og!cg y una
plataforma Web orientada segun los principios de lo

Colabprsinon 101 Calands

oA bl entornos Social Media para la generacion
colaborativa de contenido educativo multimedia y
multiplataforma [Claros et al. 11].

S 5 Esta propuesta utliza contenido multimedia
(concretamente videos), como recurso y ofrece
Figura 6. Aplicacion final obtenida soporte a un junto con herramientas para su
manipulacion y analisis, con el fin de lograr la
En resumen, las técnicas y herramientas de DDNMyeneracion de nuevo material educativo. Este
permiten una descripciéon rapida de aplicacionesontenido es denominado Guiones de Aprendizaje,
colaborativas por usuarios no expertos, sirlos cuales seran el resultado de combinar recursos
conocimiento de programacion o tecnologias webmultimedia y  componentes que  soportan
Adicionalmente, REUSES permite que el proceso dénteractividad.
descripcion de las aplicaciones sea colaborativo, a
través de cuestionarios. Adicionalmente, cada Guion de Aprendizaje (GA) se
modela como un Objeto de Aprendizaje, por lo tanto,
En la actualidad estamos trabajando en enfoqueze tienen en cuenta aspectos tales como
similares que permitan generar aplicacionesnteroperabilidad, adaptacion y reutilizacion. Este
colaborativas para dispositivos mdviles, asi coino emodelado facilita la integracion de los GA en
uso de las tecnologias apropiadas para el despliegikepositorios y Sistemas de Gestion de Aprendizaje
de aplicaciones colaborativas en la televisiontaligi (LMS — Learning Management System).
interactiva.
El sistema Web desarrollado es denominado
7. Social Media Learning SMiLearning System: Social Media Learning System.
En la Figura 7 se presentan las partes propuestas p
La evolucién cultural y tecnolégica alrededor de la €l sistema y los actores que pueden interacciamar ¢
plataformas Web 2.0 y los Medios Sociales (mag! mismo. El actolUsuario representa a todos los
conocido como Social Media en inglés), se mMmiembros de la comunidad, puede acceder a los
caracteriza principalmente por las posibilidadee quservicios basicos de gestion de cuenta vy
brindan a los usuarios de asumir posiciones csitica comunicacion y puede especializarse Aator,
constructivas hacia los contenidos que consumerivaluador, Guionista, Tutor y Aprendiz.
mientras interactian en entornos con una alta
dinamica social. Dichas condiciones son favorable&! sistema esta formado por dos entornos:
para el desarrollo de propuestas educativas en las El entorno de aprendizaje colaborativo: en el cual
cuales los estudiantes pueden ser implicados el Autor es quien explora y gestiona el repositorio
activamente en su formacién, favoreciendo el comin de recursos de la comunidad: el
desarrollo de habilidades intelectuales de orden Evaluador califica y genera anotaciones sobre los
superior tales como el pensamiento critico, asalisi recursos; y elGuionista se encarga de disefar y
conclusion, habilidades sociales y manejo de componer el material educativo en forma de GA.

informacion. « El entorno con los reproductores multimedia: en

el cual el Tutor se encarga de gestionar las

notificaciones de los eventos generados durante
la interaccién defprendiz con el material.

En el marco del proyecto financiado por la UAM
“Contenidos educativos a traves de videos
interactivos como estrategia para el fomento de la
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; Y Sin embargo, existen algunos aspectos que no son
‘_J tenidos en cuenta en la mayoria de las herramigntas
I aplicaciones CSCL. Por ejemplo, por una parte, la
2 posibilidad de implementar nuevos métodos
» pedagogicos de aprendizaje colaborativo y las
" Aaltor . — m - - técnicas asociadas a estos métodos; y por otra part
T T § — = lograr la integracién de la plataforma propuesta co
itiaded Giicaet otro tipo de entornos de aprendizaje tales como los
Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS -
: Learning Management System), bastante utilizados y
COMPOSICION difundidos en las instituciones educativas, como
| Al apoyo a los procesos de ensefianza-aprendizaje.

