SOFTWARE DE APOYO PARA TRABAJO EN GRUPO (Groupware)

Groupware es una tecnologia que permite a grupos de usuarios trabgar de manera
conjunta en la solucion de un problema o competir podtivamente entre los miembros del
grupo. Exigen diversas clagficaciones para los ambientes de groupware, sSn embargo la
mas conocida es la de Johansen [1988], que los ubica en dos categorias principales. mismo

tiempo y diferente tiempo.

Mismo tiempo. Lo integran las aplicaciones sincronas, como Son: encuentros virtuales,

sdas de videoconferenciay pizarrones electronicos.

Diferente tiempo. En este grupo tenemos las aplicaciones asincronas, en las que resdtan €

correo dectronico y los sstemas de conferencia en tiempo red.

Los origenes del termino groupware son desconocidos, Sn embargo son ampliamente
atribuidos a Cal Pava de Harvard y Peter y Truda Johnson Lenz en los afios 80's. A este
término se le han asociado diversos sgnificados, dgunos lo interpretan como Tecnologias
de Coordinacion, otros como grupos asistidos por computadora, otros més como Sistemas
Colaborativos, pero @ sgnificado con € que mas se le conoce es Tecnologia de Soporte

Colaborativo para Trabajo en Grupo (CSCW) [Oravec 1996].

LaFigura1l nosmuestrala clasificacion dd groupware.
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Figura 1 Clasificacion del groupware, segin Johansen.

Ambientes de Aprendizaje Colaborativos (CSCL)

Los Ambientes de Aprendizge Colaborativo, se condgderan como & uso de la
computadora como recurso mediador que ayuda a los estudiantes a comunicarse y colaborar
en actividades conjuntas a través de una red, proveyendo asistencia en su coordinacion y

gplicacion de cierto dominio del conocimiento [Ayaay Yano 1998].

Ambientes de Trabajo Cooperativos (CSCW)

Los ambientes de trabgjo cooperativos son aquellos que incorporan un andisis de como
afecta la tecnologia en los grupos de trabgo y como podemos congruirlos para facilitar €
trabgo de un grupo. Esto implica que debemos examinar la competencia de los usuarios, su

socidizaciony € pape que juega cada uno de €los.



Ejemplos de groupware
Groupware asincrono. Es d software que nos ayuda a trabgar en grupo, pero sn estar
juntos a mismo tiempo. Ejemplo de este tipo son:

Correo electronico

Herramientas de flujo de trabgjo (workflow)

Hipertexto colaborativo (WEB)

Archivos compartidos para edicion d mismo tiempo

Anotaciones a documentos

Sistema de escritura colaborativa

Groupware sincrono. Este software da soporte a un grupo de trabgjo, paratrabgar juntos al
mismo tiempo; gemplo de estos son:

Teléfono

Videoconferencia

Herramientas de dibujos compartidos

Sistemas de pléticas (chat)

La colaboracion o interaccion que tienen los estudiantes a través de la computadora se da
con respecto a tiempo y d lugar, edtos pueden ser mismo/diferente tiempo vy
mismo/diferente lugar [Johansen 1988]. Con ambientes colaborativos y las bibliotecas
digitdes, podemos dar soporte a agprendizge colaborativo a distancia y proveer servicios
de intermediacion para ayudar a los participantes en la determinacion de dudas, encontrar

materides relevantes, y gpoyar alainterpretacion y uso adecuado de lainformacion.



La educacion de hoy, propone incorporar nuevas edtrategias de ensefianza, para facilitar a
edudiante la forma de invedtigar,  desarrollo de habilidades de investigacion, redizacion
actividades ya sean individudes o grupdes, y d desarrollo de capacidades y habilidades de
comunicacion y de pensamiento critico. Por o tanto, requerimos que @ software que se
ofrezca como gpoyo a la educacion, cumpla con los objetivos que plantea la educacion

actud.

En d Laboraorio de Tecnologias Interactivas y Cooperativas, hemos considerado las
exigencias de la educacion actud y estamos tratando de darle respuestas a través de
bibliotecas digitdes. Para dlo, propusmos un proyecto de investigacion para desarrollar
ambientes de aprendizgie colaboretivo, que permitan una comunicacion e intercambio de

informacion entre dumnaos de dguna érea de interés y dentro de una biblioteca digitd.

Proyectos sobre Groupware
A lo lago de este capitulo hemos estado mencionando los diferentes tipos de
groupware y hemos dado dgunos gemplos de dlos. A continuacion mencionaremos

algunos trabgjos que se han realizado sobre este contexto:

Como gemplo de ambientes de agprendizge colaborativo tenemos a CASSEL (Computer

Asssed Inteligent Environment for Learning), € cud incorpora & CSCL (Computer



Supported Colaborative Learning) a través de agentes que promueven y apoyan d

gprendizgje continuo (Lifelong Learning) [Hernandez 1999.

También enfocamos dentro de los proyectos groupware a BIDACI, d cud relne a los
usuarios automaticamente (con Agentes) en una sda virtud en la que dlos pueden

interactuar y consultar meterial que almacenaen su coleccion [Agosto 1998, Cocdn 1999].

