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INTRODUCCION

La Universidad del Cauca, por medio del Grupo de Investigacion y desarrollo en
Tecnologias de la Informacion-GTI del programa de Ingenieria de Sistemas de la FIET,
esta liderando el macroproyecto UNICAUCA VIRTUAL[1], el cual busca desarrollar un
proyecto piloto de apropiacion tecnolégica en el marco de la educacién en linea!, basado
en un sistema de aprendizaje que opera a través de las mas avanzadas tecnologias de la
informacion, las telecomunicaciones y la calidad, cimentando asi la creacién de la
Universidad Virtual del Cauca como alternativa para aumentar la cobertura de los
programas que ofrece el Alma Mater de una forma eficaz y eficiente[2]. Como la
consecucion de este objetivo implica el desarrollo de multiples estrategias, metodologias e

instrumentos, el macroproyecto consta de varias fases.

El presente trabajo de grado esta enmarcado en el proyecto UNICAUCA VIRTUAL FASE
lI[2], el cual tiene entre sus objetivos desarrollar servicios que permitan apoyar el trabajo
colaborativo y procesos de aprendizaje colaborativo. Es asi como en este trabajo se
plantean como solucién una herramienta computacional de soporte al aprendizaje
colaborativo y servicios sincronos y asincronos para aportar a la construccion de un

ambiente de trabajo colaborativo para la Universidad del Cauca.

La herramienta computacional de aprendizaje colaborativo surge como una alternativa
para contribuir al desarrollo de una nueva modalidad de ensefianza-aprendizaje,
permitiendo la realizacibn de actividades educativas soportadas en el método de
aprendizaje colaborativo Jigsaw[3] con participantes que estén en diferentes lugares y se

conecten a la herramienta a través de la red.

1 En el contexto actual se denomina Educacion en Linea a la utilizacién de aplicaciones software
en Internet para el apoyo a la Educacion Abierta y a Distancia.
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Por otro lado, se han identificado, disefiado e implementado tres servicios para el
ambiente colaborativo: Servicio de Conversaciones, servicio de Discusion Colaborativa y
servicio de Agenda. El servicio de Conversaciones es sincrono, y permite el intercambio
de ideas, en tiempo real, de los estudiantes con su profesor acerca de un tépico en
particular o de los estudiantes de un mismo curso entre si. Las conversaciones, que se
llevan a cabo a través de un chat, estan estructuradas por fases y gestionadas por un
coordinador, ademas, el servicio proporciona otras funcionalidades que permiten
compartir archivos, clasificar los mensajes que se envian, elaborar y votar conclusiones,
entre otras. El servicio de Discusion Colaborativa es asincrono, y permite, a través de
foros, intercambiar ideas sobre un tema en particular y realizar conclusiones que, al igual
gue en el servicio de Conversaciones, se someten a votacion. Las discusiones también
estan divididas en fases para realizar el aporte de ideas, aporte de conclusiones y la
votacion de las mismas. La creacion y programacion de las conversaciones y discusiones
para un curso esta a cargo del profesor responsable. Por ultimo, el servicio de agenda

permite programar y consultar actividades o citas de caracter académico.

El disefio de las aplicaciones anteriormente descritas se realizd teniendo en cuenta los
principios del Lenguaje de Modelamiento Unificado (UML) , y la implementacién se llevo a
cabo utilizando la tecnologia .Net Framework de Microsoft, una nueva plataforma
informatica que simplifica el desarrollo de aplicaciones en un entorno altamente distribuido
como es Internet, gracias a la metodologia de los Servicios Web basados en XML. El

motor de base de datos utilizado fue Oracle 9i.

Las pruebas finales de la Herramienta Computacional de Aprendizaje Colaborativo
Basada en Jigsaw se realizaron con grupos de usuarios reales de la Universidad del
Cauca, con la colaboracion de algunos cursos del programa de Ingenieria de Sistemas.
Dichas experiencias permitieron identificar problemas en el desempefio y plantear

soluciones para el mejoramiento de los servicios.
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1. MARCO TEORICO

11 APRENDIZAJE COLABORATIVO

La forma como los estudiantes interactien entre si es un factor determinante en su
proceso de aprendizaje. Hay tres formas basicas de interaccion[4]: La competencia, el
aprendizaje individual y el aprendizaje colaborativo. Cuando un grupo de estudiantes
compiten se presenta interdependencia negativa, esto quiere decir que el hecho de que
un estudiante logre su objetivo 0 sea exitoso conlleva a que los demas no lo logren.
Cuando el aprendizaje es individualista implica completa independencia, los logros que
consiga cada estudiante dependen Unica y exclusivamente de su rendimiento y el trabajo
gue el mismo realice, el éxito o fracaso de los otros estudiantes no afectan para nada la
consecucion de sus objetivos. Cuando el aprendizaje es colaborativo, en cambio, los
estudiantes trabajan en grupos pequefios y se presenta interdependencia positiva, esto
guiere decir que cada individuo, ademas de preocuparse por su propio aprendizaje, se
preocupa por el de los demas miembros de su grupo y sus logros dependen no solo de él
sino de los individuos que estén trabajando con él colaborativamente. Es importante
aclarar que trabajar en grupos no implica trabajar colaborativamente, puede que en un
grupo normal solo uno de los estudiantes trabaje y los demas no. Trabajar
cooperativamente significa que todos deben conocer el material que sea objeto de estudio
y cada uno de ellos debe tener una responsabilidad dentro del grupo que permita alcanzar

la meta global de aprendizaje.
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1.1.1 Definicién

El aprendizaje colaborativo es definido como un conjunto de procesos que ayudan a la
gente a interactuar en forma conjunta para cumplir un objetivo global o desarrollar un
producto final, el cual usualmente es un contenido especifico. Segun Spencer Kagan, “El
enfoque estructural del aprendizaje colaborativo esta basado en la creacién, analisis y
aplicacion sistemética de estructuras, o procedimientos de contenido libre para organizar
la interaccion social en el salon de clases. Las estructuras usualmente involucran una
serie de pasos”. Segun Alice Artzt, “el aprendizaje colaborativo involucra un grupo
pequefio de aprendices, quienes trabajan juntos como un equipo para resolver un

problema, completar una tarea o cumplir un objetivo comun”[5].

El aprendizaje colaborativo es indicado cuando: los objetivos de aprendizaje son
importantes, el dominio y retenciéon son considerables, las tareas son complejas o con un
alto manejo de conceptos, se necesita la solucion de problemas, se desea pensamiento
divergente o estimular la creatividad, se espera calidad en el desempefio, y se necesitan

estrategias de razonamiento de alto nivel y pensamiento critico.

1.1.2 Diferencia entre aprendizaje cooperativo y aprendizaje colaborativo

Existe una diferencia entre el concepto de aprendizaje cooperativo y el de aprendizaje
colaborativo, aunque muchos autores utilizan estos términos indistintamente debido a que
la premisa basica de ambos es la misma. Dicha diferencia radica en que cada paradigma
representa un extremo de un espectro del proceso de ensefanza-aprendizaje(Figura 1.1)
va de ser altamente estructurado por el profesor (cooperativo) hasta dejar la

responsabilidad del aprendizaje principalmente en el estudiante (colaborativo)[5].
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Flevadon Aprendizaje Aprendizaje Bajo
COOPERATIVO COLABORATIVO

Grado de Estructuracion del Proceso por el Profesor

Figura 1.1. Espectro del proceso ensefianza-aprendizaje

1.1.3 Elementos del aprendizaje colaborativo

Es sélo bajo ciertas condiciones que los esfuerzos colaborativos pueden ser mas

productivos que los esfuerzos competitivos e individualistas. Estas condiciones son[4]:

Interdependencia positiva claramente percibida.

b. Promocion considerable de la interaccion (cara-cara).

c. Responsabilidad y confiabilidad individual claramente percibida para lograr los
objetivos del grupo.

d. Uso frecuente de las habilidades interpersonales y de grupos-pequefios.

e. Procesamiento de grupo frecuente y regular.

Todas las relaciones cooperativas sanas tienen estos cinco elementos basicos presentes.
Esto se cumple en: la ensefianza de pares, aprendizaje entre compafieros, mediacion de

pares, adultos trabajando en grupos, familias y otras relaciones cooperativas.

a. Interdependencia positiva

Dentro de las situaciones de aprendizaje colaborativo, los estudiantes tienen dos
responsabilidades: aprender el material asignado y asegurarse que todos los miembros
del grupo aprendan este material. El término técnico para esta doble responsabilidad es
interdependencia positiva. La interdependencia positiva existe cuando los estudiantes
perciben gue ellos estan vinculados con sus compafieros de grupo de tal forma que ellos
no pueden tener éxito a menos que sus compaferos de clase lo tengan (y viceversa) y/o

gue deben coordinar sus esfuerzos con los esfuerzos de sus compafieros de clase para
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completar una tarea. La interdependencia positiva promueve una situacion en la cual los

estudiantes:

e Ven que su trabajo beneficia a los comparfieros de grupo y el trabajo de sus
comparfieros de grupo los benefician.

e Trabajan juntos, en grupos pequefios para maximizar el aprendizaje de todos los
miembros compartiendo sus recursos para proveer soporte y estimulo mutuo y

celebrar sus éxitos juntos.

Existen diferentes formas de estructurar la interdependencia positiva dentro de un grupo
de aprendizaje y son: por objetivo, por recompensa, por recursos, por roles, por tareas,

entre otras.

b. Promover interaccion (cara-cara)

Promover la interaccion puede ser definido por la forma en que los individuos animan y
facilitan los esfuerzos de otros para lograr completar sus tareas y producir resultados para
alcanzar los objetivos del grupo. Promover la interaccién se caracteriza por contar con
individuos que: se proveen ayuda y asistencia eficiente y efectiva el uno al otro,
intercambian recursos necesarios (tales como informacion y materiales), suministran
retroalimentacién el uno al otro con el objetivo de mejorar su desempefio, cuestionan las
conclusiones y razonamientos de los otros con el objetivo de promover alta calidad en la
toma de decisiones y ampliar la comprension de los problemas que son considerados,
apoyan el esfuerzo para lograr los objetivos comunes, influyen en los esfuerzos de los
otros para lograr los objetivos del grupo, actlian con confianza y son dignos de ella; son

motivados para luchar por el beneficio mutuo.

c. Responsabilidad individual / responsabilidad personal

La responsabilidad individual existe cuando el rendimiento individual de los estudiantes es
evaluado, los resultados se dan al individuo y al grupo, y el estudiante se considera
responsable por los compafieros del grupo debido a la contribucion que éste realizd para

el éxito del grupo. Es importante que el grupo conozca quien necesita mas asistencia,
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soporte y &nimo para completar la tarea asignada.

Para asegurar que cada estudiante sea responsable individualmente del trabajo del grupo,
los profesores necesitan evaluar el esfuerzo que cada miembro realizd para contribuir al
trabajo del grupo, proveer realimentacion a los estudiantes en grupos e individualmente,
ayudar a los grupos a evitar esfuerzos redundantes por los miembros, y asegurar que
cada miembro sea responsable por el resultado final. Algunos métodos comunes para

estructurar la responsabilidad individual incluyen:

Conservar el tamafio del grupo pequeiio. Si el tamafio del grupo es pequefio, la

responsabilidad individual puede ser mayor.

e Realizar una prueba individual para cada estudiante.

e Examinar aleatoriamente en forma oral a los estudiantes, solicitando a un estudiante
presentar el trabajo del grupo ante el profesor (en presencia del grupo) o ante la clase
entera.

o Observar cada grupo Yy registrar la frecuencia con la cual cada miembro contribuye al
trabajo del grupo.

e Contar con estudiantes que ensefien lo aprendido a otros. Cuando todos los

estudiantes hacen esto, esto es llamado explicacion simultanea.

d. Habilidades interpersonales y de grupos pequefos.

Con el propdsito de coordinar esfuerzos para lograr objetivos comunes, los estudiantes

deben:

Lograr conocer y confiar en el otro.

Comunicarse acertadamente y sin ambigiiedades.

Aceptar y apoyar al otro.

Resolver conflictos constructivamente.

Colocar estudiantes no calificados socialmente en el grupo y decirles que deben cooperar
no garantiza que ellos tienen la habilidad para hacerlo efectivamente. Nosotros no
tenemos el conocimiento de coOmo interactuar efectivamente con otros, estas habilidades

interpersonales y de grupos pequefios no aparecen cuando se necesitan. A los
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estudiantes se les debe ensefiar las habilidades sociales requeridas para alcanzar
colaboracion de alta calidad y ser motivados a utilizarlas.

e. Procesamiento del grupo.

El trabajo de un grupo efectivo esta influenciado por la reflexiéon que el mismo grupo haga
sobre cédmo esta funcionando. El Procesamiento del grupo puede ser definido como la
reflexion de una sesion de grupo sobre: Cuales acciones de los miembros fueron utiles 6
no, y tomar decisiones acerca de qué acciones contindan o cambian. El propésito del
procesamiento de grupo es clarificar y mejorar la efectividad de los miembros en los

esfuerzos colaborativos para lograr los objetivos del grupo.

Hay dos niveles del procesamiento: Grupo pequefio y toda la clase. Para asegurar el
procesamiento del grupo pequefio, los profesores deben separar un tiempo al final de
cada sesion de la clase para que cada grupo cooperativo procese cémo trabajaron juntos
los miembros del grupo. Los grupos necesitan describir que acciones de los miembros
fueron utiles 6 no para completar el trabajo del grupo y tomar decisiones acerca de qué

comportamientos contindan é no. Este proceso permite a los grupos:

o Enfocarse en mantener buenas relaciones de trabajo entre los miembros.

o Facilitar el aprendizaje de habilidades cooperativas.

e Asegurar que los miembros reciben realimentacion sobre su participacion.

e Asegurar que los estudiantes piensan en el nivel metacognitivo? asi como en el
cognitivo.

¢ Proveer la importancia de celebrar el éxito del grupo y reforzar los comportamientos

positivos de los miembros del mismo.

2 La metacognicion es el conocimiento y regulacion de nuestras propias cogniciones y de nuestros
procesos mentales: percepcion, atencion, memorizacién, lectura, escritura, comprension,
comunicacioén: qué son, como se realizan, cuando hay que usar una u otra, qué factores ayudan o
interfieren su operatividad. Quizas seria mejor llamarla conocimiento autorreflexivo (Burdn, 1996,
pp. 10-11).

8



Universidad del Cauca
Herramienta Computacional de Aprendizaje Colaborativo Basada en Jigsaw

1.1.4 Métodos de aprendizaje colaborativo

Hay muchas variaciones dentro del modelo de aprendizaje colaborativo. Algunos de los

métodos mas populares incluyen los siguientes enfoques:

e Jigsaw: Creado por Aronson, los estudiantes se dividen en equipos de tres a seis
miembros. A cada miembro del equipo se le da una seccion particular del texto o
alguna otra pieza de una unidad académica. Después de que cada miembro lee su
seccion, se asocia con los miembros de otros grupos que tienen la misma seccién
asignada, para formar los grupos expertos. En estos grupos, los estudiantes discuten
varias estrategias que ayudaran a ensefiar el material a los miembros del grupo
original. Por ultimo, los estudiantes vuelven a sus grupos originales y explican sus
respectivas secciones o segmentos a los deméas miembros del grupo. Slavin realizé
una adaptacion de Jigsaw, llamada Jigsaw I, en ella se varié el nUmero de miembros
del grupo de cuatro a cinco, ademas a todos los estudiantes se les da el mismo
material (por ejemplo: libro, historia corta, etc.) para leer. Sin embargo, a cada
estudiante se le asigna un tema diferente en el cual llega a ser un experto. Asi como

en el Jigsaw original el mismo tema se trabaja en grupos expertos[6].

o Student teams-achievement division (STAD): Creado por Slavin, los estudiantes se
asignan a equipos de aprendizaje de cuatro miembros, los cuales se conforman de
manera heterogénea en desempefo académico, género y origen étnico. El profesor
presenta una leccién y entonces los estudiantes trabajan en los equipos asegurandose
gue todos los miembros del equipo tengan dominio sobre la leccion. Finalmente todos

los estudiantes realizan un examen individual sobre el material[7].

e Teams-games-tournament(TGT): Creado por Slavin, fue el primer método de
aprendizaje cooperativo de la Universidad John Hopkins. Casi idéntico al modelo
STAD, difiere sélo en el hecho de que al final del tiempo de instruccion la evaluacion
es reemplazada por concursos semanales. Los estudiantes compiten con miembros

de otros equipos para aportar puntos a la nota de sus propios equipos[7].

e Learning together: Fue creado por Johnson & Johnson en la Universidad de
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Minnesota. El método involucra estudiantes que trabajan en grupos heterogéneos de
cuatro o cinco miembros, a los cuales se les entregan hojas de papel. Los grupos
entregan una sola hoja, y reciben elogios y recompensas basado en el producto del

grupo[8].

Group Investigation: Desarrollado en la Universidad de Tel-Aviv, es un plan general
de organizacion del sal6on de clase, en el cual los estudiantes trabajan en grupos
pequefios usando investigacién cooperativa, discusion de grupo y planeacion
cooperativa. Los estudiantes conforman sus propios grupos con miembros de dos a
seis estudiantes. Después de escoger los subtépicos de una unidad que sera
estudiada por toda la clase, los grupos dividen sus subtdpicos en tareas individuales y
realizan las actividades necesarias para preparar los reportes del grupo. Luego cada

grupo hace una presentacion o comunica sus conclusiones a toda la clase[9].

