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Resumen

Las ventajas de los ambientes de aprendizaje colaborativos apoyados con
tecnologias de informacion y comunicaciones pueden ser enormes. Estos ambientes
permiten formas de aprendizaje mas abiertas, menos estructurados, respetando las
necesdades de cada cual; facilitan la colaboracion en la construccion del
conocimiento; promueven las actitudes de respeto, aceptacion de las ideas del otro y
sometimiento a critica de las propias, hacen que la labor docente sea mas flexible y
centrada en e progreso individual y permiten incorporar diversas alternativas
metodoldgicas en el mismo sistema.  Generalmente las tareas que realiza un individuo
forman parte de actividades colectivas, no es trabajo individual, es trabajo con aportes
de terceros y consensos con otras personas, pero la mayoria del software existente
ignora este hecho; es por esto que los sistemas de apoyo al trabajo colaborativo
juegan un papel muy importante en la vida actual ya que complementan y enriquecen
las relaciones de colaboracion en los diferentes procesos. En este articulo se presenta
una propuesta de arquitectura genérica de sistemas multimedios e hipermedios de
soporte al trabajo colaborativo para ambientes de aprendizaje y algunos sistemas
colaborativos para nifios, resultado del trabajo de investigacién y desarrollo del
proyecto CONEXIONES, que fortalecen e modelo de incorporacién de tecnologias de
informacion y comunicaciones en los ambientes de aprendizaje escolar.

1. Introduccion.

El auge de las tecnologias de informacion y comunicaciones nos introduce en
nuevas formas de acercanos a la informacion y d conocimiento. El carécter lined de
los medios tradiciondes, como las hiorias de cine y tdeviséon, las novdas y los
cuentos, e incluso de los libros de texto, evoluciona ante la exisencia de un lenguge
interactivo predominantemente visual que nos propone una nueva manera de acercarnos
a los contenidos y a las relaciones interpersondes, enriqueciendo asi la experiencia de
los procesos de aprendizaje.

La necesdad de repensar los ambientes y meétodos educativos tradiciondes, ha
hecho que mulltiples disciplinas se vean involucradas en € ¢gercicio de proponer e
inveigar nuevas formas de transmisén de conocimiento y fortdecimiento de las
ciencias y las humanidades en la educacion; es as como se ha llegado a ver la
combinacion dd  disefio gréfico, la ingenieria y la pedagogia, como una de las mas
poderosas combinaciones de  disciplinas, la cud puede aportar desde su gercicio
creativo muchas soluciones, s consgderamos también que los addantos de la tecnologia
y las vidones dd futuro la favorecen, doténdola de mlltiples posbilidades de



desxrollo 'y desempefio indispensables para lograr resultados Sgnificativos  de
materidizacion.

Dexde la gparicion de los dgtemas multimedios e hipermedios, autores como
[Fiderio ,1988] sefidaban que estos Sistemas, en un nivel mas sofisticado, podrl an ser
vistos como ambientes de software para trabgjo cooperativo, para comunicacion y para
la adquisicién de conocimiento. Hoy dia se observa que esta prediccion de Fiderio se
esta haciendo realidad.

A patir de la década de los 90, los sstemas hipertexos e hipermedios han
evolucionado notablemente. AGn manteniendo las caracteristicas bésicas de los sstemas
creados durante la primera generacion, presentan hoy nuevas dterndtivas de uso,
beneficidndose sobre todo de interfaces mas avanzadas, de los nuevos soportes multi-
usuarios y de las meoradas capacidades propiciadas por la tecnologia de las estaciones
de trabgjo [Conklin & Begeman,1987] [Halasz,1991].

El avance de las redes de comunicaciones ha aterando agunos paradigmes
computaciondes. Hasta hace poco era précticamente imposible obtener documentos
hipermedia independientes de la plataforma de desarrollo, tanto de hardware como de
software, 10 que orientaba su utilizacion hacia consultas mono-usuario. Con Internet, a
través del World Wide Web (WWW 6 Web), este panorama esta cambiando, con la
poshilidad de acceso multi-usuario a documentos hipermedia generados en diferentes
plataformas. En consecuencia, e admacenamiento y manipulacion de informacion en
formato de redes hipermedia sufren un ggnificativo impacto, encontrandose hoy en dia
un gran volumen de conjuntos de informacion referenciados en formato hipermedia.

La confluencia de ideas basicas sobre sisemas multimedios e hipermedios y las
facilidades que ofrecen las tecnologias de telecomunicaciones, han propiciado €
surgimiento de nuevos ambientes, que de dguna forma tienden a acercar sus ventgas a
las necesidades de los usuarios.

2. Modelosy estrategias para €l trabajo colabor ativo.

El mundo red es un “problema de todos’ como lo dice Murray Turoff, y en €
contexto de trabgo colaborativo es € punto de partida, Sn embargo dificilmente se
encuentran en laredlidad model os que representen soluciones de grupo.

