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RESUMEN

El aprendizaje colaborativo es un proceso de ambifns del conocimiento como
resultado tanto del esfuerzo de grupo, como deatticpacion comprometida y el
dialogo activo entre sus miembros al compartir rimi@cion, ideas y/o experiencias.
Siguiendo a Trentin (2008) dicho conocimiento snidica con un constructo social, y
por lo tanto, el proceso formativo se deriva dentaraccidén social desarrollada en un
entorno a partir del intercambio entre igualeseylas productos obtenidos fruto de la
actividad colaborativa.

En este sentido, en “Educacién en el ambito ru(®uralnet} durante el curso

2008/2009 entre las actividades propuestas a lagliastes,se propuso una que
fomentaba la construccion compartida del conocitoiem partir de la realizacion de un
proyecto en grupo, presentado a travé<Cadeheproject

El objetivo que se perseguia era que los integsadte losdiferentes grupos de
estudiantes de la asignatura compartieran conotiosgideas y experiencias, a partir
de la realizacién conjunta de las practicas y taoeanunes, y de ese modo adquirieran
nuevos aprendizajes de forma activa y colaborafiVaérmino de dicha actividad, se
solicité a los discentes que valorasen la presgmiag organizacion del proyecto
colaborativo presentado a través@meproyectcon el fin de delimitar claves o pautas
a tener en cuenta a la hora de formular una aatividlaborativa.

Palabras claveaprendizaje colaborativo, constructivismo, endgrairtualesywebquest
Gameproyect

! Asignatura optativa de la licenciatura de Pedagagia ademas se oferta como de libre configuracion
en el Campus Virtual Compartido del G9, el cuahesinstituido por nueve universidades espafiolas:
Cantabria, Extremadura, Pais Vasco, Publica de mgvhea Rioja, Islas Baleares, Oviedo, Zaragoza y
Castilla-La Mancha.
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Joint Project For A Degree In Education”. Actad earn 2007. World Conference on E-learning in
Corporate, Government, Healthcare and Higher Edigratl5-19 October. Québec City. Canada.



ABSTRACT

Collaborative learning is a process of knowledgguasition as a result of group effort,
the committed participation and dialogue amongnismbers to share information,
ideas and / or experiences. Following Trentin (2088t knowledge is identified with a
social construct, and therefore, the training psecis derived from social interaction
developed in an environment based on the exchagtgeebn equals, and products from
the fruit of collaborative activity .

In "Education in rural areas” (RuralNet) during tisademic year 2008/2009 between
the activities proposed to students, proposed #&libgi that promoted sharing of
knowledge, from conducting a group project presgbiethe Gameproject.

The objective pursued was that members of diffegemtips of students of the subject to
share knowledge, ideas and experiences from theijoplementation of practices, and
thereby acquire new learning actively and collabeety. On completion of this
activity, students were asked to assess the pegsmntand organization of the
collaborative project presented by Gameproyeatyder to identify key or guidelines to
keep in mind when formulating a collaborative aityiv

Keywords collaborative learning, constructivism, virtuahwironments, webquest,
Gameproyect.

INTRODUCCION

El aprendizaje colaborativo supone que los esttekamleben trabajar en grupos
conjuntamente para alcanzar un mismo objetivo. IBgylCross y Major (2007; 17) lo
definen como “las actividades de aprendizaje e®pnesite disefiadas para parejas o
pequefios grupos interactivos y realizadas por“elles dicha definicién se desprenden
tres caracteristicas basicas del aprendizaje calibe: 1) ha de seintencional es
decir, debe existir una estructuracion previa dedetividades que respondan a una
finalidad concreta; 2) dichas actividades deberamelarse colaborativamente por
tanto, todos los estudiantes de un mismo grupondebemprometerse activamente a
desarrollar el trabajo planteado; 3) debe dar lagan aprendizajsignificativq con el
que los discentes adquieran nuevos conocimientaslaboracion y de manera activa,
los cuales pasarian a formar parte de su estruobgrativa.

Miller (2000) manifiesta que el aprendizaje colawo surge como respuesta ante la
necesidad del sujeto de aprender de forma conjon@nando una nueva forma de
aprendizaje basada en la realizacion de diferg¢ateas, cuya ejecucion requiere de la
participacion y colaboracion de todos los compoeemte un determinado grupo de
trabajo, para favorecer la construccion colectieh cbnocimiento, precisando del
estudiante un rol mas activo, dinAmico y comprodeetion su propio aprendizaje.