1.1.5 Evaluacion del aprendizaje colaborativo

La evaluacion del aprendizaje colaborativo, se ha realizado utilizando dos enfoques uno

de ellos orientado al producto y otro al proceso de la actividad de aprendizaje

colaborativo. Estos enfoques son:

Evaluacién del Producto: En este enfoque se busca responder a la pregunta ¢es el
aprendizaje colaborativo mas eficiente que el aprendizaje individual?, la variable
independiente ha sido el trabajo colaborativo versus el trabajo individual. La seleccién
de la medida de evaluacién, varia de acuerdo al significado que para cada
investigador tiene la frase mas eficiente. La medida mas frecuente es el rendimiento
de una persona en un tema, cuando se resuelve de forma individual una tarea que
previamente fue resuelta con alguien mas. Algunos investigadores descomponen esta
variable dependiente en otras medidas diferentes como: mejoramiento del monitoreo y

la regulacion de las habilidades o en la disminucién de los prejuicios[10].
Evaluacién del proceso: Este enfoque introduce variables intermedias que describen
las interacciones que ocurren durante la colaboracién. La pregunta a resolver es ¢bajo

gué condiciones es eficiente el aprendizaje colaborativo?, esta pregunta se divide en
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dos subpreguntas que son: ¢,qué interacciones ocurren bajo qué condiciones? y ¢ qué
efectos tienen estas interacciones?. La clave es encontrar variables intermedias
relevantes, por ejemplo: variables que describan las interacciones y que puedan ser
empiricamente y teéricamente relacionadas a las condiciones de aprendizaje y los
resultados del mismo[10].

1.2 METODO JIGSAW

1.2.1 Descripcion

El Jigsaw es un método de aprendizaje colaborativo con tres décadas de éxitos. Como en
un rompecabezas, cada pieza (cada parte asignada al estudiante) es esencial para
completar y entender completamente el producto final. Si cada parte del estudiante es
esencial, entonces cada estudiante es esencial; esto es precisamente lo que hace que

esta estrategia sea efectiva[3].

La estructura Jigsaw[l1l], promueve la interdependencia positiva y también provee un
método simple para asegurar la responsabilidad individual, la premisa basica de Jigsaw
consiste en dividir el problema en secciones, una para cada miembro del grupo. Cada
estudiante recibe recursos para completar sélo su parte. Los estudiantes que responden

por la misma seccién se asocian en un grupo temporal, el propésito de este grupo es:

¢ Dominar los conceptos de su seccién y
e Desarrollar una estrategia para ensefiar lo que ellos han aprendido a los otros

estudiantes en su grupo original.

Existen tres fases que son claramente identificadas en este método[12]:

e Fase de Exploracion: En esta fase, los estudiantes conforman los grupos originales,
por ejemplo, si fuesen 16 estudiantes serian cuatro grupos con cuatro estudiantes
cada uno®. En cada grupo, a cada estudiante se le asigna uno de los cuatro

segmentos a estudiar en la clase. Cada estudiante del grupo original, recibe del

3 Referirse al Anexo A: Fases del método Jigsaw.
11
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profesor el material del segmento que le fue asignado y lo estudia en forma individual.
Cada grupo original tiene asignado un lider del grupo, quien realiza las instrucciones
que estime necesarias para el buen funcionamiento del grupo. El profesor debe

asignar el tiempo suficiente para la realizacion de esta fase.

e [Fase de Especializacion: En esta fase todos los estudiantes que tienen el mismo
segmento se retnen en los grupos expertos®. Los estudiantes al interior de estos

grupos tienen varios objetivos que cumplir que son:

o Ayudar a sus comparieros a entender el tema del segmento, en el caso, de
que existan dificultades por parte de alguno de ellos.

o Preguntar sobre cualquier cosa que no entiendan.

o Intercambiar conocimiento e ideas sobre lo que cada uno ha entendido
sobre el segmento, para de esta forma, dominar los conceptos del
segmento.

o Discutir y desarrollar una estrategia para ensefiar lo que ellos han

aprendido a los otros estudiantes de su grupo original.

e Fase de Explicacién: En esta fase los estudiantes vuelven a su grupo original®, con

dos objetivos:

o Explicar a sus comparfieros lo que entendieron del segmento que les fue
asignado, utilizando la estrategia que desarrollaron en la fase anterior con
la ayuda de los compafieros del grupo experto de su segmento. Dejando
tiempo para clarificar conceptos y la respuesta de preguntas que realizaran
sus compafieros de grupo.

o Aprender el tema de los segmentos que va a ser enseflado por sus

compafieros de grupo.
Finalmente los estudiantes utilizan unos minutos para discutir sobre lo que ocurrié al

interior del grupo y los problemas que se presentaron, y entre todos intentan encontrar

soluciones a los mismos.
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Para aprovechar la potencialidad de este método y de esta forma tener mayor
probabilidad de éxito en alcanzar los objetivos de aprendizaje planteados por el profesor,
es importante tener en cuenta los siguientes aspectos[12]:

e El tamafio del grupo. El tamafio preferiblemente debe oscilar entre 4 y 6 estudiantes,
debido a que grupos muy pequeifios, limitan la oportunidad de que los estudiantes
aprendan cémo trabajar con diversas personas, de otro lado, en grupos muy grandes,
ademas de los problemas de administracion del grupo, los estudiantes no tienen la

suficiente oportunidad para hablar.

e Composicion del grupo. Es deseable que el grupo sea heterogéneo*, es decir,
estudiantes de diferente género (mujeres y hombres), participativos y no participativos,
lectores rapidos y lentos, desempefio académico alto y bajo, y si el caso, de diferente

grupo racial o étnico.

e Seleccion del material. El autor del método[13], recomienda utilizar este método,
cuando el material a desarrollar en la clase esta basado en texto, y este puede
dividirse en partes iguales. Por esto la mayoria de los participantes deben tener
habilidades de lectura, pues el método en buena parte se basa en la lectura que el
estudiante realiza del material. También es importante que las lecturas de los
segmentos no necesiten realizarse de forma secuencial, 0 que el entendimiento de un
segmento dependa del conocimiento de otro segmento, por el contrario, cada
segmento debe poder ser comprendido por el estudiante de forma independiente.
Ademdas este método funciona mejor con material que no sea conceptualmente nuevo,

0 que no requiera que el estudiante use habilidades que aun no ha aprendido.

e Cantidad y complejidad del material para cada segmento. Este aspecto también es
importante, porque, si €s muy poco material o bastante pero muy sencillo, los
estudiantes se pueden aburrir, al no encontrar un desafio. Pero por otro lado, si es
mucho o muy complejo, puede ser frustrante para el estudiante, teniendo en cuenta el
limite de tiempo. Lo ideal es que sea desafiante para el estudiante, pero alcanzable en

el tiempo establecido para la actividad.

4 Referirse al Anexo B: Formacion de grupos.
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1.2.2 Investigaciones realizadas

El método Jigsaw original, ha sido usado exitosamente en salones de clase desde
escuelas de primaria hasta universidades. Como nuestro ambito de aplicacion es la
universidad, a continuaciébn se presentan algunas de las investigaciones que se

encontraron para universidades:

1. Jigsaw para cursos de estadistica

Perkins y Saris[14] observaron que los estudiantes de pregrado de Estadistica
presentaban un rendimiento muy variado y ademas muchos de ellos eran pasivos. Por
esto empezaron a utilizar la técnica de hojas de trabajo para la solucién de problemas, la
cual ayuda a los estudiantes a ser mas activos y a aprender haciendo. Pero, como cada
estudiante trabajaba individualmente, requeria de mucho tiempo para completar la hoja de
trabajo en la clase, lo cual a veces no se conseguia, con el inconveniente que para el

trabajo por fuera de clase el estudiante ya no contaba con la ayuda del profesor.

Entonces decidieron utilizar el método Jigsaw, de esta forma, la hoja de trabajo se dividia
en dos a cuatro pasos complementarios, que eran distribuidos a estudiantes de diferentes
grupos. Los estudiantes con el mismo paso lo completaban juntos (grupos expertos) y
luego cooperan con los otros compaferos (grupos originales) para terminar totalmente la
hoja de trabajo durante la clase. El resultado fue que los estudiantes reportaron que el
método les ayudo a entender los procedimientos estadisticos, e incrementaron la variedad
de experiencias de aprendizaje por la interaccién con sus comparieros del curso. Ademas

el rendimiento fue mejor que para los estudiantes que no utilizaron Jigsaw.

2. Jigsaw para analisis de literatura cientifica

Investigacion realizada por Choe y Drennan[15], en la cual, se utiliz6 el método Jigsaw
para actividades de Analisis de Literatura Cientifica, abordando articulos con diferentes
puntos de vistas sobre temas cientificos. Para ello a cada estudiante del grupo original, se
le asignoé un articulo con diferente punto de vista para su correspondiente lectura. Luego
Se reunian en grupos (grupos expertos) con estudiantes con articulos que tenian el mismo

punto de vista. Y por ultimo se formaban nuevos grupos con estudiantes que tenian
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articulos con diferente punto de vista (grupos originales) para compartir los diferentes
puntos de vista expresados por los autores cientificos de los articulos.

Como resultado de la investigacion, se observé que las actividades realizadas con el
método Jigsaw, animaron a los estudiantes a analizar la literatura e incrementaron su

conocimiento sobre la naturaleza de la ciencia.

1.3 APRENDIZAJE COLABORATIVO SOPORTADO POR COMPUTADOR - CSCL

1.3.1 Definicién

El aprendizaje colaborativo soportado por computador (Computer Support Collaborative
Learning —CSCL) es un paradigma que aparece por la investigacion en tecnologia
educativa que se centra en el uso de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones -TIC, como una herramienta mediadora dentro de los métodos de
aprendizaje colaborativos, por ejemplo: aprendizaje y tutoria de pares, ensefianza

reciproca, aprendizaje basado en problemas 6 proyectos, simulaciones, entre otros[16].

El CSCL ha crecido a lo largo de la investigacion del trabajo cooperativo soportado por
computador (Computer Support Cooperative Work -CSCW) y el aprendizaje colaborativo
(Collaborative Learning -CL). EI CSCL se enfoca en qué esta siendo comunicado y es
usado en un escenario educativo, su propdésito consiste en soportar a los estudiantes
para que aprendan con otros. Esta basado en la promesa de que los sistemas soportados
por computador pueden soportar y facilitar los procesos de grupo y dinamicas de grupo de
formas que no son alcanzables cara a cara, pero no estan disefiados para reemplazar la
comunicacion cara a cara. Los sistemas CSCL son hechos para ser usados por multiples
aprendices que trabajan en la misma estacion de trabajo o a través de redes de
computadores. Estos sistemas pueden soportar la comunicacién de ideas e informacion,
acceso a informacién y documentos, y proveer retroalimentacion sobre actividades de

solucion de problemas[17].

15



Universidad del Cauca
Herramienta Computacional de Aprendizaje Colaborativo Basada en Jigsaw

1.3.2 Rol del computador

En el nivel mas basico, el computador puede ser usado como una simple herramienta de
recoleccién de datos que puede soportar la investigacion de los procesos de aprendizaje
colaborativo, permitiendo la presentacion de una tarea, y quizas registrando respuestas y
el posterior analisis de esas respuestas[18]. En este caso el computador hace la tarea de

un investigador, pero realmente no afecta el mismo proceso de aprendizaje.

Un enfoque mas tradicional es la Instruccion Asistida por Computador (Computer-Aided
Instruction -CAl) o Aprendizaje Asistido por Computador (Computer-Aided Learning -CAL),
con ejercicios de entrenamiento y practica, el cual no juega un mayor rol en el salén de

clases, ni en el contexto del aprendizaje colaborativo.

El otro enfoque CAI inteligente, maneja el concepto del computador como un tutor o
entrenador que ayuda al estudiante a entender el dominio del problema orientandolo en
los errores cometidos, teniendo en cuenta sus respuestas a los problemas. Aunque esta
perspectiva tiene mas de “colaboracion”, entre los estudiantes y el computador, tiene las
dificultades de construir un conjunto de estrategias adecuadas sobre cémo los tutores
humanos ensefian a los estudiantes y el entendimiento de estos del modelo conceptual

del dominio.

Y el tercer enfoque o punto de vista, enfatiza el uso del computador como un medio o
recurso para el aprendizaje colaborativo. EI computador puede ayudar a los estudiantes a
comunicarse y colaborar juntos en las actividades, proveyendo asistencia en el proceso
de coordinacion. Este rol de mediador de la tecnologia enfatiza las posibilidades de usar
el computador no como una simple herramienta individual, sino como un medio a través

del cual los individuos y grupos pueden colaborar con otros.

1.3.3 Herramientas

Diferentes herramientas han sido desarrolladas para facilitar la cooperaciéon entre
estudiantes. Algunas de las aplicaciones de computador han sido originalmente

planeadas para ser usadas como herramientas de colaboracién, pero hay también
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muchos programas que se ha encontrado que son utiles para la interaccion social aunque

fueron planeados para aprendices que actian de forma aislada. Crook hace una distincién

entre interaccion a través de computadores que se refiere al uso de la red e interaccion

alrededor del computador que se da sin uso de la red[19].

Debido a que el ambiente computacional a desarrollar utilizara la red de computadores,

nos centraremos en las herramientas de CSCL que han sido desarrolladas para funcionar

en red. Estudios de Bonk y King, concluyen de las redes lo siguiente[19].

SN

Cambian la forma cémo los estudiantes y profesores interacttan.
Incrementan las oportunidades de aprendizaje colaborativo.
Facilitan la discusién de clase.

Mueven la escritura de ser solitaria a ser mas activa, aprendizaje social.

Una forma de clasificacion de las herramientas de CSCL que utilizan la red es la

propuesta por Erno Lehtinen y otros, es la siguiente[19]:

Sistemas Cliente-Servidor basados en LAN: Muchos de estos sistemas son libres
de contenido, ambientes multipropdsito que proveen a los estudiantes y profesores

herramientas de comunicacion, creacion de documentos en forma conjunta, etc.

E-mail como una herramienta de aprendizaje colaborativo: Un ambiente de
aprendizaje basado en e-mail puede ser usado como un sistema abierto para la
colaboracién espontanea o puede ser mas organizado, controlado y tutoriado. Algunos
sistemas estandar de e-mail soportan el desarrollo de habilidades de argumentacién

de estudiantes de universidad.

Aprendizaje colaborativo en Internet: Existen muchas aplicaciones de CSCL
desarrolladas en ambiente basados en Internet. Algunas permiten a los usuarios
escribir sus propios comentarios en el documento, pero no ofrecen una estructura para
el envio de mensajes, haciendo que cada mensaje nuevo simplemente sea adicionado
después del Gltimo mensaje. Otros ambientes utilizan el concepto de bases de datos

compartidas para publicar documentos y usar los publicados por otros. También
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existen sistemas de conferencia en los cuales se permite la discusion por medio de

argumentos de cada uno de los usuarios.

e Sistemas que combinan multiples herramientas: Este tipo de herramientas integran
varias herramientas de colaboracion como: e-mail, news, multimedia, conferencia,

entre otras; en un ambiente de aprendizaje colaborativo.

1.4 TRABAJO COOPERATIVO SOPORTADO POR COMPUTADOR - CSCW

1.4.1 Definicidn

Computer-Supported Cooperative Work[20] (en adelante la denominaremos por su
acronimo: CSCW) es un término referido al trabajo entre grupos de personas que
colaboran entre si mediante redes de computadores. Se trata de uno de los campos que
mas se han desarrollado entre los que integran los sistemas de interaccién persona-
computador. El término CSCW lo introducen GRIEF y CASHMAN como “una via para
describir como la tecnologia de los computadores puede ayudar a los usuarios a trabajar
juntos en grupos”[21]. CSCW es la disciplina cientifica que describe como desarrollar
aplicaciones groupware, teniendo también por objeto el estudio tedrico y practico de cémo
las personas trabajan en cooperacién y como afecta el groupware al comportamiento del
grupo. Su objetivo es observar la forma en que las personas interaccionan y colaboran
entre ellas y se propone, a partir de estas observaciones, presentar lineas de actuacién

para el desarrollo tecnol6gico que sirvan para asistir al proceso de comunicacion.

Groupware (que abreviaremos como GW) es el hardware y el software que soportan y
aumentan el trabajo en grupo. Groupware no sirve para eliminar otros tipos de
comunicacion sino para afadir una nueva componente en el proceso de colaboracion. Por
tanto, el groupware es un conjunto de productos orientados al trabajo en grupo, es decir,
gue ayudan a los grupos de personas a trabajar juntos. Otras definiciones de groupware

son las siguientes:

o “Proceso de trabajo en grupo que tiende a un objetivo preciso y aplicaciones
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concebidas para facilitar este trabajo en grupo”, PETER y TRUDYJHONSON-LENZ,
1978.

o “Sistema de herramientas légicas para facilitar la cooperaciéon de las personas en el
trabajo”, DOUGLAS C. ENGELBART, 1988.

e “Cooperacion asistida por computador que aumenta el rendimiento de los procesos de
comunicacion interpersonales”, DAVID COLEMAN, 1992.