Dado que la modelacion es una representacion |0 més cercana a la redidad, en d
cax0 de los moddos colaborativos se han hecho grandes esfuerzos por identificar
modelos que puedan representar y entender las limitaciones mismas dd  trabao
colaborativo; ademas de las limitaciones del contexto para € cuad se modda, es
importante tener claridad sobre los criterios que gobiernan la apropiacion de un modelo
en una Situacion especifica

Los primeros esfuerzos para identificar modelos para trabgo colaborativo fueron
redizados por John Warfidd en 1976 y de sus investigaciones se deriva € Interpretive
Structurd Modeling (ISM) como uno de los primeros acercamientos a la modelacion de
las rel aciones intergrupal es con metas y objetivos previamente definidos.

Mas tarde, diferentes autores inician su camino hacia nuevos moddos que
permitan representar € esquema de trabgo colaborativo donde las relaciones tienen un
carécter de virtualidad.

En la actudidad exisen edrategias que se fundamentan en los modelos basicos
de comunicacion, y especidmente dirigidas a resolver problemas en los cudes la
solucion debe darse en términos de un grupo de personas, dgunas de las estrategias
meas conocidas son Delphi, Lluviade Ideas, Mgpas Cognitivos y Juegos Colaborativos.



Delphi [Turoff 91], puede ser definido como un método que permite la
edtructuracion del proceso de comunicacién en un grupo de personas, de ta
manera que d proceso sea efectivo y mantenga la individudidad de los
miembros del grupo y puede ser gplicado a grupos de entre 30 y 100 individuos,
gue podrian no funcionar en ambientes presencides cara a cara, 10 que no
eliminala dternativa de poder trabgjar con los dos métodos.

El corazdn de la edructura de Dephi, condste en la capacidad de
sgema paa relatar las contribuciones individuaes a un grupo, produciendo un
punto de vista o pespectiva grupd; as la edructura reflga las continuas
operaciones y contribuciones de |os participantes en € proceso.

La edrategia de Delph congste en iniciar con un cuedionario sobre d
cud s andizan las respuestas obtenidas y se construye una lista que recoja las
individudidedes segin d tema, se rediza un segundo cuestionario recogiendo
opiniones y votos sobre las ideas previamente seleccionadas y se procede a un
andiss de los votos para ser totalizados, se hace un tercer cuestionario donde
se identifican los acuerdos y desacuerdos entre los participantes y por Ultimo se
redizad informefind.

En la lluvia de ideas [Hwang & Lin 87], la edrategia condste en
recopilar las diferentes ideas de un grupo de personas que apunten a aspectos
mas concretos como poshbles problemas, poshbles  beneficios y posbles
soluciones. Hay varias modadidades para la aplicacion de esta edrategia, que
pretenden la generacion de una lita completa de ideas que apuntan a los
aspectos antes mencionados. Algunos de los procedimientos que se sugieren
incluyen moderadores o facilitadores que esimulan la generacion de las idess
por parte de los participantes, concretandolas luego. No se permite criticar
ninguna idea, se procede a la combinacion de idess y se sdecciona por
consenso 1&(s) idea(s) que mejor resuelvan e problema planteado.

Los mapas cognitivos [www.bioss.sari.ac.uk/BioSS] agpoyan la
descripcion de las idess de las personas a través de edtructuras en términos de
nodos y enlaces que representan las relaciones entre nodos, y consecuentemente
estos mapas cognitivas permitirdn observar los factores que son relevantes y las
relaciones entre factores. La utilizacion de esta edrategia para fortaecer €
trabgo colaborativo permite conocer la podcion individua de los miembros del
grupo frente a un objetivo comin, de ta manera que a generar la estructura cada
nodo esta representando una idea en forma de abol y las ideas se van
relacionando entre S, identificando posiciones en contray afavor de cadaidea.

Los juegos colaborativos proponen entornos interactivos en modo
texto y gréfico, drededor de los cudes se relinen personas en un mundo
imaginario donde pueden interactuar de formas muy diversas, y donde todos
pueden manipular su entorno. Los entornos interactivos que se generan bgo d
modelo de juegos colaborativos gpoyan d aoprendizge, involucran los  servicios
de comunicaciones de una manera naturd de manera que los usuarios no
senten dgados de la redidad, sno por € contrario, la redidad se integra en d
juego.

Los modelos para trabgo colaborativo que soportan los hipertextos e
hipermedios como herramientas que integran funciones y servicios pretenden describir
un ambiente de agprendizge colaborativo, & cuad se apoya en savicios de
comunicaciones, tanto sincrénicos como asincronicos, y cuya edtrategia depende de
tipo de servicio que se ofrece y del proceso colaborativo aredizar.



A continuacion se muestra una clasificacion tentativa

STRATEGIAS| Lluviadeideas | Juego Colaborativos| Delphi M apa cognitivo

SERVICIOS
(SINC/ASINCRO)

Sistemas de mensajes PA PA MA PA
(Correo electronico,
Newsgroups, etc.).

Editores MA PA PA MA
multiusuario(Stick-
Ons, etc.)