El proceso de aprendizaje estd intimamente ligadoeaperiencia de saberse parte de
una comunidad, por tanto, no debe considerarsgwadiante como un ente aislado, sino
en interaccion con los demas miembros de la coradrnié aprendizaje de la que forma
parte. Por ello, el docente debe fomentar los gaxee interaccion y de solucién de



problemas de forma conjunta, creando espacioslesaalaborativos, y no aferrarse al
rol de mero transmisor de contenidos o de inforéracjue tan soélo potencia un
aprendizaje individualizado.

De igual modo, desde esta vision social del aprafeliel proceso de adquisicion de
conocimiento se genera a partir de la construamddijunta del mismo. En este sentido,
Scardamalia, Bereiter y Lamon (1994), Lave (199@hassen (1999), Wenger (2001),
etc. consideran que la forma mas natural de amajedies aquel que se produce
mediante la colaboracion entre un grupo de sujesma alcanzar un objetivo comun.
Concepcion apoyada por Vygotsky (1995) quien camaidque aprender es por
naturaleza un fenbmeno social, y que la adquisiciénnuevos conocimientos es
resultado de la interaccion entre varios sujet@spguticipan en un proyecto conjunto.

El aprendizaje supone, -desde la Optica del caetstismo social-, la participacion en
una comunidad, y no debe limitarse, por tanto, adquisicién del conocimiento de
forma aislada e individualizada por parte de Iaceltes sino a través de formulas
basadas en la participacion social.

La colaboracién en el desarrollo de un proyectaigzg de la toma de decisiones
conjunta y constante por parte de los implicadosjiamte practicas que fomenten la
creacion de un consenso para dar lugar a una ataborcompartida socialmente del
conocimiento. Para llevar a cabo este proceso aeér un entorno virtual de

aprendizaje, las herramientas de comunicacionoptidoracion presentes en el mismo
adquieren un papel relevante. Los avances tecmol®gincorporados en las

plataformas de aprendizaje que se han ido intreddoi en los Ultimos afios han
contribuido positivamente al desarrollo de deteadas actividades de caracter
colaborativo.

En la medida que los contextos virtuales contemgdpacios socialey se propicie en
ellos la creacion de comunidades de aprendizajarter pel uso de herramientas que
faciliten el intercambio de informacion; el acceso recursos compartidos; la
posibilidad de participar en la redaccion de unhlipacién conjunta entre diversos
miembros de la misma, etc., se contribuird a laexdnalizacion del aprendizaje y a
dotarle a éste de significado. Con este objetivoitia surgiendo diversas herramientas
tecnoldgicas que, cada vez mas, se integran entosnos virtuales, y que conforman
el denominadosoftware social(Owen, Grant, Sayers, Facer, 2006), entre las que
destacan lasveblogs wikis, social bookmarking workflow, etc.,- que pretenden
ampliar las posibilidades de comunicacion, intatate intercambio de informacion
entre los miembros de una comunidad de aprendiZa@litando el trabajo
colaborativo que se genera dentro de un espadi@mbir

En un intento de favorecer el aprendizaje colabarat constructivo, se han disefiado
diversas estrategias didacticas destinadas a tdéacila adquisicibn de nuevos
aprendizajes a través de actividades que se ctewvien ocasiones idOneas para la
construccion compartida del conocimiento. Entresglldestacan lag/ebquestsal
considerarse como una estrategia orientada adstigacion colaborativa, que apoyada
en los recursos contenidos en Internet, puede ayaidastematizar y estructurar el
trabajo grupal desarrollado con el apoyo de heeatas tecnoldgicas de diversa indole.
En la asignatura virtuaRuralnetse ha querido ir un paso mas alla, y se disefié una
actividad colaborativa basada en el esquema prapyssa lasWebquests pero



afadiéndole un componente ludico apoyado en lalaodn social, que hemos venido
a denominaGameproyec(Del Moral y Villalustre, 2007).