Suele expresarse que el groupware sirve para aumentar la eficacia en tres niveles:
Comunicacioén, Coordinacion y Cooperacion. Sin estos niveles ningin grupo de personas
puede prosperar en su trabajo. De hecho, otra definiciébn de groupware expresa que éste
es un conjunto de métodos, medios y herramientas que permiten a un grupo mejorar en
estos tres apartados[22]. La comunicacion es el proceso de intercambio de mensajes en
las organizaciones. Se intenta que sea eficaz, es decir, que quien envia y quien recibe la
informacion perciban el mismo concepto; y eficiente en cuanto a gasto de un minimo de
recursos. La coordinacién es un conjunto de mecanismos del grupo u organizacion
utilizados para establecer un enlace coherente entre las actividades de cada sub-unidad.
Las organizaciones emplean cinco mecanismos[22]: El ajuste mutuo, la supervision
directa, las estandarizaciones de los procedimientos de trabajo, de los resultados y de los
métodos. La cooperacion, por ultimo, es la participacion intencionada y coordinada de los

miembros de un grupo.

Aspectos claves del CSCW son el concepto de grupo, la interfaz multiusuario, el control
de concurrencia, la coordinacion y comunicacion dentro del grupo, los espacios de
informacién compartida y el soporte de un entorno abierto heterogéneo que integre

aplicaciones preexistentes basadas en un solo usuario.

1.4.2 Taxonomia

Los sistemas de CSCW normalmente se clasifican de acuerdo a una matriz de
localizacién/tiempo utilizando la distincion entre trabajo realizado al mismo tiempo
(sincrénico) o en tiempos diferentes (asincronico), y en la misma localizacion (cara a cara)

o en diferentes localizaciones (distribuida). La taxonomia mas utilizada se describe en
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“Groupware: Some Issues and Experiences”’[23] y es debida a ROBERT JOHANSEN[24].

Se basa en una clasificacion espacio-temporal que puede observarse en la Tabla 1.1.

Existe también una taxonomia basada en el objetivo principal del groupware, es decir,

segun la variable que es objeto principal de atencién (Tabla 1.2), ya sea el individuo, el

documento o el proceso[22].

Tabla 1.1. Taxonomia espacio-temporal del grupware

Taxonomia . ; . _
; Mismo tiempo Diferente tiempo
espacio-temporal
Mismo lugar Interaccion cara a cara Interaccién asincrona
Interaccion distribuida Interaccion distribuida
Diferente lugar sincrona asincrona

Tabla 1.2. Taxonomia de E. Dyson segun el objetivo principal del groupware

Grupware centrado en Definicion
El sistema groupware gestiona localmente el
Individuo trabajo de cada individuo en el interior de un
grupo.
El sistema vela por la gestién de las tareas
encargadas a un documento: su
Documento encaminamiento, su consulta, actualizacion,
etc.
El sistema controla la conclusion de
Proceso actividades.
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1.4.3 Caracteristicas de los sistemas de trabajo en grupo por computador

Las caracteristicas de un sistema de trabajo en grupo por computador son las
siguientes[20]:

La comunicacion entre los miembros del grupo.

La comparticién de informacion.

La coordinacioén y control de objetos compartidos.

La comparticién de un espacio de trabajo.

La organizacion y entendimiento comun del proceso de trabajo.

La ayuda a la toma de decisiones.

> - 0o 2 0 T 99

continuacién se explican brevemente estas caracteristicas.

a. Comunicacion entre los miembros del grupo

Las reuniones presenciales permiten visualizar mucha informacion complementaria a la
informacién especifica de la reunidn: las expresiones, los gestos, etc. Las reuniones
presenciales tienen un componente de audio y otro de video. En la parte de audio se debe
tener en cuenta los contenidos y las vocalizaciones, en la parte de video se debe tener en
cuenta la apariencia fisica, las expresiones de la cara, los movimientos del cuerpo, etc. La
comunicacion por computador esta limitada muchas veces a canales visuales, donde el
usuario puede leer mensajes escritos. Esto puede hacer que sea una comunicacion de
poca calidad, a pesar de que puedan hacerse modificaciones a los textos para dar
informacién complementaria. Como consecuencia de las limitaciones de la comunicacion
textual, los sistemas groupware necesitan, para ser mas efectivos, utilizar otros medios de
comunicacién como correo con voz y video, sistemas de videoconferencia, pantallas

grandes de pared, etc.

b. Comparticién de informacion

La comparticion de informacién es importante para prevenir una duplicacién innecesaria
del esfuerzo y asegurar que todos los miembros estén utilizando la misma informacion. El
grupo necesita facilidades para integrar la entrada, el almacenamiento, navegacion y

extraccion de la informacion multimedia a todos los miembros del grupo.
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c. Coordinacién y control de objetos compartidos

La coordinacion y control de objetos compartidos es importante, porque si se produce una
modificacion de un diagrama por uno de los miembros del grupo, este cambio ha de ser
visualizado por el resto de los miembros. Todas las versiones y los documentos deben ser
guardados y se deben controlar las actualizaciones.

d. Comparticion de un espacio de trabajo

Los miembros del grupo necesitan un espacio de trabajo comun donde desarrollar sus
ideas, por ejemplo, un editor de texto compartido o un chat. En una reuniéon presencial

este papel lo realiza una pizarra.

e. Organizacion y entendimiento comun del proceso de trabajo

Las personas que trabajan juntas tienen que saber qué es lo que quieren hacer y cémo.
Por ejemplo, todas las reuniones se hacen con agenda y hay una persona que las dirige.
Los sistemas grupware deben facilitar la programacion de las actividades de trabajo a

realizar.

f. Ayuda alatoma de decisiones

Es fundamental para un grupo de personas que trabajan juntas que tengan capacidad
para tomar decisiones. La decision puede estar relacionada con los objetivos de una tarea
comun, el método de trabajo que ha de ser adoptado por el grupo, la eleccién de los
miembros del grupo, etc. Los sistemas grupware deben permitir a los participantes
expresar sus opiniones a los demas miembros del grupo y brindar medios para la toma de

decisiones mediante la discusion.

1.4.4 Tipos de aplicaciones

El groupware, segun ELLIS[23], supone “disponer de sistemas basados en computador

gue soportan grupos de usuarios comprometidos en un trabajo comudn y que proveen una

22



Universidad del Cauca
Herramienta Computacional de Aprendizaje Colaborativo Basada en Jigsaw

interfaz a un entorno compartido”. Pero de acuerdo a esta definicion los sistemas pueden
ser catalogados en esta categoria de acuerdo a criterios poco precisos. De hecho, el
mismo ELLIS habla de un espectro del groupware que presentaria a los distintos sistemas
como mas cercanos en dicho espectro 0 mas lejanos, aunque aproximados y por tanto
pertenecientes a esta clasificacion. La Figura 1.2 presenta de forma grafica estos
conceptos. Puesto que no existe una linea divisoria clara en estos sistemas habra que
pensar en distintos grados de aproximacion, lo que en la figura se presenta como
sistemas de alto y bajo nivel en el espectro groupware. De acuerdo con esta apreciacion,
si un sistema presenta mas entornos compartidos 0 mas gestion de tareas comunes, tiene

un mejor grado de acercamiento al groupware.

Sistema tiempo compartido Revision so@
/

Bajo Dimension de la gestion de tareas en comin Alto
E-mail Clase electronica
E L | T S‘
Bajo Dimension del entorno compartido Alto

Figura 1.2. Las dos dimensiones del groupware segun ELLIS

De la figura se extrae que un sistema de tiempo compartido como el que representa un
sistema operativo multiusuario tiene una dimensién groupware baja, por mas que pueda
gestionar tareas en comuln de usuarios, ya que éstos, en realidad, realizan pocas tareas
compartidas aunque pudieran realizarlas. Sin embargo, los sistemas de revisibn de
software disefiados para realizar en comun programas entre distintos analistas y
programadores es un entorno de alto nivel groupware, ya que permite compartir de
manera extraordinaria tanto informacioén entre los usuarios, como herramientas, archivos,
etc. En cuanto a la dimension de la comparticiébn del entorno, un sistema de correo
electrénico aunque pertenezca a la categoria de software para trabajo en grupo sélo

puede catalogarse como de bajo nivel en el espectro, puesto que comparte muy poco su
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entorno entre usuarios. Algunos sistemas pueden pasar a ser de alto nivel en el espectro
groupware con el paso del tiempo, al avanzar la tecnologia necesaria para implementar

las ideas.

Como ejemplos de algunos sistemas groupware se pueden citar los siguientes[25]:

e Cooperacion enfocada en los participantes: En este caso dos usuarios necesitan
completar un trabajo entre ellos, como editar un informe técnico, consultar sobre un
tipo de cancer, depurar codigo entre varios programadores o colaborar desde la Tierra
con un astronauta que intenta solventar los problemas de una estacion espacial.
Existe normalmente un documento entre ellos que deben realizar. Utilizan correo

electrénico, correo de voz, teléfono o correo de video.

e Lectura o demostracién: Una persona comparte informaciéon con muchos usuarios
en sitios diferentes. La demostracion comienza al mismo tiempo y puede volver a

visualizarse toda la secuencia a posteriori.

e Conferencias: Permiten a varios usuarios comunicarse al mismo tiempo o en
diferente tiempo. Se distribuyen en distintos lugares permitiéndose discusiones

muchos a muchos que pueden ser moderadas por un usuario.

e Procesos de trabajo estructurado: Los usuarios presentan distintos roles y han de
realizar un trabajo conjunto. Como ejemplos podemos citar una revista cientifica que
pasa por una serie de procesos hasta su publicacién o el conjunto de operaciones que

una Universidad realiza al matricular a un alumno.

e Comercio electrénico: En este caso la interaccion es de corto tiempo o de largo

tiempo con negociacion.

e Soporte a lareunidon y a la decision: Se trata de una reunién cara a cara con cada
usuario en un terminal. Existen ventanas privadas y publicas que permiten la
interrelacién entre participantes, mientras un proyector de gran tamafo presenta las

pizarras compartidas. Segun diversos estudios, estos sistemas permiten expresar
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mejor las ideas de los subordinados.

e Teledemocracia: Ciudades, estados, etc. pueden realizar reuniones con votacion

gracias a estos sistemas.

Se retomara ahora la clasificacion de las aplicaciones grupware desde la perspectiva

espacio temporal® para enumerar otros ejemplos de las mismas:

e Sistemas Colaborativos Sincronicos: Permiten que los participantes se integren y
construyan en consenso su actividad, pueden ser cara a cara (mismo lugar) o
distribuido (diferentes lugares), deben estar conectados en el mismo momento.
Manejan gran intercambio de datos y la interfaz debe permitir la interaccion de los

participantes. Las siguientes aplicaciones son ejemplos de este tipo de sistemas:

o Edicién concurrente de documentos
o Whiteboards interactivos.

o Aplicaciones tipo Chat.

o Aplicaciones tipo talk.

o Teleconferencias.

o Videoconferencias.

o Conferencias de datos.

e Sistemas Colaborativos Asincronicos: Permiten compartir datos sin la necesidad
de que los participantes se encuentren conectados en ese momento. Son ejemplos

de estos sistemas:

o Correo electrénico
o Newsgroups

o Soporte asincronico a reuniones de decision

5 Referirse al item 1.4.2: Taxonomia.
25



Universidad del Cauca
Herramienta Computacional de Aprendizaje Colaborativo Basada en Jigsaw

1.4.5 Estrategias para el trabajo colaborativo

Existen estrategias que se fundamentan en los modelos basicos de comunicacion, y

especialmente dirigidas a resolver problemas en los cuales la solucion debe darse en

términos de un grupo de personas que colaboran; algunas de las estrategias mas

conocidas son Delphi, Lluvia de Ideas, Mapas Cognitivos y Juegos Colaborativos.

Delphi[26] : Puede ser definido como un método que permite la estructuracion del
proceso de comunicacién en un grupo de personas, de tal manera que el proceso sea
efectivo y mantenga la individualidad de los miembros del grupo y puede ser aplicado
a grupos de entre 30 y 100 individuos, que podrian no funcionar en ambientes
presenciales cara a cara, lo que no elimina la alternativa de poder trabajar con los dos
métodos. El corazén de la estructura de Delphi, consiste en la capacidad del sistema
para relatar las contribuciones individuales a un grupo, produciendo un punto de vista
0 perspectiva grupal; asi la estructura refleja las continuas operaciones y
contribuciones de los participantes en el proceso. La estrategia de Delphi consiste en
iniciar con un cuestionario sobre el cual se analizan las respuestas obtenidas y se
construye una lista que recoja las individualidades segun el tema, se realiza un
segundo cuestionario recogiendo opiniones y votos sobre las ideas previamente
seleccionadas y se procede a un analisis 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 realiza el informe final.

Lluvia de ideas[27]: Es una estrategia que consiste en recopilar las diferentes ideas
de un grupo de personas que apunten a aspectos mas concretos como posibles
problemas, posibles beneficios y posibles soluciones. Hay varias modalidades para la
aplicacion de esta estrategia, que pretenden la generacion de una lista completa de
ideas que apuntan a los aspectos antes mencionados. Algunos de los procedimientos
gue se sugieren incluyen moderadores o facilitadotes que estimulan la generacion de
las ideas por parte de los participantes, concretandolas luego. No se permite criticar
ninguna idea, se procede a la combinaciéon de ideas y se selecciona por consenso

la(s) idea(s) que mejor resuelvan el problema planteado.
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e Mapas cognitivos: Apoyan la descripcion de las ideas de las personas a través de
estructuras en términos de nodos y enlaces que representan las relaciones entre
nodos, y consecuentemente estos mapas cognitivos permitiran observar los factores
gue son relevantes y las relaciones entre factores. La utilizacion de esta estrategia
para fortalecer el trabajo colaborativo permite conocer la posicion individual de los
miembros del grupo frente a un objetivo comudn, de tal manera que al generar la
estructura, cada nodo esta representando una idea en forma de arbol y las ideas se
van relacionando entre si, identificando posiciones en contra y a favor de cada una de

ellas.

e Juegos colaborativos: Proponen entornos interactivos en modo texto y grafico,
alrededor de los cuales se retnen 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 bajo el modelo de juegos colaborativos apoyan
el aprendizaje, involucran los servicios de comunicaciones de manera que los usuarios
no se sienten alejados de la realidad, sino por el contrario, la realidad se integra en el
juego. Los modelos para trabajo colaborativo que soportan los hipertextos e
hipermedios como herramientas que integran funciones y servicios pretenden describir
un ambiente de aprendizaje colaborativo, el cual se apoya en servicios de
comunicaciones, tanto sincrénicos como asincrénicos, y cuya estrategia depende del

tipo de servicio que se ofrece y del proceso colaborativo a realizar.

1.4.6 Arquitectura para sistemas de soporte al trabajo colaborativo para ambientes

de aprendizaje

Existe una arquitectura general para sistemas que integran servicios sincronicos y
asincronicos, mediante una estrategia de trabajo colaborativo, teniendo en cuenta la
importancia de un facilitador que oriente el trabajo. Los componentes basicos de la

arquitectura propuesta se describen a continuaciéon[28].

e Facilitador: Es la persona encargada de establecer la estrategia a ser usada en el

proyecto colaborativo, seleccionando los servicios de comunicaciones (sincrénicos /
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asincrénicos) adecuados a cada etapa del proyecto. También se encarga de tomar
decisiones segun la informacion que el médulo inteligente le envie, igualmente puede

ser un participante corriente en el proyecto.

e Participantes: Son cada uno de los usuarios del proyecto colaborativo, interactian
entre si mediante los servicios de comunicaciones, poseen una memoria individual
donde permanece el trabajo realizado, como documentos, dibujos, conversaciones,

etc.

e Memoria grupal e individual: Permite llevar un registro de las actividades
desarrolladas por cada participante y compartir, en la memoria global, los resultados o

apuntes interesantes para todos los participantes.

e Servicios sincrénicos: Permiten manejar comunicacion directa entre los
participantes, se activan automatica o manualmente por cada participante en el caso

que lo desee.

e Servicios asincrénicos: Permiten manejar comunicacion no directa entre los
participantes, se activan automaticamente (segun la estrategia, médulo administrador)

o directamente por cada participante en el caso que lo desee.

e Mobdulo administrador: Permite administrar el trabajo de cada uno de los
participantes en un proyecto colaborativo (mediante la informacién obtenida del
modulo inteligente); también permite establecer cual estrategia (lluvia de ideas, Delphi,
juegos colaborativos, etc.) se utilizan y cuales servicios (sincrénicos o asincrénicos) en
cada etapa del proyecto colaborativo, este médulo es utilizado por el facilitador del

proyecto o por la persona que lidera la reunion.

e Mobdulo inteligente: Contiene los componentes que colaboran en el desarrollo del
proyecto y le proporcionan al facilitador informacion adicional importante para su
gestion, como quienes estan participando?, quienes son?, quienes tienen problemas y

de que tipo?, etc.
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e Modulo de multiples medios: Es el que provee el soporte grafico para cada
estrategia y servicio, con capacidad de modificar su apariencia segun el tema o la
solicitud del usuario; permite la utilizacion de graficos, texto, sonido, animaciones y
video.

¢ Modulo de comunicaciones: Es un componente que define e implementa los objetos
colaborativos que permitan construir cada servicio e implementar las diferentes

estrategias.