White Boards (tableros MA MA NA MA
compartidos)

Conferencia de datos, MA MA NA PA
Chat, Talk,
comunicacion de texto
y gréfico.

Teleconferencia, MA MA NA NA
comunicacion de voz

Videoconferencia MA MA NA NA
comunicacién de
video.

Tablal. Edtrategia- Servicios.
MA = Muy Adecuado.
PA = Poco Adecuado
NA = No Adecuado.

3. El aprendizaj e colabor ativo.

El Trabgo en Equipo busca definir y potenciar las capacidades de cada persona.
Esto permite un trabgo de co-inspiracion participativa en proyectos comunes, en los
cudes la participacion se da a patir de la autonomia de los usuarios, en este caso,
aumnos que a través dd trabgo en Web y con € apoyo de mditiples herramientas,
crean dentro de si un conocimiento més globa y cada vez més complgo, ya que es aqui
donde se evidencia su propia redidad, su experiencia de vida drededor de proyectos
gue involucran la interpelacion culturd, por medio dd disefio previo de un lenguge
convenciond compartido, para @ intercambio y enriquecimiento culturd; y a la vez
busca motivar a los individuos a participar en € desarrollo y creacion de un universo
socid multiculturd, a través dd intercambio de conocimientos, para evitar caer en la
creencia de | os universos independientes.

Ede edilo de agorendizge es muy dggnificativo, detaca la importancia de
procesos como la motivacion y la innovacion, procesos que son los que le dan sentido
a trabgo, pues buscan involucrar reamerte la generacion de sentimientos de relacion
socid, de pertenencia, de exigencia cada vez mayor sobre si mismos, para llegar asi
cada vez més lgos. Egte factor es muy importante ya que no es facil comprometer
activamente a los Alumnos. Pero todo en la vida es un proceso; lo importante es
motivarlos y apropiarlos directamente dentro del proyecto, generando @ conocimiento a
partir de ellos mismos, teniendo como punto de partida su propia experiencia de vida,
tomando sus propias decisones y proponiendo procesos de aprendizge, asi como
medios que cada vez deben ser mas efectivos para € logro positivo de los objetivos
deseados.

Se ha demostrado que € aprendizaje a través de trabgo colaborativo tiene
ventgas en relacion con la gecucion individud de tress, porque aumenta la motivacion



por € trabgo, pues se da una mayor cercania y apertura entre los miembros de grupo,
s aumenta la satisfaccion por €  trabgo propio y consecuentemente favorece los
sentimientos de  autoeficiencia; por otro lado, favorece @ desarrollo de habilidades
socides, d exigir la aceptacion del otro como cooperante en la labor comin de construir
conocimientos y vaorar a los demas como fuente para evduar y desarrollar nuevas
edrategias de gprendizge; genera un lengugie comidn, estableciéndose normas de
funcionamiento grupd; disminuye d temor a la critica y a la redimentacion; disminuye
los sentimientos de aidamiento y meora las relaciones interpersonaes entre personas

con diferentes culturas, profesones y ehnias [Temison,1995] [Latt,1995]
[Dreves,1996].
ESTRATEGIAS Lluviade ideas Juego Delphi M apa cognitivo
(Servicios: Colaborativo (Servicios: (Servicios: Editores
Editores (Servicios: Sistemas de mensajes | multi-usuario, White
multiusuario, White Boards, | (Correo €electronico, | Boards).
White Boards, Conferencia de | News-groups, etc.).

datos, Chat Talk,
Teleconferencia,
Video-
conferencia)

Conferencia de
datos, Chat, Talk,
Teleconferencia,
video-conferencia)

HECHOS

CONCEPTOS

PRINCIPIOSY LEYES

PROCEDIMIENTOS

VALORES Y
ACTITUDES

Tabla 2. Edrategia- Factores del Aprendizge

GA = Gran Aporte.
MA = Aporte Mediano.
PA = Poco Aporte.

El gprendizage colaborativo permite @ logro de objetivos cuditativamente més
ricos en contenidos ya que se conocen diferentes temas y se adquiere nueva
informacién, pues se reunen propuestas y soluciones de varias personas, teniendo cada
cud ante s diferentes maneras de abordar y solucionar un problema, diferentes formas
de comprender y diferentes edtrategias de mangar la informacion, ademés de una gama
mas amplia de fuentes de informacion [ Tennison,1995] [Latt,1995] [Dreves,1996].

Con un plan de pruebas que se encuentra en la etapa de disefio se podra
completar la sSguiente tabla que nos muestra como influye una edtrategia de trabgo en
€quipo Y unos servicios de comunicaciones en cada uno de los factores de gprendizge
colaboretivo, que gparecen como resultado de la investigacion en taxonomias de
gorendizgie de un moddo liberd que reconoce d individuo en su relacion con €
mundo, con otras personas, condruyendo grupos socides para la mutua ayuda y
seguridad.