APRENDIZAJE COLABORATIVO Y CONSTRUCTIVISTA A TRAVES DE
GAMEPROYECT

En Ruralnet se diseiid una actividad formativa para favoreckragrendizaje
colaborativo y constructivista basada en la filesafe laswebquest¢Dodge, 1997),
pero afiadiendo otra serie de componentes, configardo que se denomino
GameprojectEn él se presentan, de manera detallada, lesstqree han de desarrollar
los estudiantes, y los pasos que pueden seguirllpaealas a cabo, los criterios de
evaluacion a aplicar, etc., asegurando que todosniembros del grupo conozcan la
finalidad del proyecto, asi como el procedimientseguir para su elaboracion. La
presentacion de la actividad colaborativa se amoyél famoso juego de simulacion, -
Los Sims de este modo tan atractivo y motivador se daba a los estudiantes que
disefiaran un proyecto de intervencion orientaddeahbrrollo y a la promocion socio-
cultural y educativa de un ambito rural desfavateci

La propuesta llevada a cabo a través de nuestjaadisia estd apoyada en un juego de
simulacién donde hay que planificar el disefio deproyecto, se trabajan conceptos
basicos de la economia, desarrollo sostenible @gliorrural, respeto por el entorno,
promocién del medio rural, organizacion y gesti@recursos humanos y materiales,
etc. Asi, se ha adoptado la simulacibn como unaategia de aprendizaje eficaz y
motivadora. Conceptualmente, se pretende situestatliante en un contexto que imite
algun aspecto de la realidad, propiciando en esgeae situaciones similares a las que
podra desarrollar como profesional independients @ simulacion se busca acelerar
el proceso de aprendizaje y contribuir a potensiacalidad, pero no puede constituir
un elemento aislado dentro del proceso docente,wsinfactor integrador, que articule
dicho proceso, de ahi que lo hayamos consideradmw agna practica innovadora
intimamente ligada a la consecucion de los objstil®la propia asignatura, y orientada
a la preparacion de los estudiantes para su futida laboral, potenciando la
adquisicién de competencias especificas de latituh (Del Moral y Villalustre, 2008).

FIGURA 1. Secuencia del clip de pelicula utilizatela presentacion del proyecto
“Introduccién” (Gameproyegt



De este modo, la realizacién de este proyecto ooddibio, centrado en el desarrollo de
una iniciativa empresarial que los estudiantesmidibear a cabo, contribuye a:

- Facilitar su aprendizaje al permitirles poner eécpca los contenidos teoricos
aprendidos de la asignatura.

- Concentrarse en el logro de determinados objetileda materia, asi como del
desarrollo de las competencias especificas panalaida puesta en practica de su
propuesta.

- Reproducir una experiencia exitosa, contextualiakndy adaptandola a las
demandas del entorno social y del colectivo alspudirigen en cada caso.

- Planificar una actuacion atendiendo al logro deolgjstivos propuestos, ajustandose
a los recursos humanos y econémicos con los qoeesea.

- Autoevaluarse de forma realista, tras conocer fibsrios que serviran para valorar
Sus ejecuciones, tanto personales como colectivas.

- Minimizar la brecha entre la teoria académicaprética laboral.

La presentacion del proyecto que debian realizaestudiantes se hace a partir de un
esquema de trabajo que se basa en la metodolodda Aebquestsen donde se han
concretado los diferentes elementos que la comp@némduccion, tarea, proceso-
recursos, evaluaciéon). Para acceder a los elematdofa webquestes necesario
introducirse, de forma virtual, en la escuela dethpo, -mediante la metafora grafica
del plano de una casa-, en donde quedan visildestrertas, a través de cada una de
ellas, se accede a un aula en la que se detaflereries aspectos béasicos necesarios
para llevar a buen término el proyecto empresgtiallos estudiantes deben desarrollar.

FIGURA 2. Elementos de MWebgues(Gameproyegta través de los cuales se detallaba el
objetivo del proyecto

A continuacién se desvela lo que encontraban treedgr a cada puerta:

- 12 Puerta se enuncia “la tarea”; en ella, se especificalgétivo final del
proyecto y las partes de las que debe constar.elarase muestra un grupo de
personas alrededor de una mesa con actitud degdialdada uno de los



personajes que aparecen alrededor de una mesaalolgotr son botones
interactivos, que si se presiona sobre ellos sEefinformacion relevante sobre
los apartados que debe tener el proyecto final.