En el presente trabajo de grado se desarrollaron un servicio sincrono(Servicio de
Conversaciones) y otro asincrono(Servicio de Discusion Colaborativa), que cuentan con
memoria grupal e individual para almacenar la informacion importante de las actividades
realizadas y del grupo en general. Como son servicios que se utilizardn dentro de la
comunidad educativa, el papel de facilitador lo realiza el profesor y los participantes
incluyen tanto a estudiantes como a profesores. El modulo inteligente, en este caso, esta
compuesto por los servicios web desarrollados, ya que gracias a ellos el facilitador obtiene
la informaciéon que necesita. Por ultimo, se cuenta con un modulo de comunicaciones
compuesto por el servidor y el cliente de chat, en el caso del servicio sincrono, y por la

I6gica de un foro tradicional, en el caso del servicio asincrono.

29



Universidad del Cauca
Herramienta Computacional de Aprendizaje Colaborativo Basada en Jigsaw

2. MODELO DE CASOS DE USO

El modelo de casos de uso del sistema se realiz6 para dimensionar la funcionalidad del
mismo, tal como es percibida por los actores externos. En el desarrollo del presente
trabajo de grado se obtuvieron los casos de uso reales de la Herramienta de Aprendizaje
Colaborativo Basada en Jigsaw y los servicios del ambiente colaborativo. A continuacién
se muestran los diagramas de casos de uso y se describen los casos de uso mas
importantes para cada aplicacion. Los casos de uso que aparecen en los diagramas y no

son descritos en el presente documento se encuentran en el Anexo DS,

6 Referirse al Anexo D: Casos de uso.
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2.1 CASOS DE USO DE LA HERRAMIENTA COMPUTACIONAL DE APRENDIZAJE
COLABORATIVO BASADA EN JIGSAW

Estudiante

Subir Archivo

Seleccionar Curso
Entrar a actividad

“Walidar Usuario

Abrir archiva de segmento
Enwiar Mensaje

Frafesor
Madificar Actividad

“Wer Evaluaciones
“Wer Observaciones

Repartir Leccian
ZZincludes=
ZZincludes=
Formar Grupaos
Hincl|.|de}}

Crear Actividad

Monitorear grupos

Iniciar Actividad

Adjuntar archives de segmento

Figura 2.1. Diagrama de casos de uso de la Herramienta Computacional de Aprendizaje
Colaborativo Basada en Jigsaw
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1. Crear Actividad:

Informacién general

Caso de Uso Crear Actividad
Actores Profesor
Propdsito Permitir al profesor programar una nueva actividad dentro del

curso que ha seleccionado.

Resumen El profesor puede crear una nueva actividad para el curso que el
escoja del listado que se le presenta en la interfaz principal
(Figura 2.2). El profesor puede definir el tema, objetivo, la
duracion de la actividad y las diferentes fases de la misma
(Estudio del material, reunion de grupos expertos), la fecha y hora

en la que se llevara a cabo, entre otras caracteristicas.

Tipo Primario
Referencias Caso de uso Seleccionar curso y Formar Grupos.
cruzadas

Precondiciones

El profesor debe haber ejecutado el caso de uso Seleccionar curso. El sistema debe
contar con espacio dentro de una base de datos para almacenar la informacion de

programacion de la actividad.

Flujo Principal

o Este caso de uso se inicia cuando el profesor elige la opcidon Crear nueva actividad,
gue se encuentra en la interfaz principal (Figura 2.2).El sistema presenta al profesor el
formulario para creacién de actividad (Figura 2.3), el cual contiene un menu con los
botones Informacién general, Formar Grupos, Adjuntar archivos de segmento y
Repartir leccion.

e Cuando el profesor hace clic en el boton de informacién general, el sistema carga un

formulario (Figura 2.3) donde el profesor debe introducir los datos de configuracion de
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la actividad (tema, objetivo, duracion de la actividad, duracién de las fases, fecha y
hora de inicio). También debe adjuntar un archivo de descripcion de la actividad que
los estudiantes podran bajar durante la ejecucion de la misma. Cuando el profesor
hace click en el boton buscar, el sistema muestra el control OpenFileDialog (Figura
2.4), donde el profesor puede explorar su PC y especificar la ubicacién del archivo que
desea subir. Una vez diligenciado el formulario en su totalidad, el profesor debe
escoger entre dos opciones: aceptar o cancelar.

Si el profesor oprime el botén Aceptar, subflujo S1: Guardar informacion. (E1)

Si el profesor oprime el boton Cancelar, subflujo S2: Cancelar creacion de actividad.

Subflujos

Subflujo S1: Guardar informacién. El sistema se conecta con la base de datos y
almacena toda la informacion del formulario, creando asi una nueva actividad para el
curso elegido. También guarda el archivo de descripcion de la actividad en un espacio
en el servidor creado para tal fin. Finalmente informa al profesor que puede proceder a
conformar los grupos para la actividad.

Subflujo S2: Cancelar creacion de actividad. El sistema cierra el formulario de

Informacion general sin guardar la actividad en la base de datos.

Flujos de excepcién

E1l: Error al guardar informacién. EIl sistema presenta un mensaje indicando que

hubo un error en el proceso y no fue posible crear la hueva actividad.

33



Universidad del Cauca
Herramienta Computacional de Aprendizaje Colaborativo Basada en Jigsaw

obos: Interfaz principal de la herramienta para el profeso

Herramienta Computacional de Aprendizaje Colaborativo bazada en Jigsow

ACTIVIDADES

Baze de datoz Si Apuda ?
Modelo Entidad Relacion

Tema Crear Muewva Actividad
230204 2 —
230204 Entrar a Actividad
Dizefio de Baze de Datos - .
Curso de ORACLE PL/SOL Modificar Actividad
Oracle Si Vier Ob .

510 Server 2000 er Jbzervaciones
Tablas, Campos, Filas :
Madelo Fisicn BD Yer Evaluaciones
Modelo Canceptual B,D Yer Registro de Exposiciones
Baze de Datoz Relacional

ORACLE 9i Grupos Actividad
SOL Plug Work sheet

Figura 2.2. Interfaz principal del profesor

R=ET
Indormacain geral I ; I ! I ! |
N Informackin general de Ia actividad
Heramenta computacsonal de aprendizaje colaboratvo basadn en Jigsaw
Tema |
Obgotvo
Subs archive de dezcripesin de by acividad
Diwaciin de la actividod on mrssos ]
| Buscas
D i6n de cada fase wra sty Trwempos de espera
E studio del matesial | P itn de los di
Beundin de grupos expedos Avizar sobis ol fin de una fase con | minulas de anlicapacin
ey
Fecha dola actiwiod —_— bR R
3IE®mSs 6 7 8 9
Wosa de inicio E - & - @ = 10 11 12 13 14 15 16
17 18 13 20 21 22 23
24 25 % 27 2 29 20
i 4 b ] ’
T Hoy (141172003
e | —Concelr_|
< ]

Figura 2.3. Formularios para creacion de actividad y de informacion general
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Seleccionar archivo a adjuntar

Buscar e Im E scritario j IC_QF -

2. Formar Grupos:

E
Ix

“5Mis dacumentos

A:]55H Secure Shell Client
| Actividad Cooperativa
__|Fokos Micolas
__|Herramienta Jigsaw 1.0.1
L JIasaw

_ ljigsaw 251003

ﬂ JigsawsSetup

ﬂ MUEa version

1] |

MNombre de
archivo; || j Abrir
Tipo de archivos: I j Cancelar

L |: L> bl [ (P [

Figura 2.4. Control OpenFileDialog

Informacion general

Caso de Uso Formar Grupos

Actores Profesor

Propésito Permitir al profesor conformar los grupos de 4 o 5 estudiantes
para utilizar el método Jigsaw.

Resumen El profesor puede conformar los grupos que necesita para utilizar
el metodo Jigsaw y realizar la actividad que permite a los
estudiantes aprender colaborativamente. Cuando el profesor
oprime el boton Formar grupos (Figura 2.5), el sistema le
presenta un formulario para escoger los integrantes de cada
grupo de la lista total del curso.

Tipo Primario

Referencias Casos de uso Crear Actividad y Adjuntar archivos de segmento.

cruzadas
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Precondiciones

El profesor debe haber ejecutado el caso de uso Crear Actividad. El sistema debe tener

informacién acerca de cuales son los estudiantes matriculados en el curso escogido por el

profesor.

Flujo Principal

Este caso de uso se inicia cuando el profesor elige la opcion Formar Grupos que se
presenta en formulario para creacion de actividad (Figura 2.5).

El sistema presenta al profesor el formulario de formaciéon de grupos (Figura 2.5),
donde le informara el nimero de estudiantes matriculados en ese curso y el nimero
de grupos de 4, 5 0 6 estudiantes que puede conformar. (E1)

El profesor debe oprimir el boton Formar Grupos para proceder a conformar los
grupos, lo cual cierra el formulario.

El sistema le presenta al profesor un nuevo formulario (Figura 2.6) con un listado de
los estudiantes del curso, el cual le permitira escoger los estudiantes que conformaran
cada grupo. (E2)

Cuando el profesor oprime aceptar, el sistema guarda la informacion de los grupos y le
presenta, en otro formulario (Figura 2.7), cada uno de los grupos formados con sus
respectivos integrantes y la opcién para escoger a uno de ellos como el lider del
grupo. (E3)(E4)

Flujos de excepcién

E1: Error al cargar el formulario de conformacion de grupos. EIl sistema presenta un
mensaje de error indicando que ocurrié un error y no se pudo cargar el formulario.

E2: Error al cargar el formulario para escoger grupos. El sistema presenta un mensaje
de error indicando que ocurrié un error y no se pudo cargar el formulario.

E3: Error al escoger grupos. El sistema presenta un mensaje de error indicando que
ocurrié un error y no fue posible guardar la escogencia de grupos realizada por el

profesor.
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e E4: Error al cargar el formulario para escoger lideres. EIl sistema presenta un

mensaje de error indicando que ocurrié un error y no se pudo cargar el formulario.

M Formackdn de grupos

Hermamienta computacional de sguendizage colabocabivo basada on Jigsow

Hay 19 estudiantes en el caiso

Grupos de 5 estudianies [3_
Grupos the 4 exludante: n_
Grupos de 6 estudianies [b—

Figura 2.5. Formularios de creacion de actividad y de formacién de grupos

=10l x|

E Crear Actividad

Repartin leccidn I
F¥Formacion de arupos =lOf x| f=

Herramienta computacional de aprendizaje colaborativo basada en Jigsow

Gruposz de 4 estudiantes |1

Grupos de b estudiantes |3

Hay 19 estudiantes enelcurso l_
Grupos de b estudiantes 0

|rfarmacian general Farmar grupos Adiuntar archivos

Wilmar Alvarado Lopez Grupod
Ana Arteaga Montilla

Eder Campo Cobo

Juan Escobar Conblreras
Pedro Gallego Pechene
Julian Ledezma Fandifio
Jonatan Lemos Zuluaga
Edgar Mufioz Garcia

Cailus Pana Hielu

D aniel Pino Gomez

Cesar Rodriguez Calvache
Deyro Zufiiga 5anchez
Fabian Castillo Sanchez

D ario Estupifian Merino
Julian Fernandez Dominguez
Claudia Infante Ordofiez
Diego Ortiz Ortega

¥ilma Samboni Yidal

Pablo Zufiiga Mufioz

=l

“
“

~
-

Grupo3

o
W

Grupo?2

W
W

~
-

Grupol

"
LV

I HH HH HH

Aceptar | Cancelar |

Figura 2.6. Formulario para escoger grupos

37



Universidad del Cauca

Herramienta Computacional de Aprendizaje Colaborativo Basada en Jigsaw

A seleccitn de Ideses

=101 x] [ - |

© Jose Dotado
" Gustavo Hurtade
© Anadusada

Figura 2.7. Formulario para escoger lideres

3. Adjuntar archivos de segmento:

Informacién general

Caso de Uso

Adjuntar archivos de segmento

Actores

Profesor

Propésito

Permitir a los profesores adjuntar los archivos correspondientes a
los diferentes segmentos, que seran asignados a los integrantes

de cada grupo.

Resumen

El sistema le permite al profesor subir los archivos de todos los
segmentos en los que haya dividido la leccion del dia, por medio
de la opcién Adjuntar archivos (Figura 2.8). Estos archivos se
reparten posteriormente entre los integrantes de cada grupo para

su estudio y posterior exposicion.

Tipo

Primario
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Referencias Casos de uso Formar Grupos y Repartir Leccion

cruzadas

Precondiciones

El profesor debe haber ejecutado el caso de uso Formar grupos. El sistema debe tener

acceso a un servidor para guardar los archivos que sean adjuntados por el profesor.

Flujo Principal

Este caso de uso se inicia cuando el profesor escoge la opcién Adjuntar archivos de
segmento, que se encuentra en el formulario para creacion de actividad (Figura 2.8).
El sistema presenta al profesor el formulario donde podra adjuntar los 4 o 5 archivos
gue se requieren para la actividad colaborativa (Figura 2.8). Cuando el profesor
presiona el botdn Buscar, el sistema le presentara el control OpenFileDialog (Figura
2.4), que le permitira explorar las unidades de disco de su PC y seleccionar asi el
archivo que desea adjuntar.(E1)(E2)

Cuando el profesor presiona el botén Abrir del control OpenFileDialog, la ruta del
archivo seleccionado queda especificada en el cuadro de texto del formulario de
adjuntar archivos. El sistema incluye en el otro cuadro de texto, el nombre original del
archivo, el cual el profesor puede cambiar si desea adjuntarlo con otro nombre. El
profesor debe realizar la busqueda del archivo correspondiente al primer segmento,
luego al segundo y asi sucesivamente.

Una vez realizada la blsqueda de los archivos, el profesor debe oprimir el botén
Adjuntar para que el sistema guarde los archivos en el servidor o el botén Cancelar si
ya no desea adjuntar archivos.

Si el profesor escoge la opcién Adjuntar, subflujo S1: Guardar archivos.(E3)

Si el profesor escoge la opcién Cancelar , subflujo S2: Cancelar

Subflujos

Subflujo S1: Guardar archivos. El sistema guarda en el servidor los archivos que se

encuentran en las rutas especificadas durante la blisqueda. También guarda toda la
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informacion referente a estos archivos en la base de datos.

e Subflujo S2: Cancelar. El sistema cierra el formulario de adjuntar archivos.

Flujos de excepcién

e EI1: Error en la carga del formulario de adjuntar archivos. EIl sistema presenta un
mensaje de error indicando que ocurrié un error y no se pudo cargar el formulario.

e E2: Error en la carga del OpenFileDialog. EIl sistema presenta un mensaje de error
indicando que ocurrié un error y no se pudo cargar el OpenFileDialog.

e E3: Error al adjuntar archivos. EIl sistema despliega un mensaje de error indicando

gue hubo un error y no fue posible adjuntar los archivos escogidos.

atrear Actividad o ;Iglil

|nfarmacion General Farmar Grupos Adjuntar Archivos Repartin Leccion

ﬂSeleccién de archivos de segmento

Hermamienta computacional de aprendizaje colaboratvo basada en Jigzow

Archivod Buscar |

Nombre:

Archivo3 Buscar |

Nombre:

Archivo? Buscar |

Nombre:

Archivol

Buscar |

Nombre:

Cancelar |

Figura 2.8. Formularios de creacion de actividad y de adjuntar archivos
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2.2 CASOS DE USO SERVICIO DE CONVERSACIONES

Figura 2.9. Diagrama de casos de uso del Servicio de Conversaciones
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1. Crear conversacion

Informacién general

Caso de Uso Crear Conversacion
Actores Profesor
Propdsito Permitir al profesor programar o crear una nueva conversacion

dentro del curso que ha seleccionado.

Resumen El Profesor puede crear una nueva conversacion, para ello debe

seleccionar del Formulario Menu Conversacion (Figura 2.10), la

pestafia con el nombre Crear Conversacion.

Tipo: Primario
Referencia Casos de Uso Consultar conversaciones
Cruzada:

Precondiciones

El Sistema debe contar con la informacion del profesor: Id de usuario, nombre, estado,

tipo, etc.

Flujo Principal

El caso de uso empieza cuando el Profesor selecciona la pestaia Crear Conversacion
del formulario Menu Conversacion (Figura 2.10).

El sistema presenta al profesor el formulario Crear Conversaciéon (Figura 2.11), que
solicita el Nombre de la Conversacion, Tema, Objetivos, Nombre del Coordinador,
Correo Electronico del Coordinador, Palabras Claves, Documento Referencia, la
duracibn de la discusion y sus fases: intercambio de ideas, generacion de
conclusiones, seleccion y votacibn de conclusiones. El profesor también puede
personalizar la lista de Participantes.

El Profesor introduce la informacion de la Conversacion, y selecciona una de las
opciones del final del Formulario: Crear o Cancelar.

Si elige la opcién Crear, Subflujo S1: Confirmar Creacion (E1)
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e Sielige la opcion Cancelar, Subflujo S2: Cancelar Creacion

Subflujos

e Subflujo S1: Confirmar Creacion. Cuando el Profesor presiona el botéon Crear el
sistema le presenta un cuadro de dialogo para informarle sobre el éxito de la
operacion.

e Subflujo S2: Cancelar Creacion. El Sistema regresa al formulario Ment Conversacion.