4. Multimedios e hipermedios como apoyo al
colabor ativo.

trabajo

Algunas de las tendencias con relacion a los multimedios e hipermedios
[Haasz,1991] que pueden ser identificadas en la actudidad, se enfocan hacia los
hipermedios como interfaces para software y procesos distribuidos [Nielsen,1990], los



hipermedios y la intdigencia atificdd [Bidawski,1991] y los multimedios e
hipermedios como apoyo d trabgo colaborativo.

Los multimedios e hipermedios como agpoyo d trabgo colaborativo pueden
usar Sistemas de mensges (Correo dectronico, Newsgroup), Editores multiusuario
(Stick-Ons), Tableros compartidos (White Boards), Sistemas de apoyo a las decisiones
grupales y salas de reuniones eectrénicas (Lotus Notes, Net Meeting, Meeting Works,
Quorum, Collabra, etc), Conferencias por computador, Agentes inteligentes
colaborativos y Juegos colaborativos [Ellis & Gibbs 91].Todos elos enmarcados en
sSstemas asgncronicosy sncronicos.

Los sgemas en tiempo red implican un Sincronismo que permita la presencia
gdmultanea de dos 0 mas usuaios involucrados en una misTa tarea, generando esto
requerimientos de répida propagacion de la informacion a los otros usuarios. Los
Ssemas Colaborativos Sincronicos, permiten que los participantes se integren 'y
construyan en consenso su actividad; pueden ser cara a cara o digtribuidos (diferentes
lugares). Mangan gran intercambio de datos y la interfaz debe permitir la interaccion de
los paticipantes  (Edicion concurrente de documentos, Whiteboards interactivos,
Aplicaciones tipo Chat, Aplicaciones tipo tak, Teleconferencias, Videoconferencias,
Conferencias de datos).

En € caso de los sstemas en tiempo no red, se presenta la asincronia, es decir
cada usuario trabga independiente de los otros usuarios, redizando un trabgo tipico
individua y a su propio ritmo. Los Sisemas Colaborativos Asncronicos, permiten
compartir datos dn la necesdad de que los participantes se encuentren conectados en
e momento  (Correo electronico, Newsgroups, Soporte asincronico a reuniones
decision).

En € caso de los sgemas mixtos se requiere soporte tanto para € trabgo
sincrénico como asincrénico, lo que segun [Will & Leggett, 1993], seria € sstema
Optimo para trabagjo cooperativo con hipermedios.

5. Arquitectura basica propuesta.

Los dgemas Multimedios e Hipermedios colaborativos exigen una serie de
requerimientos  técnicos en telecomunicaciones, capacidad de  dmacenamiento,
edructuras complegjas de informacion, desarrollo de interfaces e incluso de programas
inteligentes que fadilitan la interaccion dd usuario con la méguina. La evolucion de la
tecnologl a hace realidad estas propuestas.

La arquitectura propuesta estd basada en la arquitectura general de un sistema
gue integra servicios sincronicos (los participantes se integran y congtruyen en consenso
su actividad; deben estar conectados en  mismo momento pueden ser cara a cara o
digtribuidas) y asincrénicos (compartir datos sin la necesidad de que los participantes se
encuentren conectados en ese momento), mediante una edraegia de trabgo
colaborativo y teniendo en cuenta la importancia de un facilitador que oriente € trabgo.
L os componentes bésicos de la arquitectura propuesta se describen a continuacion.

B facilitador, es la persona encargada de establecer la edtrategia a ser
ussda en d proyecto colaborativo, sdeccionando los sarvicios de
comunicaciones (sincronicos/asi ncronicos) adecuados a cada etgpadel proyecto.

También = encaga de tomar decisones segin la informacion que €
maodulo inteigente le envie, igudmente puede ser un participante corriente en d
proyecto.

Los participantes, son cada uno de los usuarios dd proyecto
colaborativo, interactlan entre si mediante los servicios de comunicaciones,



poseen una memoria individua donde permanece € trabgo redizado, como
documentas, dibujos, conversaciones, etc.

Arquitectura basicade las herram ien tas

{

FACILITADOR

Médulo Médulo Médulo
Multiples Medios | Inteligente | Administrativo

ESTRATEGIAS DEL TRABAJO EN GRUPO

(Delphi, Juego colaborativo, etc)

del Trabajo Colaborativo

PROYECTO COLABORATIVO

MEMORIA
INDIVIDUAL

MEMORIA
GLOBAL

\i 14
SERVICIOS SINCRONICOS SERVICIOS ASINCRONICOS
Médulo Médulo Médulo Médulo Médulo Médulo
Multiples Medios | Inteligente | Administrativo Multiples Medios Inteligente | Administrativo
COMUNICACIONES COMUNICACIONES

Memoria grupal e individual, permite llevar un regisro de las
actividades desarrolladas por cada participante y compartir, en la memoria
globd, los resultados 0 apuntes interesantes para todos |os participantes.

Servicios sincronicos, permiten mangar comunicacion directa entre los
participantes, se activan automética 0 manuamente por cada participante en d
caso que lo desee.

Servicios asincronicos, permiten manga comunicacion no directa entre
los paticipantes, se activan automéicamente (segin la edrategia, maédulo
administrador) o directamente por cada participante en € caso que lo desee.