- 22 Puerta “el proceso”; mediante el cual se especificaraltllamente los
“pasos” que deben seguir para llevar a cabo elgutoyde manera colaborativa,
empleando la metafora de unos pies que avanzanisahamntiempo que se
progresa en la exposicion del proceso. En esterentse introducen enlaces a
los contenidos formativos de la asignatura, que acalande “recursds los
estudiantes pueden consultar para desarrollabgépto.

- 32 Puerta:“la evaluacion”; en este entorno se detalla, @ésale una pequefna
animacion, los criterios de evaluacion de cadadetos elementos delimitados
en el entorno “tarea”, y que configuran los commpbee basicos del proyecto
empresarial. Asi mismo, se incluyen otros aspegiestambién forman parte de
la evaluacion final del proyecto, tales como: lédea en la presentacion del
trabajo, las aportaciones personales, etc.

Para la ejecucion de este trabajo colaborativo, diesrsos grupos de estudiantes
disponian de diferentes herramientas tecnolégicascgntribuyeron a la creacion de
espacios sociales que favorecieron el desarrollta dectividad grupal disefiada para
Ruralnet facilitando el intercambio de informacion; el @so a recursos compartidos;
la posibilidad de participar en la redaccion de puahblicacion conjunta entre diversos
miembros de la comunidad de aprendizaje constituede. Con este objetivo se
utilizaron diferentes herramientas propias de laodenadaWeb 2.0integradas en la
plataforma virtual donde tenia lugar el procesanfitivo, entre las que destacan las
wikis, losblogs etc., las cuales permitieron ampliar las posibdies de comunicacion,
interaccion e intercambio de informacion entredstidiantes dRuralnet en donde se
crearon tantawikis como grupos de trabajo se generaron en la misamalodorigen a
pequefios cubiculos de conocimiento, que con uncteardntegrador permitian
ensamblar las distintas aportaciones de los esiigdiay de este modo pergefar el
proyecto de intervencion, -anteriormente mencionad®forma colaborativa.

Tras desarrollar la actividad colaborativa, emplgaras diferentes herramientas
sociales presentes en la plataforma institucioadbdmacion, se solicitoé a los discentes
que valorasen la presentacion y planteamiento rdbhjo colaborativo, efectuado a
través de€Gameproyegtcuyos resultados se muestran en el siguientéaaioar

EVALUACION DEL PROYECTO COLABORATIVO PRESENTADO A
TRAVES DE GAMEPROYECTPOR PARTE DE LOS ESTUDIANTES

Contexto

Durante el segundo cuatrimestre del curso acadé2®@8-09 en la asignatura de

“Educacion en el ambito rural’Ruralne), -optativa de la licenciatura de Pedagogia,
que ademas se oferta como de libre configuracidel @VC del G&, se desarroll6 una

= Campus Virtual Compartido (CVC) del G9 esta fadm por nueve universidades espafiolas:
Cantabria, Pais Vasco, Publica de Navarra, Extraraadslas Baleares, Oviedo, Zaragoza, Castilla-La
Mancha y La Rioja.



actividad colaborativa basada en Vesbquesty presentada como un videojuego, que
hemos venido a denomin@ameproyectEn un intento de constatar la percepcion que
los estudiantes tenian de la misma, se ha procatlidealizar el estudio de caso,
apoyandonos en los resultados recabados a pattir deestionario de opinion.

Muestra de estudio

Tras realizar la actividad colaborativa se soliattos estudiantes que cumplimentaran
voluntariamente un cuestionario, el cual fue cdatks por una muestra que
representaba a algo mas del 60% de los matriculaddsa misma. En concreto, la
constituyeron 42 estudiantes (algo mas de la ndiéaellos pertenecian a la Universidad
de Oviedo y 19 pertenecientes al resto de Univadeisl integradas en el G9).

Instrumento de recogida de informacién

El cuestionario que debian contestar pretendiat@imndas opiniones de los discentes
en cuanto a la valoraciéon que hacian de la metgaolilevada a cabo a través de
Gameproyegtconcretamente su apreciacion sobre la presentat@éla actividad y
todos sus componentes. Asi, se recabd informaoidmes

a) La propia propuest@ameproyectconcretada a través del disefio de un proyecto
de intervencion socio-educativo.

b) La presentacion multimedia de la actividad formeatan forma devebquest,
ubicada en un escenario virtual adoptando la eatdg los videojuegos.

c) Los diferentes componentes que conformanGemeproyect Introduccion,
Tarea, Proceso, Recursos y Evaluacion.