Flujos de Excepcién

e EI1: Error al procesar la operacion. El sistema despliega un mensaje de error
informando que la operacién no ha sido generada satisfactoriamente e indicando por

gue se produjo el error.

ioix

Curso Matematicas I
Conversaciones | Crear Conversacionl Actualizar Conversacionl

Sala Conversacion 11

—Corversaciones

[ Iay cion |l

= = Conversacion |l
Conversacion |

Tema Conversacionll

Coordinador: |Hector Andres Guernrero ¥ argas

Mail
Coordinador:

Entrar

pepof@unicaucaeduco

3

Objetivos: Objetivos Conversacion Il Atz
~Mis Conversaciones —— Dl:ll::umen_tl:-l Oracle Jigsaw bt |
Referencia: Eliminar
Corvversacion | Fecha

Conversacion |l Creacion: Martes, 11 de Noviembre de 2003

Fecha Inicio: |Miércoles, 12 de Noviembre de 2003 Hora: 05:27 pm

Duracion: 6 Minutos

Figura 2.10. Formulario Menu Conversacion
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Mombre:

i

Conversaciones  Crear Conversacion I Actualizar Conversacion |

Informacion de la Sala

Curso Matematicas I

Tema:

Canversacion ]

ITema de la Conversacion Il

Objetivas: .
Documento Referencia:
1 Objetiva de la Converzacion |1 - =
2 Objetiva de la Canversacion Il IConversacmn Iil.doc M
3 Objetiva de la Conversacion 11 Palabras Claves [Separadas par coma)

IEonversacion Il

Marmbre Coordinadar: Carreo Coordinadar
IHectol Andres Guerero Y argas | Ipepo@unicauca. edu.co
Y i Relacionadas: -
greqacmnes elacionadas o —
|Matematicas | | ’_ % Personalizar = Todos
—Fecha Inicio Hora Inicio

|12£11H2DDS Facha | Inz j IDD j IF'M j ”Configurar Fases
—Duracion .
IED——‘ erckNamem

(% Asighacion de Tiempa € Sin Asignacion de Tiempa

Crear | Cancelar |

2. Enviar mensaje

Informacion general

Figura 2.11. Formulario Crear Conversacién

Caso de Uso

Enviar mensaje

Actores Usuario, Profesor, Coordinador

Propésito: Permitir a los participantes de la conversacion redactar y enviar
mensajes a los demas participantes.

Resumen: El sistema carga el Formulario Conversacion (Figura 2.12), donde
se dispone la interfaz para él envié y recepcion de mensajes. El
usuario podra seleccionar el tipo de mensaje que desea enviar. El
sistema también permite el envi6 de mensajes de caracter
privado.

Tipo Primario
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Referencia Casos de Uso Ingresar a Conversacion
Cruzada

Precondiciones

El Sistema debe contar con la informacion general del usuario y con informacion general

de la conversacion. Puede iniciarse con el caso de uso Ingresar a Conversacion.

Flujo Principal

El caso de uso empieza cuando el sistema le muestra al participante el formulario
Conversacion (Figura 2.12), donde se dispone la interfaz para el envié y recepcion de
mensajes.

El usuario selecciona el tipo de mensaje que desea enviar (Aporte, Pregunta,
Conclusién) de la lista disponible, introduce la informacion del mensaje a enviar.

El usuario selecciona una de las opciones del final del Formulario: Enviar o Enviar
Privado.

Si elige la opcién Enviar, Subflujo S1: Enviar a todos. (E1)

Si elige la opcién Enviar Privado, Subflujo S2: Enviar mensaje privado. (E1)

Subflujos

Subflujo S1: Enviar a todos. El sistema envia el mensaje a todos los participantes de
la conversacién, quienes podran visualizarlo en su interfaz de envio y recepcién de
mensajes. (Ver formulario Conversacion)

Subflujo S2: Enviar mensaje. El sistema envia el mensaje al participante que haya
sido seleccionado de la lista, de modo que solo ese participante podra visualizarlo en

su interfaz.

Flujos de Excepcién

E1l: Error al procesar la operacién. El sistema despliega un mensaje de error

informando que la operacion no ha sido generada satisfactoriamente e indicando por
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gue se produjo el error.

o

Conversacion I Gestion Archivos' Eonclusiones' Administrarl

Conversacion ||

Aporte de Juan

Hector Andres Guerrero Yargas Se ha unido al Chat Juan Pablo Montoya Raldan
Hector Andres Guerrero Vargas: Hola a todos
Juan Pablo Montoya Roldan: Hola Conversacion

Pregunta de Juan Pablo Montoya Roldan: La pregunta
Conclusion de Juan Pablo Montoya Roldan: La Conclusio
Hector Andres Guerrero Yargas: Hola Conversacion

Hector dndres Guenero Wargas

Pablo Montoya Roldan: El Aporte

Tipo De Menzaje

Faze para Generar Aportes de la Conversacion

j | Erwiar I Enviar Privado | Desconectar |

E xcluir Participante | Guardar Registra |

Figura 2.12. Formulario Conversacién

3. Votar conclusiones

Informacion general

Caso de Uso Votar Conclusiones

Actores Participante, Profesor, Coordinador

Propésito Seleccionar las conclusiones que al criterio del participante son
las mas importantes.

Resumen Cuando el usuario selecciona la pestafia Conclusiones del
formulario Conversacion (Figura 2.13), visualiza el botén
Votacién, con el cual puede votar las conclusiones escogidas por
el coordinador.

Tipo Primario
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Referencia Casos de Uso Ingresar Conclusiones e Inscribirse a la

Cruzada conversacion

Precondiciones

El Sistema debe contar con la informacion del usuario e informacion de la conversacion y
debe tener acceso a las conclusiones incluidas. El participante debe haber ejecutado con

anterioridad el caso de uso Inscribirse a la conversacion.

Flujo Principal

e El caso de uso empieza cuando el usuario selecciona la pestaifia Conclusiones del
formulario Conversacion (Figura 2.13).

e Cuando el usuario presiona el boton Votacion, el sistema le presenta el formulario
Votacion Conclusiones (Figura 2.14), mostrando un listado con las diferentes
conclusiones incluidas en la conversacion y las opciones (De Acuerdo, En
desacuerdo, No sabe/No responde) para que el participante vote por ellas.

e El usuario elige una opcion por cada conclusion, y selecciona una de las opciones del
final del Formulario: Votar o Cancelar.

e Sielige la opcién Votar, Subflujo S1: Confirmar votacion de conclusiéon.(E1)

e Sielige la opcién Cancelar, Subflujo S2: Cancelar.

Subflujos

e Subflujo S2: Confirmar votacién de conclusién. Cuando el usuario presiona el botén
Votar, el sistema le presenta un cuadro de dialogo para informarle sobre el éxito de la
operacién y retorna al formulario Conversacion, en la pestafia Conclusiones.

e Subflujo S2: Cancelar. El sistema retorna al formulario Conversacion.

Flujos de Excepcién

e EI1: Error al procesar la operacion. El sistema despliega un mensaje de error

informando que la operacion no ha sido generada satisfactoriamente e indicando por
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que se produjo el error.

Canversacion |

Eonversacionl Gestion Achivos  Conclusiones IAdministrarI

ﬂgtontenido Conversacion

=10l

| Conclusion | Acuerdo | Desacuerdo | No Sabe |

|Conclusion Mumero 1 de la Conversacion | |D |D |D |

|Eonclusion Mumero 2 de la Conversacian | |D |D |D |

|E0nclusi0n Mumero 3 de la Conversacion | |D |D |D |

|C0nclusi0n Mumero 4 de la Conversacion | |D |D |D |
Muewa Concluzsion “otacion Cancelar

Figura 2.13. Formulario Conversacién, pestafia Conclusiones

Conclugion Mumero 1 de la Conversacion |

Conclugion Mumero 2 de la Conversacion |

Conclugion Mumero 3 de la Conversacion |

Conclugion Mumero 4 de la Conversacion |

ﬂg]\fotaciun Conclusion Conyersacion

" Acuerdo
 Acuerdo
© Acuerdo

 Acuerdo

Cancelar |

" Desacuerdo
" Desacuerdo
" Desacuerdo

" Desacuerdo

(=] o

" MaoSabe
" MaoSabe
" MaoSabe

" MoSabe

Figura 2.14. Formulario Votacion Conclusiones
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2.3 CASOS DE USO SERVICIO DE DISCUSION COLABORATIVA

Consultar Foros

Inscribirse al Foro

Ingresar Foro
/ ! S

s | N

Participante

s

<<inclide>>  qincludes> <<include>>
| N

d | AN

Ingresar Tema Ingresar Conclusiones Responder mensaje

Coordinador

Profesol

<<extend>>

Votar Conclusiones

Himinar Foro

Administrar Foro

Actualizar Foro

Crear Foro

Figura 2.15. Diagrama de casos de uso del servicio de Discusion Colaborativa.
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1. Crear Foro

Informacién general:

Caso de Uso Crear Foro
Actores Profesor
Propdsito Permitir al profesor programar o crear un nuevo foro de discusion

dentro del curso que ha seleccionado.

Resumen El profesor puede crear un nuevo foro seleccionando del
Formulario Mena Foro (Figura 2.16), la pestafia Crear Foro. El
sistema presenta un formulario (Figura 2.17) donde el profesor

debe introducir la informacién correspondiente al nuevo Foro.

Tipo Primario
Referencia Casos de Uso Consultar Foros e Inscribirse al Foro
Cruzada

Precondiciones:

El Sistema debe contar con la Informaciéon del Profesor.

Flujo Principal

e El caso de uso empieza cuando el Profesor selecciona la pestafia Crear Foro del
formulario Menu Foro (Figura 2.16).

e El sistema presenta al profesor el formulario Crear Foro (Figura 2.17), que solicita el
Nombre del Foro, Tema, Objetivos, Mensaje Inicial, Nombre del Coordinador, Correo
Electronico del Coordinador, Palabras Claves, Documento Referencia, Fecha Limite
del Foro, Fecha para Generar Conclusiones, Fecha para Votacion de Conclusiones,
etc.

e EIl Profesor introduce la informacion del Foro, y selecciona una de las opciones del
final del Formulario: Crear o Cancelar.

e Sielige la opcién Crear, Subflujo S1: Confirmar creacién. (E1)

e Sielige la opcién Cancelar, Subflujo S2: Cancelar creacion.
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Subflujos:

e Subflujo S1: Confirmar creacion. Cuando el Profesor presiona el boton Crear el
sistema le presenta un cuadro dialogo para informarle el éxito de la operacion.

e Subflujo S2: Cancelar creacion. El sistema regresa al formulario Menu Foro.

Flujos de Excepcion:

e EI1: Error al procesar la operacion. El sistema despliega un mensaje de error
informando que la operacion no ha sido generada satisfactoriamente e indicando por

gue se produjo el error.

RET

Curso Matematicas I
Foros I Crear Forol Actualizar Forol

Foro Foro I de Matematicas I

Foros

Foro | de Matematicas |

Forol de M atematicas|

TemaForol de M atematicas|

Coordinador: |Hector Andres Guenero Vagas =
ntrar

- : [(Eow
coordinador: pepo{@unicauca educo
Objetivos: Objetivo del Foro | de Matematicas Actualizar |
Documento -

~MisForss —— W referencia: Sentencias Oracle bt T |

Foro | de Matematicas |

Fecha Inicio: |Jueves, 20de Noviembre de 2003

Fecha Cierre: |Jueves, 27 de Noviembre de 2003

Fecha
GConcluir:
Fecha
Yotacion:

Sabado, 22 de Noviembre de 2003

Lunes, 24 de Noviembre de 2003

Figura 2.16. Formulario Mena Foro
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o=
Curso Matematicas I
Forog  Crear Fora I Actualizar Foro I

Informacion del Foro
Maombre: Tema:

IForo Il de Matematicas | ITema Foro || de Matematicas |
Objetivos: tenzaje Inicial:

Objetivos del Foro |l de Matematicas | Menzaje Inicial de discusion del tema del Foro |l de

Matematicas |

Palabraz Claves (Separadas por comal Documenta Referencia:

IForo, matematicas IDracIe.th Subir I
Mombre Coordinadar: Corren Coordinador

IHector Andrez Guerera Yargas | Ipepo@unicauca.edu.co
Agregaciones Relacionadas: ..

- - Participantes
IAglegacmones Fora Il de Matematicas | E r * Perzonalizar " Todos |
Fecha Incio Fecha Cierre Fecha Generacian Fecha Votacion
Conclusiones Conclusiones
2041172003 271172003 Fech
’7| _Fesha | ’7 _Fecha | ’7|23£1 1/2003 Fecha_| ’7|25;1 1/2003 Fecha |
Crear | Cancelar |

Figura 2.17. Formulario Crear Foro

2. Responder mensaje

Informacion general

Caso de Uso: Responder mensaje

Actores: Usuario, Profesor, Coordinador.

Propésito: Responder por medio de un mensaje a un tema u otro mensaje
de la discusion.

Resumen: El usuario puede seleccionar un mensaje de la tabla de mensajes
del formulario Contenido Foro (Figura 2.18), y responderlo
mediante el boton Responder Mensaje. El sistema carga el
formulario Mensajes Foro (Figura 2.19), donde el usuario
introduce la informacién del mensaje y puede enviarlo.

Tipo: Primario
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Referencias
Cruzadas

Casos de Uso Consultar Foros e Inscribirse al Foro

Precondiciones

El Sistema debe contar con la informacién del Usuario y con informacién del Foro. El

Usuario debe haber ejecutado con anterioridad el caso de uso Inscribirse al Foro. Puede

iniciarse con el caso de uso Consultar Foros.

Flujo Principal

e El caso de uso empieza cuando el usuario selecciona un mensaje de la tabla de

mensajes del formulario Contenido Foro(Figura 2.18).

e El sistema presenta al usuario un cuadro de informacién con el contenido del mensaje

y datos como: Nombre del autor,

Responder Mensaje.

correo electronico del autor y la opcion de

e Si el usuario elige la opcion Responder Mensaje, el sistema presenta al usuario el

formulario Mensajes Foro(Figura 2.19), que se debe llenar con el contenido del

mensaje que se desea ingresar a la discusion. Cuando el usuario presiona el boton

Enviar, el sistema le presenta un cuadro de dialogo para informarle el éxito de la

operacion. El sistema regresa a la interfaz principal Formulario Contenido Foro.

Flujos de Excepcién

e EI1: Error al procesar la operacion. El sistema despliega un mensaje de error

informando que la operacién no ha sido generada satisfactoriamente e indicando por

gue se produjo el error.

53



Universidad del Cauca
Herramienta Computacional de Aprendizaje Colaborativo Basada en Jigsaw

[{® contenido Foro

=10] |

Curso:Matematicas I Foro:Foro I de Matematicas I

Contenido | NuevoTemaI Eonclusionesl .-’-\dministrarl

Menzajes | Fecha
3 Tema Fora | de Matematicas | 20/11/2003 05:49 p.rm.
RE: Tema Foro | de Matematicas | 20/11/2003 0E:00 p.m.

Il Tema del Foro | Matematicas |
RE: Il Tema del Foro | Matematicas |
RE: RE: Il Tema del Fora | batematicas |

2041142003 068:01 p.m.
2041142003 06:01 p.m.
2041142003 068:01 p.m.

Incribirze |
4 b

De: Juan Pablo Montoya Raoldan
Coreo: jpmontoya@unicauca. edu. co
Menzaje:

Menzaje Inicial sobre el tema de Discusion del Fora | de Matematicas |

Fezponder Menzaje

Figura 2.18. Formulario Contenido Foro

i

Informacion del Mensaje

Azunta IHE: Tema Fora | de Matematicas |

Menzaje

Contenido del menzaje a rezponder al mensaje : Tema Foro | de
M atematicas |

Ereviar Cancelar |

Figura 2.19. Formulario Mensajes Foro
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3. Ingresar Tema

Informacién general

Caso de Uso Ingresar Tema
Actores Usuario, Profesor, Coordinador
Propdsito Permitir a los participantes incluir un nuevo tema para ser

discutido en el foro.

Resumen El usuario puede ingresar un nuevo tema al foro, seleccionando
la pestafia Nuevo Tema del formulario Contenido Foro(Figura
2.20). Cuando el usuario introduce la informaciéon del mensaje y

lo envia, el sistema ingresa el tema a la tabla de mensajes del

Foro.
Tipo Primario
Referencia Casos de Uso Consultar Foros.

Cruzada

Precondiciones

El Sistema debe contar con informacion del Usuario y con la informacién del Foro. El

Participante debe haber ejecutado con anterioridad el caso de uso Inscribirse al Foro.

Flujo Principal

El caso de uso empieza cuando el usuario selecciona la pestafia Nuevo Tema del

formulario Contenido Foro(Figura 2.20).

o EIl sistema presenta al usuario un formulario que se debe llenar con la informacién
sobre el Tema: el Nombre y el mensaje inicial de discusion.

e El usuario introduce la informacion del nuevo tema, y selecciona una de las opciones
del final del Formulario: Enviar o Cancelar.

e Sielige la opcién Enviar, Subflujo S1: Confirmar Nuevo Tema (E1).

e Sielige la opcién Cancelar, Subflujo S2: Cancelar Nuevo Tema.
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SubFlujos

e Subflujo S1: Confirmar Nuevo Tema. Cuando el usuario presiona el botéon Enviar, el
sistema le presenta un cuadro de dialogo para informarle el éxito de la operacion. El
sistema retorna al formulario Contenido Foro(Figura 2.18).

e Subflujo S2: Cancelar Nuevo Tema. El sistema retorna al formulario Contenido Foro.