Modulo administrador, permite administrar € trabgjo de cada uno de
los participantes en un proyecto colaborativo (mediante la informacion obtenida
de modulo intdigente); también permite establecer cua edrategia (tormenta de
idess, Dephi, juegos colaborativos, etc) se utilizan y cudes sevicios
(sincrénicos 0 asincrénicos) en cada etgpa del proyecto colaborativo, este
maodulo es utilizado por € facilitedor del proyecto o por la persona que lidera la
reunion.

Mdédulo inteligente, este componente contiene los agentes que colaboran
en d desardllo dd proyecto y le proporcionan a facilitador informacion
adicional importante para su gestién, como quienes etan participando?, quienes
soNn?, quienestienen problemasy de que tipo?, etc.

Modulo de multiples medios, es € que provee € soporte grafico para
cada edrategia y servicio, con capacidad de modificar su gpariencia segun €
tema 0 a solicitud dd usuario; permite la utilizacion de gréficos, texto, sonido,
animacionesy video.

Modulo de comunicaciones, es un componente que define e implementa
los objetos colaborativos que permitan condruir cada servicio e implementar las
diferentes estrategias.

6. Algunos Ejemplos.



A continuacion se muestran agunos gemplos de Multimedios e Hipermedios
para fortaecer d trabgo colaborativo cuando se busca formar a los nifios en vaores
socides, culturdes y ecologicos y d mismo tiempo estudiar los hechos, conceptos,
principios, leyesy procedimientos del mundo que los rodea.

MuseoPaseo

MuseoPaseo permite a los dumnos conocer vy vaorar la exigencia de los
MUSeDs, promover sus vidtas motivando a los nifios con informacion multimedia e
hipermedia, introduce d nifio en la cultura haciendo énfasis en la blsqueda de nuestros
vaores motiva d nifio a ser observador y o senshiliza frente d universo de
manifestaciones culturdes, motiva a la investigacion y socidizacion de la informacion a
través de herramientas para trabgo colaborativo, donde d intercambio de saberes
después de las vistas a los museos se gpoya en los medios tecnoldgicos que ofrece la
actividad tecnologica escolar. El software promueve € trabgo en clase, poderior a la
visita a cada museo, con actividades congtructivas enfocadas d tema 'y d area dd saber
correspondiente .

El software se centra inicidmente en los museos dd aea metropolitana de la
ciudad de Meddlin, clasficados en 5 temas, en cada uno de los cuaes se sdecciono un
mMuseo representativo, dejando espacios abiertos para que periddicamente se integren los
otros museos de &ea metropoliotana y en un futuro museos a nivel naciond e
internaciond. Inicidmente & software incorpora los temas Arte, Etnografia, Hisoria,
Ciencias Naturales y dtios de interés, a los cuades corresponden los Museos Artigticos
(Museo de Antioquia), Museos Etnolégicos (Museo Etnoldgico Migud Ange Builes),
Museos Higtoricos (Museo Higtorico Paacio de la Cultura), Museos de Ciencias
Naturales (Museo de Ciencias Naturades Colegio San Josf), Sitios de Interés artisticos y
ecol dgicos (Planetario de Meddlin ® Jesis Emilio Ramirez Gonzdez ®)

La met&fora utilizada en d software es € teairo-escenario. Esta abstraccion de
los museos representandolos en una puesta en escena, permite motivar y captar la
atencion de los nifios reforzando su esencia de exhibir sus productos culturales como
actores en un escenario de teatro, cobrando vida y materidizandolos ludicamente. El
tratamiento grafico es d collage, escogido por su versdtilidad para adicionar los
diferentes elementos encontrados en los museos y brinda poshbilidedes de
actudizaciones periddicas para ampliar € contenido del software; ademas, @ dto grado
de iconicidad de las imégenes que representan las colecciones, sarvicios e indaaciones
de los museos, permiten promoverlos meor.

El software Museo Paseo implementa la edtructura bésica para multimedios e
hipermedios segin se propone en este articulo. A continuacion se muestra cOmo cada
elemento de la estructura se corresponde con € software.

El docente asume d rol de facilitador de proceso educativo aprovechando las
vidtas d museo, € software y sus actividades para orientar d nifio y lograr que seen
afines con los contenidos curriculares. Bl docente, ademés de  conocimiento
especidizado en una area determinada del saber, también debe participar en d mango
de eta gplicacion multimedid, tener conocimiento y capacitacion de las diferentes
herramientas que brinda € software para redizar las actividades propuestas después de
lavigtaa museo [Rada,1998].

Los nifios entre 7 y 11 afios son los participantes, y generan su memoria
grupal e individual en la bitacora; dli regisran las experiencias, reflexiones,
sentimientos 'y aprendizges vividos en d paseo  d museo. Adiciondmente, en d
epacio definido como mi museo, dlos pueden crear su propia imagen de museo,




gpoyandose en la observacion de todo lo que estd a su arededor y descubriendo las
cosas que son vdiosas para @y para su equipo de trabgo. Para redizar las actividades
delabitacora y mi museo, € software se apoya en herramientas de tipo asincronico.