Presentacion de resultados

Los resultados obtenidos ponen de manifiesto quéO® de los discentes valoran
positiva o muy positivamentel tipo de actividad grupal propuesta, que se ha
desarrollado a lo largdel cuatrimestre. Igualmente, la presentacion meltia de la
actividad, siguiendo el esquema de lasbquestsy mediante la utilizacion de
animaciones a modo de videojuego, ha sido valaradapositivamente (86%), al igual
que la utilidad que han percibido los estudiantektchbajo colaborativo efectuado
(74%).
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GRAFICO 1. Distribucion porcentual de las valoragis de los discentes en cuanto a su
satisfaccion con el tipo de actividad grupal prapaea través del Gameproyect.

En cuanto a las consideraciones relativas a logponentes propios de &ebquese
incorporados en gbameproyectalgo mas del 95% de los discentes considerarsgue
establece de forma clara y explicita la finalidadeyal del trabajo grupal propuesto en
la asignatura.

items Valoraciones de los estudiantes
De acuerdo En desacuerdo

Se establece de forma clara fimalidad del 95,2% 4,8%
trabajo grupal
Se especifica con detalletirea a desarrollar en 91% 9%
la actividad colaborativa
Se delimitan de forma adecuada p@sosa seguir 100% 0%
para desarrollarla
El tiempoestablecido para desarrollar el trabajo es  96% 4%
el adecuado
Se proporcionan suficientesecursos para su 80% 20%
realizacion
Se especifican con claridad los criterios |[de  96% 4%
evaluaciona aplicar

TABLA 1. Valoracién de los estudiantes sobre losiponentes del trabajo grupal propuesto en

la asignatur&uralneta través

deGameproyect

De igual modo, el 91% de los estudiantes manifestgue estaba bastante detallada la
tarea que debian desarrollar, como era la reafizade un proyecto de intervencion
socio-educativo para un ambito rural desfavorecidste dato, nos indica que
practicamente la totalidad de los estudiantes temiainicio de la actividad formativa,



muy claro el objetivo de la misma. Condicién indispable para que ésta se
desarrollara favorablemente.

Por otro lado, la totalidad de los discentes (10@%iablecen que se han delimitado
correctamente todos los pasos que han de segaitl@aar a buen termino la actividad
grupal propuesta a través d@hmeproyectTodos los estudiantes conocian las pautas a
seguir para llevar a cabo el proyecto de intendmeiocio-educativo. Y, para ello se
puso a su disposicion una serie de recursos quantaomo objetivo facilitar su
desarrollo, los cuales fueron valorados muy pasttiente por el 80% de los discentes.

Un alto porcentaje de estudiantes (96%) pusierorelieve que conocer los tiempos

fijados para desarrollar el trabajo colaborativei, @mo los criterios de evaluacion

presentados a través de una rabrica de evaluamdfuncion de las diferentes tareas y
subtareas que éstos debian desarrollar para Beeabo el proyecto colaborativo han

sido elementos muy positivos para ellos. El sesciemtes de antemano del qué, como
y cuando seran valorados los proyectos han sidstiones muy bien valoradas por los

discentes ya que les ha permitido autogestionatorr@gular su proceso formativo.

Finalmente, nos fue grato comprobar, a tenor de r&smiltados obtenidos, que
practicamente la totalidad de los estudiantes @spondieron voluntariamente al
cuestionario, valoraron muy positivamente el tigoattividad grupal delimitada, asi
como la presentacion y organizacion de la mismetdela a través d€ameproyect
el cual ha seguido el esquema propuesto por Dotig@7] para la formulacion de
Webquest

CONCLUSIONES

La realizacion de proyectos de manera colaborgtivede ser una practica formativa
que permite a la comunidad de estudiantes querartegn determinado grupo de
trabajo, desarrollar habilidades y destrezas que Idgar a un aprendizaje activo,
constructivo y real (Jonassen, 1999).