Flujos de Excepcién

e EI1: Error al procesar la operacion. El sistema despliega un mensaje de error
informando que la operacion no ha sido generada satisfactoriamente e indicando por

gue se produjo el error.

inix

Curso:Matematicas I Foro:Foro I de Matematicas I

Contenido  NuewvaTema | Eonclusionesl .ﬁ.dministrarl

Informacion del Nuevo Tema

Nombre Tema Tema |l Faro | Matematicas |

tensaje |nicial

Mensaje inicial sobre el tema Tema |l Foro | Matematicas | para iniciar la discusion|

Etrviar | Cancelar |

Figura 2.20. Formulario Contenido Foro, pestafia Nuevo Tema
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2.4 CASOS DE USO DEL SERVICIO DE AGENDA

E=studiarits

Consultar Agenda

Pgregar Actividad
@

Biminar Actividad

Usuaria

X

Profescr

Figura 2.21. Diagrama de casos de uso del Servicio de Agenda

1. Consultar agenda

Informacion general

Caso de Uso

Consultar Agenda

Actores Usuario

Propésito Consultar las actividades programadas por el usuario, ademas de
las actividades programadas por curso.

Resumen El sistema presenta al usuario el formulario Mend agenda que
contiene las pestafias Agenda personal y Agenda cursos(Figura
2.22 y Figura 2.23). El usuario puede ver informacion sobre las
actividades programadas, seleccionando cualquiera de las dos
pestafias.

Tipo: Primario
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Precondiciones

El sistema debe contar con la informacion del usuario y con informacién de la actividad.

Flujo Principal

e El sistema presenta al usuario el formulario Menu agenda que contiene las pestafias

Agenda personal y Agenda de cursos(Figura 2.22 y Figura 2.23).

¢ Cuando el usuario escoge una de las dos pestafas, el sistema presenta una interfaz

gue cuenta con la lista de actividades y tareas programadas previamente para el dia,

con una descripcion breve y la hora programada, y proporciona un calendario para

seleccionar un dia especifico y desplegar las actividades programadas para tal dia.

o El participante selecciona cualquiera de las actividades programadas disponibles de la

lista.

e El sistema presenta al usuario la informacion detallada de la actividad como: Nombre,

fecha, descripcién ampliada, duracion, etc., por medio de un cuadro de informacion.

[[® agenda Personal

Agenda personal | Agregar actividad I Editar actividad I Agenda de cursos I

Agenda para el Yiemes, 21 de Moviembre de 2003

Actividad | Hora

» Reunion de tesis 02:00 p.m.
Claze dizpositivos moviles 04:00 p.m.
Monitaris 0F:00 p.m.
Reunion de trabajo 07:00 p.m.
Clase de ingles 08:00 p.m.

—

Reunion de tesis

Fecha Viemes, 21 de Maoviembre de 2003
Hora 02:00 p.r, - 0300 pum,

Descripoion  |Reunion de tesis con el director y los asesores para ultimar detalles de entrega
de monografia en la jefatura de departamebnto oficing 340

Duracion

B0 mirutos

Dom Lun

~=1ol x|

Calendario

b ar

Mié

KB Hoviembre de 2003 I3

Jus Wie Sab

26 &7
2 2
9 10

16 17

23 24

o1

28
4
"
18
25
2

29
&
12
19
2B
2

EERRE

E 7 =8
13 14 15
0 FHe 2
78 2
4 5 B

T Hoy: 2141172003

Agregar actividad |

Exitar actividad |

Borrar actividad |

Agenda de cursos |

Figura 2.22. Formulario Menu agenda, pestafia Agenda personal
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/8 agenda Personal

Agenda personall Agregar actividadl Editar actividad  Agenda de cursos |

=10l x|

CURSOS

Agenda para el ¥iemes, 21 de Noviembre de 2003

Actividad | Hora 1 T elernaticos
» Activida Colabarstiva 0200 pm. Callzmili
Claze Diagramas Interracion 08:00 pm. alendarin

EB Noviembre de 2003 [

Dom Lun Mar Mg Jue Yie S5ib

2027 2@ 29 0 ;|1

2 3 4 5 6 7 8
9 10 1 12 13 14 15
4 4 16 17 18 19 20 SEm 22

o . 23 024 X% X ZZ 28 A
Actividad Colaborativa MW 1 2 3 4 5 E
< Hoy: 2171172003
Fecha Viernes, 21 de Maviembre de 2003
Haora . e
_ 02:00 p.m. - 03:00 p.m. Agregar actividad |
Descripcion  |Actividad colaborativa sobre diagramas de Interaccidn y de Compartarnierto
con el objetivo de apropiar el concepta fundamental de cada uno de estos
diagramasz ¥ de generar en el estudiante inquietudes acerca de la necesidad Editar actividad |
de desarrollar habilidades comunicativas
_ Barrar actividad |
Duracion B0 minutos

Figura 2.23. Formulario Menu agenda, pestafia Agenda de cursos.

2. Agregar actividad

Informacion general

Caso de Uso

Agregar Actividad

Actores Usuario

Propésito Permitir a los usuarios ingresar una nueva actividad a la agenda
personal de actividades.

Resumen El usuario puede agregar una nueva actividad a la agenda, por
medio del boton Agregar actividad del formulario Menu
agenda(Figura 2.24).

Tipo Primario

Referencia Casos de Uso Consultar Agenda

Cruzada
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Precondiciones

El sistema debe contar con la informacién del usuario.

Flujo Principal

e El sistema presenta al usuario el formulario Menu Agenda, que ofrece la opcién de
Agregar actividad(Figura 2.24).

e El caso de uso empieza cuando el usuario presiona el boton Agregar actividad.

¢ El solicita la informacion sobre la actividad a agregar como: descripcion breve y
ampliada, fecha, hora, duracion, etc.

e El usuario introduce la informacion de la actividad, y selecciona una de las opciones
del final del formulario: Guardar o Cancelar.

e Sielige la opcion Guardar, Subflujo S1: Confirmar agregacion. (E1)

e Sielige la opcién Cancelar, Subflujo S2: Cancelar agregacion.

Subflujos

o Subflujo S1:Confirmar agregacion. Cuando el usuario presiona el boton Guardar el
sistema le presenta un cuadro de dialogo para informarle el éxito de la operacion.

e Subflujo S2: Cancelar agregacion. El sistema regresa al formulario Mena agenda.

Flujos de Excepcién

e EI1: Error al procesar la operacion. El sistema despliega un mensaje de error
informando que la operacién no ha sido generada satisfactoriamente e indicando por

gue se produjo el error.
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_. Agenda Personal —= =10] x|

Agerda peond A@ngu actudnd | Edea acthadad | Agends e curos |

Informacion de la cita

Descrpoon breve: rﬂp.n:n i tegis

Descrpcon anghads on O test: Con of deacion v o aseiomes pacs Ul
detales de entiega de monogialls en ba mialua de
depatarrento oficna 380

Fecha [Viemes. 21 de Novenbee de 2003 Fachs
Hoes (I 8 O 8 GO
Punacion f60 Mo

Figura 2.24. Formulario Men( agenda, pestafia Agregar Actividad.

3. Editar Actividad

Informacion general

Caso de Uso

Editar Actividad

Actores

Usuario

Propésito

Permitir a los usuarios actualizar los datos de una actividad

seleccionada de la agenda.

Resumen

El usuario selecciona una actividad de la lista disponible en la
pestafia Agenda personal del formulario Menu agenda(Figura
2.22). El sistema presenta la informacion basica de la actividad
seleccionada como: Descripcién, fecha, etc. El usuario presiona
el boton Editar Actividad del formulario. Se presenta un nuevo
formulario donde se encuentra toda la informacion de la actividad
seleccionada. El usuario puede actualizar estos datos y presionar

el botén Guardar.

Tipo

Primario

Referencia

Casos de Uso Consultar Agenda y Agregar Actividad
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3. ARQUITECTURA LOGICA DEL SISTEMA

Los diagramas de clase se desarrollaron para obtener el disefio de la funcionalidad del
sistema en cuanto a su estructura, es decir, los componentes que lo integran. A
continuacion se describen dichos diagramas’, divididos en mddulos. También se
describen los diagramas conceptuales de datos®. Para los casos de uso mas
representativos, se elaboraron también diagramas de secuencia, los cuales se encuentran

en el Anexo G°.

3.1 DIAGRAMAS DE CLASES DE LA HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE
COLABORATIVO BASADA EN JIGSAW

El primer médulo(Figura 3.1) describe la relacion entre las clases que intervienen en el
inicio de una sesion de usuario. La clase Globales contiene el método main de la
aplicacion y fija las variables de sesién de usuario. Esta clase invoca a la clase Frmlogin,
gue recibe los datos de validacion del usuario y los envia a la clase Acceso, la cual realiza
dicha validacién mediante una consulta a la base de datos y envia la respuesta de nuevo
a la clase Frmlogin, la cual invoca a las clases Frmprincipalprofesor o
Frmprincipalestudiante. Estas ultimas realizan ciertas consultas a la base de datos para
mostrar informacion al usuario e invocan a las clases Frmcrearactividad,
Frmmodificaractividad, Frmactividadprofesor, Frmverobservaciones, Frmverevaluaciones,
Frmverregistros y Frmsalagrupo, que contienen la légica necesaria para realizar
diferentes tareas como modificar actividades, crear actividades, entrar a una actividad y

ver evaluaciones, registros u observaciones. Estas clases reciben datos del usuario y

7 Las clases se encuentran explicadas en el Anexo F: Clases del Sistema.

8 Los diagramas fisicos de la base de datos para las diferentes aplicaciones se encuentran en el
Anexo H.

% Referirse al Anexo G: Diagramas de secuencia.
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consultan los datos necesarios, invocando los métodos de la clase ServiceJigsaw,
encargada de realizar todas las consultas a la base de datos. Las clases en azul
contienen interfaz para los usuarios y las verdes son Web Services!®, exceptuando la

clase Globales, que es un médulo y la clase ServidorChat.

Acceso Globales Semiceligsam ServidorChat

| |

or |

frmlogin

o
|
|
|
|

|
|
T
|
| T ER R
|
|
|

|
|
|
|
i

fimprincipalprofesar fimprincipalestudiante

.-

| frmsalagrupo
[

frmverobzervaciones
=

0.2 0. o

. frmerearactividad fimmuodificaractividad frmactividadprofesar
frmregistros frmweravaluadones

Figura 3.1. Diagrama de clases que intervienen en el inicio de una sesién de usuario

10 En la tecnologia .NetFramework de Microsoft, el espacio de nombres System.Web.Services
consta de las clases que permiten crear y utilizar servicios Web. Un servicio Web es una entidad
programable que reside en un servidor Web expuesto mediante protocolos de Internet estandar.
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El segundo modulo(Figura 3.2) se describe la relacion entre las clases que intervienen en
la creacibn de una actividad. La clase Frmcrearactividad responde a los eventos
generados por el usuario invocando las clases Frminformacion, Frmformargrupos,
Frmadjuntararchivos y Frmasignarsegmentos, que reciben los datos necesarios y
contienen la loégica para guardar la informacion de una actividad, formar los grupos,
adjuntar los archivos de segmento y asignar los segmentos a los estudiantes,
respectivamente. Estas clases, a su vez, invocan a las clases Frmgruposde5,
Frmgruposprofesor, Frmescogerlider, Frmdividirexpertos, Frmconfigurarexpertos vy
Frmgrupoexperto, las cuales contienen la logica para determinar cuantos archivos
adjuntar(4 o 5) en caso de que solo existan grupos de 5 estudiantes, escoger lideres,
dividir grupos expertos y consultar la conformacion final de los mismos. Todas las clases
anteriormente mencionadas invocan los métodos de la clase ServiceJigsaw, encargada

de realizar todas las consultas a la base de datos.

Figura 3.2. Diagrama de clases que intervienen en la creacidon de una actividad
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El tercer médulo(Figura 3.3) consta de las clases que intervienen en la ejecucion de una
actividad para un profesor y para los estudiantes. La clase Frmactividad profesor permite
el envio y recepcion de mensajes invocando a la clase ServidorChat, la cual contiene la
I6gica del servidor del chat. También invoca las clases Frmmodificargrupos,
Frmsubirarchivo y Frmejecucionactividad, que contienen la légica para modificar los
grupos de una actividad, subir archivos al servidor e iniciar una actividad. La clase
frmejecucionactividad invoca a la clase frmsalagrupo cuando el profesor entra a
monitorear un grupo, ya que esta permite el envié y recepcion de mensajes a un grupo
utilizando también a la clase ServidorChat. La clase Frmmodificargrupos invoca a otras
clases que le permiten realizar todas las tareas que implica el modificar los grupos, como
reasignar segmentos y lideres, eliminar algin archivo si es necesario y dividir grupos
expertos. La clase frmsalagrupo invoca también a la clase Frmverarchivos, que contiene
la l6gica para consultar la lista de archivos y descargarlos. Todas las clases anteriores
invocan los métodos de la clase Serviceldigsaw, encargada de realizar todas las consultas

a la base de datos.

ServidorChat Senvicedigsam
1
1 111 p 111 1] 11 (1
a.F a.r
frmactividadprofesor f — — —— —— -
T T e
| | L |
| | ] e
i by I Y 0.
frmmaodificargrupos frmsubirarchivo frmejecucionactividad
I
EEE 3 .
| | —————————— |
_—
v i i v -
frmescagerlider frmreasignarsegmentos frmeliminararchivo frm=alagrupo o
o.r | o= o=
¥
frmdividirexpertos
o.r
— = frmgrupoexperto
| grupoexp
| frmeoonfigurarexperos
o..

Figura 3.3. Diagrama de clases que intervienen en la ejecucién de una actividad.
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3.2 DIAGRAMAS DE CLASES DEL SERVICIO DE CONVERSACIONES

En el primer moddulo(Figura 3.4), la clase FrmMenuConversacion (que es una
generalizaciéon de las interfaces del usuario), recibe los datos necesarios para consultar,
crear, actualizar, eliminar y acceder a las conversaciones, y dicha clase le envia estos
datos a la clase Conversacion(que invoca también los métodos de las clases Mensajes,
Participantes y Archivo), que contiene la funcionalidad para realizar las diferentes tareas,
proporcionando a su vez estos datos a la clase Conexion, que es la encargada de
establecer la conexién con el motor de base de datos, asi como de realizar todas las
consultas a la base de datos de acuerdo a las peticiones que reciba del usuario. La clase
FrmMenuConversacion invoca también a la clase FrmContenidoConversacion, que
permite el envio y recepcion de mensajes, utilizando las clases ClienteRemoting y
ServidorRemoting cuando se accede a una conversacion. La clase conexion invoca a la
clase Sesion, que es la encargada de manejar todas las variables de la sesién de un

usuario.

Figura 3.4. Diagrama de clases general del servicio de Conversaciones
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Para el segundo médulo(Figura 3.5), la clase FrmContenidoConversacion realiza diversas
tareas en sus diferentes paneles, como: obtener estadisticas de votacion de conclusiones,
gestionar archivos y obtener estadisticas de la conversacion. También invoca las clases:
FrmConclusionConversacion, FrmVotoConclusionConversacion,
FrmArchivosConversacion, que reciben los datos correspondientes a una nueva
conclusion, los resultados de votacion, archivos a guardar en el servidor, etc., que
posteriormente se envian a la clase Conversacion, la cual contiene los métodos que
conforman la légica del servicio. Dichos datos son enviados también a la clase Conexion,
gue es la encargada de establecer la conexiéon con el motor de base de datos, asi como

de realizar todas las consultas de acuerdo a las peticiones que reciba del usuario.

Figura 3.5. Diagrama de clases que intervienen en la creacion, ejecucion y gestién de una
conversacion.
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3.3 DIAGRAMAS DE CLASES DEL SERVICIO DE DISCUSION COLABORATIVA

En el primer modulo(Figura 3.6), la clase FrmMenuForo recibe los datos necesarios para
consultar, crear, actualizar, eliminar y acceder a los Foros, y los envia a la clase Foro, la
cual contiene los métodos que permiten realizar estas tareas(invocando a su vez los
métodos de las clases Mensajes y Participante). Dichos datos son enviados
posteriormente a la clase Conexién, que es la encargada de establecer la conexién con el
motor de base de datos asi como de realizar todas las consultas a la base de datos de
acuerdo a las peticiones que reciba del usuario. La clase FrmMenuForo invoca también a
la clase FrmContenidoForo cuando el usuario accede a un foro. La clase Conexion invoca

a la clase Sesion, la cual maneja las variables de sesion de usuario.

Figura 3.6. Diagrama de clases general del servicio de Discusion Colaborativa.
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La clase FrmContenidoForo(Figura 3.7) invoca a las clases FrmConclusionForo,
FrmVotoConclusionForo 'y FrmMensajeForo, las cuales reciben los datos
correspondientes a los mensajes que aporta cada participante, a una nueva conclusion, a
los resultados de votacion, etc. Dichos datos se envian a la clase Foro, que contiene los
métodos que conforman la l6gica del servicio, y ésta a su vez los envia a la clase
Conexion, que es la encargada de establecer la conexion con el motor de base de datos
asi como de realizar todas las consultas de acuerdo a las peticiones que reciba del

usuario.