Los servicios asincronicos que permiten la comunicacion entre los participantes
son € correo eectronico y las consultas a cortenidos locdes mediante un navegador
web. Estos servicios permiten la generacion de relaciones intergrupdes y @ desarrallo
de proyectos de aula.

B modulo adminisrador permite @ control por pate dd maestro en la
dadficacion de la informacion a corsultar y en la preparacion de las actividades que los
dumnos redizaron. Adiciondmente d maestro, mediante este modulo adminigtrador,
tiene acceso a la informacion registrada por los dumnos en la bitécora, sobre la cud €
maestro puede redizar inferencias sobre € comportamiento, habilidades desarrolladas y
gptitudesy actitudes en generd.

B modulo inteigente se gpoyara en la informacion registrada en las bases de
datos dd software y generara inferencias de acuerdo con las categorias previamente
edtablecidas por € maestro, segin € gpoyo y orientacion requerida por d aumno
durante & desarrollo de la actividad. A un futuro este médulo debe comportarse como
un tutor inteligente que guie, oriente'y gpoye a nifio en € desarrollo de sus actividades.

B modulo de multiples medios permitira la utilizacion de gréficadores,
procesadores de textos y construccién de paginas web.

B modulo de comunicaciones administrara los servicios de correo y navegador
parae desarrollo de los diferentes proyectos y actividades colaborativas.

Pais Magico

Pais Mé&gico se ha concebido como la unidén de diversas expresones de la
tradicion ora colombiana, con & uso de intefaces gréficas y la tecnologia de
multimedios, para lograr una herramienta educativa de divulgacion, congruccion 'y
presarvacion de nuestro folklore, que incluye mitos y leyendas indigenas y populares,
enmarcados en regiones geograficas sugeridas por medio de referencias animaes y
topogréficas, que invitan d usuario a interiorizar, reflexionar y exteriorizar experiencias
gue le permitiran avanzar culturdmente y enriquecerse constantemente.

Es un acercamiento a las narraciones que han acompafiado la historia del hombre
colombiano, y a sus experiencias poéticas, un acercamiento que desemboca en una
expresion libre, espontanea y creadora, que ofrece la oportunidad de entrever otros
modos y otras formas mas dla de los impuestos y conservados como Unicos, una
invitacion a despertar la fantasia creadora que nos convierte en protagonistas de la
historia

Bl software Pais Méagico eta dirigido a nifios en edad primaria, entre los 7 y los
10 afios y fué desarrollado a partir de los diversos intereses de dumnos y maestros, y los
logros curriculares que deben ser cubiertos en esta etgpa. Por medio de descripciones
sencillas, relatos historicos, gproximacion y exploracion de la naturdeza y entorno
socid y cultural y, expresiones a través de dibujo, sonidos, representaciones escenicas
y comentarios, d dumno resuelve interrogantes como: ¢Como surgié  mundo?,
¢Como fueron creados hombres, animaes y plantas? ¢Como fueron generadas las
costumbres, gestos y actividades humanas?

El software tiene un desarrollo smple. Comienza con un reao (animacion y
audio) que en pocas pdabras e imagenes, trata de representar d origen de los mitos. La
imagen find de este rdao condituye € menl principd de la gplicacion, a patir de
cud podran ser recorridas las 6 regiones de Colombia, y podran desarrollarse las



actividades de congtruccion “Piensa, imagina y cuenta’. Cada region contiene un relato
gue esta representado en texto, audio y animacion, ademas de estar enmarcado con las
referencias animaes 'y topogréficas que permitiran € reconocimiento geogréfico.

Las actividades de congtruccion parten de la idea de pensar en @ hecho de las
cosas que suceden cotidianamente de cuadquier naturdeza, anima, veged, viva o
muerta. Para luego de interiorizarlo, reflexionar sobre @ y sobre la causa que lo generd
o peamiti6 su exigencia sn cefirse a explicaciones dentificas que obstaculicen
cudquier expresdn de la imaginacion que motiven la exteriorizacion de todas esas
reflexiones, haciendo uso de diversos medios que pueden enriquecer € gercicio
cregtivo. Un gemplo es la lluvia las gotas que caen, d sonido que producen, €
ambiente que se respira, para pensar entonces por qué sucede e imaginarse cuaquier
cantidad de explicaciones libres, que animen d nifio a expresarlas y exteriorizar sus
pensamientos a través dd dibujo, sonidos y composiciones literarias y puedan ser
puestas en escena [Edava,1998].

Pais Magico se basa en la arquitectura propuesta anteriormente y condste en un
facilitador representado por € maestro y los adumnos dendo los participantes o
usuarios directos de las actividades y herramientas, para legar a condruir las diferentes
expresiones que e les expone en € software y a través de las edrategias que define €
fecilitador.