Tenemos a GROVE (Group Outline Viewing Editor), € cud es una herramienta de edicion
gue permite a usuarios que se encuentran distantes, trabgar en colaboracion para €

desarrollo de un documento [Ellis 1990].

Dentro de los trabgos de Groupware, se habla mucho de ambientes de aprendizge, pero

gué son estos realmente, cOMO se caracterizan. A continuacion hablaremos de esto.

Pero, ¢Qué es un Ambiente de Aprendizaje?

Un ambiente de gprendizgje es un lugar donde las personas se relinen para hacer uso de
los recursos disponibles, encontrar un sentido comin a las cosas y solucionar problemas
afines a un grupo o individuo [Wilson 1995]. Hacemos una semeganza entre lo que es
indruccién y lo que son ambientes de aprendizaie ya que para que ocurran ambos, se
necesitan dos elementos, uno de dlos es que no puede haber ingtruccion s no tenemos a los
gue serdn ingruidos (estudiante), y @ otro demento es que se requiere de un lugar, un

epacio, “un ambiente’ en d que s desenvuevan, compatiendo herramientas 'y



dispositivos, coleccionando e interpretando la informacion generada e incluso interactuando

entre dlos mismos.

Por lo tanto € aprendizge colaboraivo se caracteriza en que: @ los estudiantes van
marcando su ritmo de avance, conforme van aorendiendo, b) la influencia sobre adgunos
edudiantes puede s muy notoria, ¢) facil mango y adminidracion de la fuente de
informacion por parte de los estudiantes, y d) desarrollo de habilidades de ®municacion e

interaccion con otros estudiantes.

Disefio de Sistemas de Aprendizaje

Para que podamos diseflar un sSstema de aorendizge tenemos que tomar en
consderacion ciertos aspectos. Hannin et a [1997] nos dicen que los aspectos mas
importantes a considerar son:  psicolOgicos, pedagdgicos, tecnoldgicos, culturd y

pragmaticos

Aspecto psicolégico: Las bases psicoldgicas representan la opinion acerca de como los
individuos piensan y aprenden.

Aspectos pedagogicos: Las bases pedagdgicas hacen énfads, en coOmo representar €
dominio del conocimiento y cdmo proporcionarlos como soporte de gprendizgje. Las
bases psicoldgicas y pedagdgicas, toman una reflexion subrayada en la opinion acerca
de la naturdeza del gprendizge, los métodos y edtrategias desarrollados, y la forma en

dénde € campo del aprendizaje, es organizado y puesto disponible para los aprendices.



Aspectos tecnoldgicos. Las bases tecnologicas enfatizan las capacidades y limitaciones
de medios disponibles para soporte de los aprendices (Ej. medios impresos,
computadoras).

Aspecto cultural: Las condderaciones culturales exisen en multiples niveles y rangos.
Reflgan las caracteristicas como puntos u opiniones acerca de la educacion, € papel de
los individuos en sociedad, tradiciones en como las diferentes disciplinas ensefian 'y
gorenden, y las practicas prevaecientes de una comunidad profesond, sistema escolar
0 salon de clases.

Aspecto pragmatico: Reflga lo concerniente a la préctica. Dictan la extendon para
implementar varias dterndivas poshbles para la educacion, incluyendo los conceptos

anteriores.

Estos puntos requieren ser considerados para la redizacion de un Ambiente de gprendizge.
Cada uno de dlos nos va marcando la pauta que debemos seguir para que los individuos
acepten las nuevas herramientas y 1o que es mgor, que les faciliten € agorendizge. Estas
congderaciones nos ayudaron d desarrollo de EGA, ya que con €lo logramos que fuera un
ambiente comodo y de facil acceso para € usuario y que no atentara contra su Sstema de

gprendizae.

Consideraciones acercade las aplicaciones

Durante nuestra vida como desarrolladores de software nos enfrentamos a multiples

“problemas’ que tenemos que prevenir para que este sea funcional. Seglin Pearlman [1993]



en su aticulo “Designing the new American schools’, hay ciertos puntos que deben

condderar en cuanto afunciondidad dd software:

El software (ambiente) debe estimular d aprendiz a redizar y proponer tareas
gue le motiven a seguir estudiando.

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

El software debe permitir d edtudiante, explorar una variedad de posbles
respuestas (no debe limitar a una sola opcion).

El ambiente no debe controlar € proceso de aprendizge de estudiante, Sno

que € estudiante debe decidir cud es € siguiente paso.

Estas consideraciones nos ayudaron a que € ambiente fuera més agradable d usuario, que

se gntieralibre para adquirir conocimiento y sobre todo que fuerafécil de utilizar.

En este capitulo hablamos acerca de los grupos de trabgjo y su relacion con e educacion.
En d cepitulo dguiente hablaremos de “grupos de aprendizges colaborativos’ como

herramientas de apoyo ala educacion através de bibliotecas digitaes.