Figura 3.7. Diagrama de clases que intervienen en la creacién, ejecucién y gestion de un
foro.
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3.4 DIAGRAMA DE CLASES DEL SERVICIO DE AGENDA

La clase FrmMenuAgenda(Figura 3.8) y sus diferentes paneles reciben los datos
necesarios para consultar, crear, actualizar o eliminar actividades, y los envia a la clase
Agenda, que contiene los métodos que conforman la l6gica del servicio, proporcionando a
su vez estos datos a la clase Conexion, que es la encargada de establecer la conexion
con el motor de base de datos, asi como de realizar todas las consultas a la base de

datos de acuerdo a las peticiones que reciba del usuario.

Figura 3.8. Diagrama de clases del servicio de agenda.
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3.5 DIAGRAMAS CONCEPTUALES DE LA BASE DE DATOS DE LA HERRAMIENTA
COMPUTACIONAL DE APRENDIZAJE COLABORATIVO BASADA EN JIGSAW

i

REGISTROS

GRUPO_ID <piz N <M>

Key_ 1 <pi=

MAT_EXFERTOS

O{\J]EMAT_SEG “pi= M <hi= ey

M

ACTIVIDAD
ACT_ID <pi= N <>
ACT_DURACION H |
ACT_FECHAINICIO oT T
ACT_TEMA YASOD
ACT_TIEMPOESTUDIO H
| |ACT_TIEMPOEXPERTO H }
" acT_LIDERES N
ACT_SALA H
ACT_TIEMPOCONEXION H
ACT_TIEMPOAWISO H
Key_1 <pi=
USUARIO
FARTICIFANTES I apiz M <>
UsU_ROL VAID
b= -
25;[';'3 " : M USU_PRIMERNOMBRE VA0
EXPERTD ID N UEU_SEGUND ONOMBRE VAED
LIDER GRIPO W | USU_FRIMERAFELLIDO VA0
EsTADD W = —{SU_SEGUNDOAPELLIDD VAZD
CALAGRURD b H USU_EMAILINSTITUCIONAL VA
SALAEXFERTO_ID M USU_LOGIN VRS0
= USU_CLAVE VAA0D
g g g Key_1 <pi=
OBSERVACIONES
GRUPO_ID <pi> N =M=
Key 1 <pi=
ARCHIVOS
ARCH_ID <pi= N <M
ARCH_RUTA WAS00
ARCH_NOMBRE WASDD
D_I»(ey_‘l <pi=
MATERIAL

Key_ 1 <pi=

Figura 3.9. Diagrama conceptual de relacion entre las entidades Actividad, Participantes,

Usuario, Observaciones, Registros, Archivos y Material
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Figura 3.10. Diagrama conceptual de relacidn entre las entidades: Actividad, Usuario, Curso,
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Matriculas _ cursos, Plantillas _ matriculas, Asignaturas y Guias_cursos.
La entidad Usuario(Figura 3.9) representa la informacion de todos los usuarios del
sistema (estudiantes y profesores), y se relaciona con la entidad Participantes, ya que
cada participante tiene un identificador de usuario dentro del sistema. Cada participante
tiene también un identificador de la actividad a la que pertenece y el material de segmento
que le ha sido asignado, por lo cual tiene una relacion con la entidad Material, que
contiene informacion de cada archivo que se utiliza como material de una actividad. La
entidad Material esta relacionada con la entidad Actividad, ya que cada archivo de
material tiene un identificador de actividad, y con la entidad Archivos, porque aqui se
encuentra toda la informacion de todos los archivos que maneja el sistema. Las entidades
Archivos y Actividad estan relacionadas entre si porque el archivo de descripcion de la
actividad tiene un identificador de archivo, ubicacién y nombre, como todos los archivos
del sistema, y estan relacionadas con las entidades Registros y Observaciones, que
guardan la informacién de los archivos de registro de conversaciones y observaciones

para cada actividad.

La entidad Usuario esta  relacionada  también con las  entidades
Plantillas_Matriculas(Figura 3.10), encargada de la informacion concerniente al
numero(identificador) de matricula de los estudiantes, y Guias_Cursos, que relaciona a los
profesores con los cursos que tienen a su cargo. Estas relaciones se deben,
respectivamente, a que cada matricula tiene el identificador de usuario al que pertenece y
cada profesor guia de un curso tiene un identificador de usuario. La entidad
Plantillas_Matriculas se relaciona con la entidad Matriculas_Cursos, que guarda la
informacion referente a cuales usuarios se encuentran matriculados en los diferentes
cursos, porque cada usuario tiene un identificador de plantila de matricula que se
relaciona con el identificador de cada curso en el que se encuentra matriculado, por lo
tanto, la entidad Matriculas_Cursos se relaciona también con la entidad Curso, que
guarda la informacién de los cursos. La entidad Curso se relaciona con la entidad

Asignaturas, porgue cada curso tiene el identificador de la asignatura a la que pertenece.

Por ultimo, la entidad Actividad se relaciona con la entidad Guias_Cursos, porque cada

actividad es creada por un guia de curso(profesor) para un determinado curso.
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Conversaciones.

Figura 3.11. Diagrama conceptual de relacion entre las entidades propias del Servicio de
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Figura 3.12. Diagrama conceptual de relacion entre las entidades de Unicauca Virtual[1]
utilizadas en el servicio de Conversaciones.
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La entidad Plantillas_Matriculas(Figura 3.12) almacena la informacion sobre las matriculas
de los usuarios y se relaciona con la entidad Programas_Usuarios, permitiendo consultar
la informacion relacionada a los distintos programas que se ofrecen en la Universidad y en
que programa esta matriculado un usuario. La entidad Matriculas_Cursos se relaciona con
Plantillas_Matriculas y la entidad Cursos, permitiendo definir que cursos estan asignados
a un usuario matriculado en un programa. La entidad Cursos tiene la informacién
correspondiente a los cursos en general y se relaciona con la entidad Asignatura para
definir él numero de cursos que tendra cada asignatura. La entidad Guias_Cursos define
qguien es el responsable del curso y que rol toma dentro de este, y se relaciona con la
entidad Usuarios, que almacena toda la informacion correspondiente a los datos
generales de los usuarios de Unicauca virtual, proporcionando el identificador de usuario
del profesor, y con la tabla Cursos, permitiendo asi definir que cursos estan asignados a

un profesor.

La entidad Sala(Figura 3.11), que contiene toda la informacion general de una
conversacion, se relaciona con Guias_Cursos permitiendo conocer que conversaciones
pertenecen a cierto curso y quien es su creador. La entidad Participantes_Sala contiene
los identificadores de los usuarios que participaran en una conversacion y se relaciona
con las entidades Usuarios y Salas permitiendo definir que usuarios participaran en una
conversacion especifica. La entidad Mensajes_Sala, donde se almacena el numero de los
diferentes mensajes de la discusiébn como: aportes; preguntas y conclusiones, se
relaciona con la tabla Participantes_Sala identificando que participante es el autor de los
mensajes y para que conversacion son propuestos. La entidad Conclusiones_Sala,
almacena la informacion de las conclusiones propuestas en el foro y se relaciona con la
entidad Participantes_Sala, identificando que participante es su autor y para que
conversacion son propuestas. La entidad Votacion_Conclusiones_Sala, donde se
almacenan los votos de las conclusiones de una conversacion, se relaciona con la
entidad Conclusiones_Sala identificando para que conclusién es la votacién y con la
entidad Participantes_Sala permitiendo saber que participantes han votado las
conclusiones dentro de una conversacion. La tabla Archivos almacena la informacion
sobre los archivos que se intercambian en una conversacion y se relaciona con la tabla

Participantes_Sala permitiendo saber que participante publico el archivo.
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Discusién Colaborativa.
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Figura 3.13. Diagrama conceptual de relacion entre las entidades propias del Servicio de
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La entidad Foros(Figura 3.13) almacena toda la informacion general correspondiente a los
foros creados y se relaciona con Guias_Cursos, permitiendo saber que foros pertenecen
a cierto curso y quien es su creador o responsable. La entidad Participantes_Foro
contiene los identificadores de los usuarios que participaran en un foro y se relaciona con
las tablas Usuarios y Foros, permitiendo definir que usuarios participaran en un foro
especifico y que rol asumird dentro del foro. La entidad Mensajes_Foro almacena el
contenido de los diferentes mensajes de la discusion, y se relaciona con la entidad
Participantes_Foro identificando que participante es el autor de los mensajes y para que
foro son propuestos. La entidad Conclusiones_Foro almacena la informacion de las
conclusiones propuestas en el foro y se relaciona con Participantes_Foro identificando
gue participante es su autor y para que foro son propuestas. La entidad
Votacion_Conclusiones_Foro almacena los votos de la conclusiones de un foro y se
relaciona con las entidad Conclusiones_Foro, identificando para que conclusién es la
votacién, y con la entidad Participantes_Foro, permitiendo saber que participante ha

votado cada conclusion dentro de un foro*!.

11 Las entidades de Unicauca Virtual utilizadas en el Servicio de Discusién Colaborativa son las
mismas utilizadas en el Servicio de Conversaciones. Referirse a las figura 3.12. para ver el
diagrama conceptual de relacién entre estas entidades.
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3.8 DIAGRAMA CONCEPTUAL DE LA BASE DE DATOS DEL SERVICIO DE
AGENDA

Figura 3.14. Diagrama conceptual para el Servicio de Agenda.

La entidad AgendaPersonal almacena toda la informacion correspondiente a las
actividades programadas, y se relaciona con la tabla Usuarios permitiendo conocer que
actividades tiene programadas cada usuario. La entidad Agenda cursos almacena toda la
informacién correspondiente a las actividades programadas para un curso, y se relaciona
con la tabla Cursos, permitiendo conocer que actividades tiene programadas un curso

especifico.
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4. GENERALIDADES DE LA IMPLEMENTACION

En la fase 1 del proyecto UNICAUCA VIRTUAL, el equipo de trabajo conformado por
ingenieros y estudiantes de la Universidad del Cauca, realizaron un analisis de las
diversas tecnologias que podrian ser utilizadas para llevar a cabo la implementacion de
este proyecto. La tecnologia escogida fue .Net de Microsoft y como motor de base de
datos se escogié Oracle 9i*2. El entorno de desarrollo utilizado fue Visual Studio.Net. Las
razones que justifican esta escogencia se resumen en: EI Campus Agreement con
Microsoft vigente en la Universidad del Cauca, necesidad de desarrollar una solucion para
Windows que implicara un tiempo razonable para la implementacion, el lenguaje Visual
Basic.Net era ya conocido por algunos de los investigadores del macroproyecto y esto
significaria un apoyo técnico importante, necesidad de una considerable confiabilidad y

solidez en lo que concierne al motor de base de datos, entre otras.

4.1 DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

A continuaciébn se muestra un diagrama de despliegue general para los sistemas
desarrollados. Para los servicios de Discusion Colaborativa y Agenda, no se usa el
servidor 1 o Servidor de Chat (Figura 4.1), mientras que para la Herramienta de
Aprendizaje Colaborativo y el Servicio de Conversaciones se utilizan todos los servidores

de la misma.

En este diagrama se muestra cada componente en un equipo distinto, pero es preciso
comentar que todo puede ser instalado en un mismo equipo. Teniendo en cuenta que la
herramienta de desarrollo de las aplicaciones es .NET, los equipos sobre los cuales se

pueden instalar los componentes son equipos con sistemas operativos Windows 98,

12 Referirse al Anexo J: Generalidades de la tecnologia utilizada.
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Windows XP, Windows Millenium, Windows 2000 profesional o Server o Windows 2003,
en donde este previamente instalado el .NET Framework. Es posible que en préximos
meses las aplicaciones .NET se puedan instalar en Linux, de acuerdo a algunos anuncios
del MONOPROJECT, que esta construyendo una maquina virtual (.NET Framework) para
.NET en LINUX. El software que permite instalar el NetFramework se obtiene
gratuitamente en la siguiente direccion:

http://www.microsoft.com/latam/netframework/downloads/obtener.asp.

/ Servidor 1 / Servidor 2 Sewvidor 3

Servidor 1S —Web Oracle
De Chat Services Databass
TCP HTTP
BINARY SOAP I XML 2
it TCP - HTTP
Clierte
HCDSI

Figura 4.1. Diagrama de despliegue general de las aplicaciones desarrolladas.

El cliente se ha denominado HCDSI: Herramienta Computacional De Servicios de
Interaccién. Dicha denominacién se refiere a cualquiera de las aplicaciones desarrolladas:
Herramienta Computacional de Aprendizaje Colaborativo Basada en Jigsaw, Servicio de

Conversaciones, Servicio de Discusién Colaborativa y Servicio de Agenda.

Es importante mencionar que para el funcionamiento de la Herramienta Computacional de
Aprendizaje Colaborativo Basada en Jigsaw, se requiere crear en el equipo donde se
encuentren los Web Services(Servidor 2), un conjunto de directorios que el sistema

necesita para el manejo de los archivos, ya que estos también se guardan en dicho
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equipo. Debe crearse un directorio llamado Archivos dentro de la carpeta del servicio web
que utiliza la aplicacién. Este directorio contendra a los demés, que deben crearse con los
siguientes nombres: Profesor, Estudiante, Evaluaciones, Observaciones, Formatos,

Registros y Generales, como se muestra en la Figura 4.2.

=S mipC
1£ Disco de 314 (A5
== Disco local (235

{:I Documents and Setkings
El{:l Inetpub
{23 Adminacripks
~{] Ftproak
-] iissamples
l:l railrook
{:I Scripks
~{Z] webpub
I'_—'I--E_:l KA OO
D Archivos
{:I aspnet_client
{:I WebServicecceso
{:I WebServiceGestion
El{:l WehService ligsaw
{:I _wki_cnf
EI{:I Archivos
{:I Estudiante
l:l Evaluacian
{:I Farmatas
{:I Generales
{:I Chservaciones
|:I Praofesar
|:I Reqistros

Figura 4.2: Estructura de las carpetas necesarias para el manejo de los archivos

El correcto funcionamiento tanto de los servicios del ambiente colaborativo como de la
Herramienta de Aprendizaje Colaborativo Basada en Jigsaw depende de varios factores
externos al desarrollo realizado en este proyecto, tales como el estado de la red, la

disponibilidad del servidor y las caracteristicas de la maquina cliente.
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Los servicios de interaccion desarrollados(Conversaciones, Discusion Colaborativa y
Agenda) se integraron al sistema de Unicauca Virtual, en sus herramientas para el
profesor y para el estudiante. La herramienta de aprendizaje colaborativo tiene un
instalador por separado, ya que la integracion de la misma a Unicauca Virtual se realizara
posteriormente. Dicha integracion no se llevo a cabo por la necesidad de realizar los
experimentos, ya que en la fase de experimentacion de este proyecto todavia no existia
una funcién que permitiera adicionar usuarios a la base de datos de Unicauca Virtual, lo
cual implicaba gran complejidad para agregar un nuevo usuario, por la gran cantidad de
campos que se deben llenar. Para la herramienta se construyé una base de datos
independiente, que conserva el esquema de las tablas tomadas de Unicauca Virtual y con
las tablas propias de la herramienta.
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5. EXPERIMENTACION

La ultima etapa en el desarrollo del presente trabajo de grado fue la experimentacion

realizada para medir el impacto de la utilizacion de la Herramienta Computacional de

Aprendizaje Colaborativo Basada en Jigsaw, comparado con el impacto de la utilizacion

del método Jigsaw de manera tradicional, es decir, presencialmente. Se llevaron a cabo

varios experimentos con grupos de estudiantes pertenecientes a cursos del programa de

Ingenieria de Sistemas de la Universidad del Cauca.

Pregunta a responder

Es el impacto de la utilizacién de la Herramienta Computacional de
Aprendizaje Colaborativo Basada en Jigsaw similar al impacto de la

utilizacion del método Jigsaw de manera tradicional o presencial?

Hipotesis

La Herramienta Computacional de Aprendizaje Colaborativo Basada
en Jigsaw permite alcanzar objetivos de Aprendizaje Colaborativo de

la misma forma que el método Jigsaw utilizado de manera tradicional.

Disefio del experimento

Los experimentos se desarrollaron utilizando la experimentacion
tradicional, que contempla un grupo de control y uno de

experimentacién. La configuracién del disefio experimental fue la

siguiente[12]:
(RGA X 01),
(RGB - 02)

En donde la letra “R”, representa que el grupo es seleccionado
aleatoriamente de la poblacion total, la letra “G” y el subindice el
nombre del grupo, la letra “O” indica la realizacion de una post-
prueba, la letra “X” significa que se presentara el estimulo (variable
independiente, para nuestro caso el uso de HCACBJ® en el
desarrollo de la actividad cooperativa) y el simbolo "-" la ausencia de

estimulo.

13 HCACBJ: Herramienta Computacional de Aprendizaje Colaborativo Basada en Jigsaw.
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A continuacion se describe uno de dichos experimentos[12].

5.1 EXPERIMENTO REALIZADO CON LA ASIGNATURA ESTRUCTURA DE
DATOS[12]

La asignatura de Estructura de Datos 1 y Laboratorio, se encuentra ubicada en el plan de

estudios en segundo semestre, su contenido esta orientado principalmente al concepto de

los TAD’s y la implementacién de estructuras dinamicas como: listas, colas y pilas. La

experimentacion se realizé con un curso de 19 estudiantes, dividiendo el curso en dos

partes, con una parte se realizd la actividad tradicional y con la otra parte la actividad

utilizando la Herramienta Computacional de Aprendizaje Colaborativo Basada en Jigsaw.