La memoria grupal e individual se desarolla dentro de  ambientes
multimedides individudizados, Uutilizando las herramientas de productividad de
graficador, procesador de sonidos y procesador de texto. Aqui los adumnos consignan
SUS composiciones cregtivas a manera de dibujos, sonidos 0 composiciones musicaes y
también en paabrasy creaciones literarias.

Los servicios que Pais Magico tiene en su edtructura como gpoyo a trabgo
colaborativo son € correo eectrénico y navegador web de tipo asincrénico y € chat de
tipo sincrénico .

B mddulo administrador permite la planeacion de las actividedes, € ingreso
de nuevos enunciados que los dumnos desarrollaran,  definir edtrategias, herramientas y
saviciosaltilizar.

B modulo inteligente andizaa las diferentes informaciones multimedides
organizandolas e integrandolas en un solo conjunto de datos que agpunten a las
categorias a evduar, para identificar € tipo de apoyo y orientacion que requiere €
aumno; permitira d maestro observar las capacidades, actitudes y aptitudes frente a los
diferentes medios por parte del aumno Yy las relaciones que € ha establecido.

En Pais Mégico d mddulo de multiples medios ofrece d dumno informacion
tanto visuad (graficos y textos) como auditiva, que agpoyan d desarollo de las
actividades.

B modulo de comunicaciones adminisrara los servicios de correo, chat y
navegador.

GeoNautas

GeoNautas es un Software educativo de apoyo ad Maestro tanto dentro como
fuera dd aula Basado en € edtudio de la geografia de  Colombia, toma los eementos
gue mas despietan € interés en los dumnos. Es la propuesta de un ambiente de
gprendizgje que busca ser en § mMiSMo una propuesta de proyecto colaborativo y que a
la vez gpoye los ya exisgentes dentro del proyecto Conexiones. GeoNautas busca
fortdecer a través de su propuesta los vaores ecoldgicos y culturdes dentro del
ambiente de aprendizge.



GeoNautas ubica d adumno dentro de un entorno geogréfico a partir de cud
pueda identificar y reconocer las diferentes regiones de Colombia y le proporciona
eementos que le permiten identificar la divison politica dd pais adicondmente lo
introducen en € desarrollo de su capacidad credtiva, en la bisgueda de soluciones y
congrucciones por medio de imagenes que lo motiven, juegos en los que d aumno
pueda explotar su creetividad y elementos que despierten en € intereses.

GeoNautas esta diseflado para aumnos de cuarto a sexto grado, y maestros del
area de socides, tecnologia, etc. de indtituciones ubicadas en entornos rurdes y urbanos
en generd.

El Software comienza con la llegada de la GeoNave a la tierra; d llegar, ésta se
posa sobre e nmar y de dla se desprenden multiples herramientas, a partir de las cuaes
se pueden redizar diferentes tipos de actividades: Rosa de los Vientos (ubicacion de las
regiones a través de un pequefio mapa de Colombia), Catago (mapa principd; se
vudve sengble, dividiéndose por regiones, para que & aumno pueda comenzar su
exploracion por cada una de dlas, € recorrido por las regiones no tiene un orden
definido, d dumno puede degir su punto de patida y su forma de navegar),
Obsarvatorio Geogréfico (mapa sensble con una actividad ludica para aprender a
reconocer los departamentos y sus respectivas capitaes), GeoNave (sdlida; con dla se
findiza d programa), y la Bitacora (lugar de dumno; dli es donde se expresa, guarda
su informacion, se comunica con otrosy construye).

GeoNautas busca motivar d aumno dentro de mégico mundo de los GeoNautas
y sus infinitas podbilidades de aprovechamiento, incentivandolo a que coleccione y
recolecte, a que busgque muitiples soluciones con objetos y cosas maravillosss, que le
puedan servir dentro de cada una de las regiones de Colombia, para que d find, dentro
de esta hitacora, ya sea de manera escrita o grafica, € pueda hacer su propia
interpretacion de su pais (con todos los eementos recolectados a lo largo de su vige). El
Geonauta es un persongie que guiard d aumno, buscando que éste se gpropie del pais
(o de cada region) y gorenda divirtiendose, y le explica d dumno cud debe s €
equipo de exploracion que se debe llevar pararedizar d vige.

Este software es un apoyo dentro del proceso ensefianza-aprendizaje, y asi como
e dumno es importante, € maestro es vitd, ya que es quien presenta los conocimientos
gue d aumno debe tener en cuenta antes de enfrentarse con @ software, ademés de ser
e guia en d momento en que se eté utilizando, y cumplir la funcion de asesorar, dirigir
la actividad y ser € apoyo de dudas, comentarios etc. Ademés, @ maestro debe ser €
hilo conductor entre € software y @ aula de cdase, para que la informacion y los
objetivos no se pierdan. Dentro de la bitdcora d maestro cumple la funcién de evauar
la actividad redlizada por los dumnos, y de generar proyectos colaborativos dentro y
fuera de laindtitucion [Ramirez,1998].