Desde aqui, concebimos el aprendizaje como el gooee el que el estudiante elabora
de forma activa y social sus propios conocimientediante la compresién de los
materiales didacticos que le son proporcionad@sefdboracion de proyectos, trabajos,
tareas, etc. En palabras de Mayer (2000; 156) edndjzaje desde una perspectiva
constructivista “se produce cuando los estudiapteticipan de forma directa en la
construccion de la memoria activa de una represiémtael conocimiento”.

Adoptar una metodologia basada en el trabajo crdéiio exige al docente una
planificacién y organizacion previa que puede vedesglitada por la aplicacion de

diversas estrategias didacticas, tales comdMebguestsAunque un paso mas alla, lo
representaGameproyect -desarrollado en la asignatuRuralnet, que afiade un

componente ladico a la exposicion del proyectoaddbla de un efecto motivador
afadido, ya que su presentacion adopta la estaudalirelato hipermedia propio de los
videojuegos, en este caso de simulacion social dormonLos Sims

Con esta actividad colaborativa se pretendia gaee&tudiantes adquirieran nuevos
conocimientos, habilidades y destrezas a travé$admlaboracion y dentro de un



entorno virtual de aprendizaje. Practicamente talitad de los discentes encuestados
han valorado muy positivamente la actividad grygapuesta asi como la presentacion
efectuada a través @@ameproyectPercibiendo que todos los componentes delimitados
en la exposicion del proyecto a realizar (introdlutc tarea, proceso, recursos y
evaluacion) se han efectuado de manera clara yisegnlo que ha facilitado su
desarrollo.

En este sentido, teniendo en cuenta los datosidbs&renumeramos a continuacioén las
claves que intuimos han originado estos resulté@opositivos, y que pueden ser un
referente a tener en cuenta a la hora de planiicksarrollar una actividad de manera
colaborativa:

a) Relativas a los agentes implicados

1. El docente no es la fuente exclusiva de inforémacSin embargo, esta en sus manos
definir tanto la estructura y organizacion de lospgs de trabajo como la tarea y

evaluacion de la misma, procurando que todos lbsdiesites se comprometan a

efectuar la actividad de manera colaborativa cdim €le alcanzar un objetivo comun.

2. Los estudiantes aplicaran técnicas interperssnalde trabajo en grupo, a través de
las cuales se generara un modelo de aprendizageldan la creacion de pequefias
comunidades que, de manera colaborativa, conatitminevos conocimientos derivados
de la interdependencia positiva entre los miembebgrupo.

3. Los estudiantes deben asumir la responsabilidizidual para garantizar el éxito de
la actividad. Estos al formar parte de un grupdraleajo deben adoptar el compromiso
para desarrollar las tareas asignadas a cada naesebrequipo como vehiculo, para
que todo el grupo tenga éxito en la ejecucion dmjexto.

b) Relativas a los procesos

1. Las actividades deben disefarse para la coleibarg no para la competicion. Es
importante que todos los estudiantes de un equéptrathajo compartan objetivos y
metas consensuadas, asumiendo diferentes taremgjeaycion tiene como finalidad la
consecucion de un proyecto comun.

2. El intercambio de informacion y de opinionesembs componentes del grupo debe
ser constante y oportuna. Para ello, deben poder kigo de las diferentes herramientas
de comunicacién, tanto sincronas como asincron@sse encuentren a su alcance.

3. Los grupos de trabajo deben ser heterogéneds,reedida de lo posible, puesto que
cada miembro del grupo puede aportar diferentesreqrias y nuevas perspectivas al
planteamiento y desarrollo del proyecto, enriquestiddo considerablemente con
contribuciones que provienen de diferentes pureogstia.

En definitiva, aplicar una metodologia basada enrdalizacion de proyectos
colaborativos contribuye al desarrollo cognitivo tela la comunidad, a partir del
enriguecimiento suscitado a través de las opinianadeas individuales que cada
miembro aporta a la misma, con el apoyo de lasahmeentas de comunicaci@m ling

y de las interacciones que se producen entre dexgntestudiantes (Del Moral y

10



Villalustre, 2006). Al mismo tiempo, posibilita uremsefianza flexible y abierta que
potencia el trabajo autbnomo de los estudiantggagorcionarles un mayor control
sobre su propio proceso de aprendizaje.
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