GESTION
COMUNIDAD

Entorno de
aprendizaje colaborativo

2 — [N *i
Sy e e, i PPN En el seno del proyecto Go-Lite (TIN2011-24139)
REFBENUCSEION estamos potenciando la creacién de una plataforma
_ _ _ integrada por varias herramientas de aprendizaje
Figura 7. Sistema SMLearning basada en escenarios colaborativos para la reélizac

_ _ _ de experiencias de aprendizaje mixto (BL — Blended
En la actualidad, como investigadores del proyec“l’_earning). Las herramientas que integraran la

Go-Lite (TIN2011-241.39), estamos trabajar_1do en IO?)Iataforma propuesta estan organizadas de la
entornos de despliegue de los Guiones dgjgyiente manera: i) Herramientas del espacio de

Aprendizaje. Se tiene un prototipo del reproductortrabaj0 del profesor y i) Herramientas del espateio
para entorno Web. Por otra parte, los emomoﬁabajo del estudiante.

moviles y de television digital se han Vvisto

potenciados por nuevas tecnologias que 10S haflag herramientas del espacio de trabajo del profeso
convertido en entornos de despliegue de serviCioge nermitiran disefiar los escenarios de aprendizaje
haciéndoles crecer en auge y relevancia. Por esigaporativo (Gestor de Tareas), configurar la
motivo, estamos iniciando el desarrollo de lagygiyacion teniendo en cuenta’ cada escenario
propuesta sobre DISpC.)S.IEIVOS. Movﬂes (smartphonesdiseﬁado (Gestor de Evaluacién) y proveer
tablets, etc.) y la Television Digital interactf®D).  jhtormacion de retroalimentacion a los estudiantes

que les permita aumentar su motivacion al realaar

o actividades de aprendizaje colaborativo (Gestor de
8. Plataforma de aprendizaje basada en \jotivacion).

escenarios colaborativos para la realizacion de
experiencias de aprendizaje mixto A través de las herramientas del espacio de trabajo
del estudiante, se podran seleccionar las actigglad
Existe una amplia variedad de herramientas yealizar en los diferentes escenarios de aprewrdizaj
plataformas CSCL. De hecho, en nuestro grupo hagolaborativo  (Gestor de  Tareas), recibir
una amplia experiencia en la generacion de sistemamtificaciones acerca de las actividades de
CSCL. Por ejemplo, a partir del trabajo deaprendizaje realizadas por los comparfieros de clase
investigacion en el proyecto “KnowCat: Catalizador(Gestor de Notificaciones) y recibir mensajes de
automatico de la Cristalizacion del Conocimiento” motivacion para mejorar la realizacion de las
(CAM 07T/0027/1998), se disefio y desarrollo elactividades en los escenarios de aprendizaje
sistema de gestion del conocimiento KnowCat, etolaborativo (Gestor de Motivacién). Para estolese
cual desde su creacion en 1999 [Alaman et al.i#0], dara continuidad al trabajo realizado en el Trafiajo
sido una herramienta de apoyo en las clases die Master [Echeverria 11] al mejorar el Gestor de
diversos cursos de varias universidades espafiolasMotivacion desarrollado y realizar su integracidn e
extranjeras [Cobos 12]. la plataforma propuesta.
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Adicionalmente, se propone la

Articulos

realizaciéon de[Carro et al. 02] Carro, R.M., Breda, A.M., Casfjll

experiencias BL, las cuales permiten combinar los G. & Bajuelos, A.L. (2002): A Methodology for

métodos tradicionales de ensefianza presenciales con Developing

las actividades de aprendizaje asistidas por evdgorn

Adaptive Educational-Game
Environments. En: Adaptive Hypermedia and

de ensefianza. Este tipo de experiencias tienen Adaptive Web-Based Systems. LNCS 2347, Eds.

grandes beneficios en el

contexto educativo y De Bra, P., Brusilovsky, P. and Conejo, R.

empresarial. Debido a esto, se llevaran a cabo un (Berlin: Springer-Verlag), 90-99

conjunto de experiencias BL, asistidas por |
plataforma propuesta, en diferentes cursos co

estudiantes de varias universidades colombianas

tales como la Universidad Pontificia Bolivariana
(UPB) y la Universidad del Valle (UNIVALLE),

debido a que se tienen contactos con grupos de

investigacion de ambas universidades; y en la raedid

Carro et al. 03] Carro, R.M., Ortigosa, A., Martih

& Schlichter, J. (2003): Dynamic Generation of

' Adaptive Web-based Collaborative Courses. En:

Groupware: Design, Implementation and Use.
LNCS 2806. Eds: Decouchant, D. and Favela, J.
(Springer-Verlag), pp. 191-198.

de lo posible con estudiantes de la UniversidadClaros et al. 11] Claros, 1.D., Cobos, R. Un entor

Auténoma de Madrid (UAM).
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