En su arquitectura bésica, propuesta también con base en la descrita
anteriormente, € facilitador es € maestro y los participantes son los dumnaos, los
cudes condgnan toda su informacion en la Bitécora que es la memoria grupal e
individual. En este software también encontramos los servicios sncronicos dd chat y
asincronicos dd sitema de mensges. Las actividades de los dumnos son desarrolladas
con ayuda de herramientas de productividad como € graficador y @ procesador de
textos.

El maestro podra a través dd modulo administrador administrar la informacion
a presentar a los adumnos, controlar los procesos en cada actividad y las diferentes
edrategias y servicios para dichas actividades.

B mddulo intdigente provee d maestro la informacion textud y gréfica més
relevante que introducen los dumnos, clasficihdola de acuerdo con la activided y las



respuestas que propone e profesor anticipadamente. En Geonautas € modulo de
multiples medios permite adminigrar informacion a nivd de medios gréficos y
textudes y d modulo de comunicaciones adminidra los servicios de comunicacion
como chat y correo e ectronico.

Agua Paso por aqui

En la vaoracion de nuedtros recursos ecoldgicos locaes y globdes, surge €
agua como demento universd, no sdlo a nived geogrdico, Sno como eemento
primordia para la existencia de todos los seres vivos y @ proceso de creacion de los
objetos que rodean d hombre. Entonces, d condruir las diferentes relaciones entre
agua y las cosas, hay un inevitable proceso de concientizacion. Este es d principd
objetivo de este software.

Este es un software educativo que a manera de ambiente colaborativo pretende
entregarle d adumno diferentes herramientas y servicios en un espacio ludico, para
conocer y gorender sobre € agua a través de informacion que € mismo congruye.
Llevar d dumno a reconocer la importancia del agua en su interaccion con todas las
cosas. Permitir condruir de manera grupd e individua experiencias, tanto reales como
idedes, fomentando asi la investigacion, la condgruccidn credtiva, una vison haoligica
de conocimiento de un tema y la integracion curricular a través de edrategias
colaborativas.

En una gran casa, primera, permanente y comun habitacion de un nifio, joven o
adulto, se relinen toda clase de objetos y seres que de alguna forma se relacionan con €
agua. El dumno escoge, en una estructura no secuencid y de navegacion flexible, agun
objeto y lo andiza desde tres perspectivas que guian su intervencion individud y lo
llevan a una posible congtruccion grupa de idess a través de servicios de comunicacion
en red. Edtas tres  perspectivas de las relaciones del agua son € origen ddl objeto y su
relacion con @ agua, d proceso o la trandformacion del objeto desde su materia prima
hasta o que es ahora y la intervencion del agua en dicho proceso, y € uso de aque
objeto en lavidadiariay por qué necesita e agua para su subsistencia[Calle,1998].

Al s la edtructura flexible y permitir € ingreso de informacion, las respuestas
pueden tener niveles de evolucion y complgidad y € contenido crece y se enriquece
progresivamente; esto permite que no se agote rdpidamente su utilidad. Es importante
observar que los sarvicios de comunicacion enriquecen las experiencias maestro-
maestro, maestrofidumno, y especidmente dumno-dumno, tanto de forma loca como
en los diferentes did ogos pluriculturaes que se establecen.

El meestro es d facilitador dentro de la arquitectura bésica de este software y
los dumnos son los participantes en @ proceso; a través de herramientas tecnol Ogicas
de productividad, como ventanas de texto, consgnan su informacion en una base de
datos locd, que es la memoria grupal e individual, brindando la posbilidad de
establecer comunicacion con servicios sincronicos como € Tak y asincrénicos como
€l navegador deinternet y € correo eectrénico.

El maestro podra a través de modulo adminisrador, adminigrar la
informacién que presenta a los dumnos, controlar los procesos, la edtrategia  y los
servicios en dicha actividad.

B moddulo inteligente provee d maestro de la informacion textud cdlasificada,
permitiendo controlar y evaluar € proceso, obteniendo resultados de la actividad.

B modulo de comunicaciones adminidra los servicios de comunicacion como
Tak y Correo dectronico.



7. Conclusiones.

El aprendizge colaborativo  plantea cietos requerimientos a los Sstemas
Multimedios e Hipermedios que se disefian en la actuaidad: exige soporte para bancos
de informacion digribuidos, con € fin de poder compartir la informacion; plantea
exigencias con respecto a los tiempos en que se gecute la accion que se comparte, sobre
lo cud exigen tres poshilidedes sdemas hipermedios en tiempo red, Sstemas
hipermedios en tiempo no red y los dgemas mixtos, hace necesaria una nueva
concepcién de usuario; d disefio de la intefaz dd usuario es la figura mas importante
paa la interaccion entre éte y d dsema se deben concebir interfaces o
aficientemente  did- cticas para pemitir desarrollar  verdaderas experiencias de
gorendizge. El uso pedagogico de multimedios e hipermedios exige disefios gréficos
atrectivos, dgnificativos para € aumno y cercanos a su contexto culturd. Y, desde
luego, edrategias pedagogicas, incorporadas en d disefio de multimedios e hipermedios.
Estamos convencidos que este Ultimo es € reto central.
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