Las dos actividades se realizaron de forma simultanea.

5.1.1 Descripcién de la actividad colaborativa

El tema que el profesor de la asignatura de Estructura de datos 1 —ED1, seleccioné para

realizar la actividad cooperativa fue el tema de estructuras dinamicas de datos tipo lista,

este se dividié en cuatro segmentos, los objetivos, forma de evaluacién y material usado

se muestra en la Tabla 5.1.

Tabla 5.1. Informacién Actividad ED1

Tema Estructuras dinamicas de datos tipo lista.
Objetivos = Alcanzar un aprendizaje significativo de los temas referentes a Listas
Dinadmicas de Datos.
= Desarrollar en el estudiante destrezas de trabajo compartido.
= Estimular la integracién y el valor de la diferencia de criterios como factor
positivo dentro de la funcién del individuo dentro de la sociedad.
Segmentos =  Segmento No.1: Listas con vinculacion simple (o n vinculacién).
= Segmento No.2: Listas con doble vinculacion.
=  Segmento No.3: Listas Circulares.
= Segmento No.4: Bicolas.
Forma de | Se realiz6 una evaluacion de dos puntos de la siguiente forma:
Evaluacion = Primer punto sobre bicolas.
=  Segundo punto sobre listas doblemente enlazadas.
Material Para cada tema se realiza un documento en WORD que explicaba los conceptos
Usado con gréficas y codigo en C++.
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La conformacién tanto de los grupos originales como de los expertos, para la actividad de
forma tradicional y con la HCACBJ se observa en la Tabla 5.2.

Tabla 5.2. Estructuracion de grupos ED1

Tipo de Actividad | Total | No. |Grupos | Est. Grupo | Grupos | Est. Grupo
Est. | Seg. | Orig. Orig.** Exp. Exp.'®

Tradicional 8 4 2 4 4 2

Con HCACBJ 8 4 2 4 4 2

5.1.2 Observaciones del profesor para la actividad tradicional

Las observaciones que el profesor realiz, para cada estudiante, durante el
funcionamiento de los grupos originales en la actividad tradicional, se muestran en la
Tabla 5.3y Tabla 5.4.

Tabla 5.3. Observaciones del profesor para el grupo original 1 en la actividad tradicional

OBSERVACION DEL PROFESOR
NOMBRE ACEPTACION DE LA APORTES REALIZADOS
DIFERENCIA DE CRITERIOS
EVER CRUZ Particip6 activamente.
DANIEL PINO Sabe escuchar y aportar,
permite que complementen.
JULIAN FERNANDEZ Supeditado a la coordinacion del
(Lider) grupo.
EDER CAMPO Pasivo y conformista. Se preocupa mas por situaciones
del entorno que por aportar.

Tabla 5.4. Observaciones del profesor para el grupo original 2 en la actividad tradicional

OBSERVACION DEL PROFESOR
NOMBRE ACEPTACION DE LA DIFERENCIA APORTES REALIZADOS
DE CRITERIOS

YANETH SAMBONI Aunque tenga razon, permite que la |Se restringi6 a dar a conocer su tema.
contradigan y lo acepta.

JUAN ESCOBAR Ante correcciones bajo su nivel de |Actitud de liderazgo y superioridad,
participacion. tiende a opacar a los demas.

FEDERICO Genera y resuelve dudas bien

TRANSLAVINA fundamentadas.

FERNEY VALLEJO Atendio los aportes de todos los Su coordinacion fue casi

(Lider) comparieros. imperceptible.

4 Numero de estudiantes por grupo original.
15 Numero de estudiantes por grupo experto.
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5.1.3 Observaciones del profesor para la actividad soportada en HCACBJ

Las observaciones que el profesor realiz6, para cada estudiante, durante el

funcionamiento de los grupos originales en la actividad soportada por la HCACBJ, se
muestran en la Tabla 5.5 y Tabla 5.6.

Tabla 5.5. Observaciones del profesor para el grupo original 1 en la actividad soportada por

HCACBJ.
OBSERVACION DEL PROFESOR
NOMBRE ACEPTACION DE LA APORTES REALIZADOS
DIFERENCIA DE
CRITERIOS

CLAUDIA No se presentaron Participo activamente. Como lider estuvo pendiente
INFANTE (Lider) |diferencias de que todos entendieran y manejo el tiempo.
JONATAN LEMOS|No se presentaron Bueno

diferencias
DEYRO ZUNIGA [No se presentaron Se limito a explicar el tema.

diferencias
JULIAN LEDEZMA|NOo se presentaron Bueno

diferencias

HCACBJ.
OBSERVACION DEL PROFESOR
NOMBRE ACEPTACION DE LA APORTES REALIZADOS
DIFERENCIA DE
CRITERIOS

ANA ARTEAGA |No se presentaron Se limito a explicar el tema.

diferencias
DIANA SANCHEZ |No se presentaron Se limito a explicar el tema.

diferencias
JAIME MENDOZA |No se presentaron Se limito a explicar el tema. Como lider manejo el
(Lider) diferencias tiempo y estuvo pendiente que todos entendieran.
FERNANDO No se presentaron Se limito a explicar el tema.
RAMIREZ diferencias

Tabla 5.6. Observaciones del profesor para el grupo original 2 en la actividad soportada por

5.1.4 Andlisis de las actividades y problemas encontrados

Una vez terminada la actividad, el profesor revisé los dos archivos de texto con las

conversaciones de los dos grupos originales, que genera la HCACBJ, y observéd que la
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preocupacion mayor durante la actividad fue el tiempo y poder optimizar la escritura de las
explicaciones, para alcanzar a cubrir los temas. También se presentaron retardos en el
envio y recepcion de los mensajes al final de la actividad. El grupo tradicional, en cambio,
no presento problemas con el tiempo asignado. Los aspectos mas destacados de las
observaciones del profesor se observan en la Tabla 5.7.

Tabla 5.7. Observaciones del profesor para las actividades: Tradicional Vs HCACBJ

Tradicional Con la Herramienta Computacional
El lider se preocup6 porque todos entendieran El lider se preocup6 porque todos entendieran.
En general se explicaron bien los conceptos Falto tiempo para explicar mejor los conceptos.
Participacion Buena Participacion Buena
Algunos no participaron en la explicacion de los | Algunos no participaron en la explicacion de los
demaés. demas.
Un poco de demora en la trasmision de los
mensajes.

Al analizar los resultados obtenidos en las evaluaciones, se encontr6 que el desempefio
del grupo que realizo la actividad tradicional fue levemente mejor que el del grupo que
realizo la actividad utilizando la HCACBJ?, a pesar de que los estudiantes de este ultimo
grupo tenian un promedio académico mejor que los del primero. Lo anterior puede
atribuirse a los problemas de tiempo que se tuvieron con la herramienta, ya mencionados.
Sin embargo, se puede afirmar que la herramienta permitié a los estudiantes que la

utilizaron, alcanzar objetivos de aprendizaje colaborativo?®.

En general, los problemas detectados durante el desarrollo de las actividades, tanto por el

profesor como por los estudiantes, fueron:

Poca participacion de algunos estudiantes.

Dificultad para trabajar en grupo por parte de algunos estudiantes.

Falta de familiarizacion con la HCACBJ, por parte de los estudiantes.

Necesidad de extender un poco mas el tiempo para el caso de HCACBJ, teniendo en
cuenta que la forma de comunicacion es la escritura, la cual, es menos rapida que la

comunicacion verbal.

16 Referirse al Anexo I: Datos para el experimento realizado con la asignatura estructura de datos.
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¢ Necesidad de mejorar el rendimiento del servidor de conversacion.

En la revision de los problemas presentados, se observa que la mayoria de ellos se
originan por la falta de experiencia en actividades de aprendizaje cooperativo y los otros
por la falta de familiarizacion con HCACBJ, la falta de tiempo y mejoras en el rendimiento
en el servidor de conversacion. Los problemas de rendimiento identificados en la

realizacion de este experimento fueron estudiados y se realizaron mejoras a la aplicacion.

Para obtener un mejor resultado, es necesario, realizar de forma mas regular este tipo de
actividades cooperativas en el salon de clases, utlizar como apoyo la HCACBJ
(permitiendo que el estudiante encuentre estrategias para explicar los temas de mejor

forma, debido a los limites que tiene una sala de conversacion).
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6. LINEAMIENTOS PARA LA CONSTRUCCION DE AMBIENTES DE
APRENDIZAJE COLABORATIVO

6.1 CONSIDERACIONES PARA EL DISENO DE SISTEMAS DE APRENDIZAJE

Para el disefio de un sistema de aprendizaje es necesario considerar ciertos aspectos.

Hannin, Land y Oliver[29] nos dicen que los aspectos mas importantes a considerar son:

psicolégicos, pedagdégicos, tecnoldgicos, culturales y pragmaticos.

Aspecto psicoldgico: Las bases psicologicas representan la opinion acerca de como

los individuos piensan y aprenden.

Aspectos pedagdgicos: Las bases pedagdgicas hacen énfasis, en como representar
el dominio del conocimiento y cdmo proporcionarlos como soporte de aprendizaje. Las
bases psicologicas y pedagogicas, toman una reflexibn subrayada en la opinion
acerca de la naturaleza del aprendizaje, los métodos y estrategias desarrollados; y la
forma en dénde el campo del aprendizaje, es organizado y puesto disponible para los

aprendices.
Aspectos tecnoldgicos: Las bases tecnoldgicas enfatizan las capacidades y
limitaciones de medios disponibles para soporte de los aprendices (Ej. medios

impresos, computadoras).

Aspecto cultural: Las consideraciones culturales existen en multiples niveles y

rangos. Reflejan las caracteristicas como puntos u opiniones acerca de la educacion,
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el papel de los individuos en sociedad, tradiciones en cémo las diferentes disciplinas
ensefian y aprenden, y las practicas prevalecientes de una comunidad profesional,

sistema escolar o salén de clases.

e Aspecto pragmético: Refleja lo concerniente a la practica. Dictan la extensién para
implementar varias alternativas posibles para la educacion, incluyendo los conceptos

anteriores.

Segun Pearlman[30] en su articulo “ Designing the new American schools ”, hay ciertos
puntos que deben considerar en cuanto a funcionalidad del software, para que el usuario
se sienta libre para adquirir conocimiento, el ambiente sea mas agradable y sea facil de

utilizar.

o El software (ambiente) debe estimular al aprendiz a realizar y proponer tareas que le
motiven a seguir estudiando.

e Las multiples opciones deben desaparecer, ya que para los estudiantes es muy dificil
recordar cierto orden de movimiento para tener alguna accion.

o El software debe permitir al estudiante, explorar una variedad de posibles respuestas
(no debe limitar a una sola opcién).

e EIl ambiente no debe controlar el proceso de aprendizaje del estudiante, sino que el

estudiante debe decidir cual es el siguiente paso.

6.2 LINEAMIENTOS PROPUESTOS A PARTIR DEL DESARROLLO DE LAS
APLICACIONES Y LA EXPERIMENTACION

De acuerdo a la experiencia obtenida durante el desarrollo de este proyecto de grado y
atendiendo a los objetivos esenciales del aprendizaje colaborativo, se pueden definir unos
lineamientos iniciales para la construccibn de sistemas de soporte a este tipo de
aprendizaje. Teniendo en cuenta los aspectos planteados por Hannin, Land y Oliver[29],

se clasifican asi:
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1. Psicoldgicos:

e EIl proceso que se vive al interior del grupo debe estar sujeto a una evaluaciéon
personal y grupal, en la que cada estudiante pueda expresar su opiniéon sobre la
actividad, se debe tratar de desarrollar un sistema que propicie el buen desempefio del
grupo, y de sus integrantes.

e En el disefio e implementacion de este tipo de sistemas se debe tener en cuenta la
necesidad de proporcionar a los aprendices un mecanismo para aclarar posibles
dudas, con respecto a la utilizacién del sistema como tal o con respecto al tema de
estudio, esto con el fin de evitar un mal entendimiento de la actividad o del topico

académico.

2. Pedagoégicos:

e Es importante que un sistema de aprendizaje colaborativo se base en un método
pedagogico desarrollado y probado, porque esto garantiza que la metodologia
utilizada serad apropiada para lograr los objetivos de aprendizaje y se tendran

requerimientos bien definidos a la hora de disefiar e implementar el sistema.

e Las interfaces de usuario en un sistema de soporte al aprendizaje colaborativo deben
ser lo mas intuitivas y didacticas posible, de modo que el estudiante centre por
completo su atencion en el objetivo real de aprendizaje y no en aprender a manejar la

herramienta.

w

. Tecnoldgicos:

e Para definir la tecnologia que se utilizara para el desarrollo de un sistema de soporte
al aprendizaje colaborativo se debe tener en cuenta cuales son las capacidades y
limitaciones de los medios o0 equipos al alcance de los usuarios potenciales del

sistema.

e Para procurar el desarrollo completo y efectivo de las actividades de aprendizaje,
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el(los) servidor(es) que soporten los servicios de interacciobn deben tener buenas
caracteristicas en cuanto a capacidad y procesamiento. De esta forma se garantiza en
buena parte el logro de los objetivos, sin interrupciones por mal desempefio del

sistema.

e Es importante que el lenguaje y el entorno de programacion utilizado en el desarrollo
de un sistema de aprendizaje colaborativo, brinden las facilidades para el desarrollo de
las interfaces apropiadas, es decir, que proporcionen la mayor cantidad de
herramientas posible y que permitan al programador construir facilmente un ambiente

adecuado para el aprendizaje.

4. Culturales:

e Para definir las caracteristicas del sistema y, sobre todo, de las interfaces, deben
tenerse en cuenta ciertas caracteristicas culturales de los usuarios potenciales, como
lo son las practicas prevalecientes de la comunidad académica o las tradiciones en

cdmo las diferentes disciplinas ensefian y aprenden.

5. Pragmaéticos:

e De la experiencia en el desarrollo del presente trabajo de grado se deduce que un
sistema de soporte al aprendizaje colaborativo debe proveer la mayor cantidad de
soporte informatico posible, es decir, ho solo debe permitir la comunicacion de ideas,
sino también el acceso a otro tipo de informacion como documentos y archivos. Asi
mismo, debe brindar las facilidades para que los participantes compartan informacion

con los demas.

e Al disefiar un sistema de soporte al aprendizaje colaborativo, se debe definir la manera
en que se manejara el tiempo durante el cual se llevara a cabo una actividad, de modo
gue resulte flexible y pueda adaptarse a las necesidades de los participantes y al tema

gue se esta estudiando.
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7. CONCLUSIONES

Para lograr una utilizacién frecuente y apropiada de los servicios del ambiente
colaborativo y la Herramienta Computacional de Aprendizaje Colaborativo Basada en
Jigsaw por parte de la comunidad académica, especificamente de los profesores, se
requiere propiciar el desarrollo de una nueva cultura de ensefianza-aprendizaje que
permita aplicar esta nueva modalidad, no solo en cursos a distancia sino también

como apoyo a los presenciales.

Los sistemas de soporte al aprendizaje colaborativo deben apoyar el pensamiento
creativo, autoaprendizaje, compromiso, responsabilidad, participacion, organizacion,
crecimiento individual y grupal. Asi mismo, un sistema de este tipo debe brindar
facilidades para adaptar las actividades que con el se puedan llevar a cabo a las
necesidades del grupo que se dispone a aprender colaborativamente, proporcionando
un buen grado de flexibilidad en cuanto al manejo del tiempo, nimero de participantes,

material a utilizar, etc.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la experimentacién se puede concluir que el
impacto de la utlizacibn de la Herramienta Computacional de Aprendizaje
Colaborativo basada en Jigsaw es similar al impacto de la aplicacién del método
Jigsaw de manera tradicional o presencial. El éxito de la utilizacion de la herramienta
depende, en gran medida, del adecuado manejo del tiempo, ya que la comunicacion
es mas lenta que en la forma tradicional. En general, la herramienta desarrollada

permite cumplir con los objetivos de aprendizaje colaborativo y del método Jigsaw.

Los mayores inconvenientes presentados en los diferentes experimentos realizados se

debieron a la falta de familiarizacion de los estudiantes con la Herramienta
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Computacional de Aprendizaje Colaborativo basada en Jigsaw y con la falta de
experiencia de los mismos en actividades de aprendizaje colaborativo. Es necesario,
para garantizar el éxito de las actividades que se realicen con la herramienta, dar a
conocer con anterioridad el método Jigsaw a los estudiantes mediante la realizacién

de por lo menos una actividad colaborativa presencial o tradicional.

e En cuanto al aspecto tecnoldgico, la utilizacion de la tecnologia .Net Remoting para
este tipo de sistemas de interaccién, es mas adecuada que la utilizacién de sockets
TCP, ya que brinda mas seguridad en el transporte de la informacion, lo cual fue

fundamental para desarrollar un sistema de comunicacion confiable.

e Los principales aportes del presente trabajo de grado al Aprendizaje Colaborativo
Soportado por Computador y a la Universidad del Cauca, son: Una herramienta
computacional que permite alcanzar objetivos de aprendizaje colaborativo, los
servicios de soporte al trabajo cooperativo que constituyen una base para el modulo
de interaccion de Unicauca Virtual y los lineamientos propuestos para la construccion

de este tipo de sistemas.
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