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Resumen: La investigacién tuvo como objetivo determinar las influencias de las metodologias de
Aprendizaje Colaborativo Jigsaw y Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), haciendo uso de
Objetos de Aprendizajes Reutilizables, en el aprendizaje de la geometria de los alumnos de primero
medio. Se utiliz6 un tipo de estudio cuantitativo con un disefio cuasiexperimental, con la
aplicacion de un test de rendimiento al comienzo y final de la intervencion. Un grupo experimental
fue dividido en dos subgrupos para la aplicacion de las metodologias Jigsaw y ABP haciendo uso
de una plataforma virtual con dos aulas que alojaron los OA distribuidos en tres lecciones, cuyo
secuenciamiento pedagégico siguid las nueve etapas de aprendizaje de Gagné. Los OA, fueron
construidos y empaquetados bajo los estdndares LOM-SCORM utilizando el software Reload
Editor. No hubo diferencias significativas en la comparacion de medias del rendimiento académico
en los alumnos que trabajaron con ABP y Jigsaw, es decir, generaron niveles de comprension
similar hacia los temas tratados. Sin embargo, hubo ganancia significativa en el rendimiento de los
estudiantes en ambas metodologias en forma independiente, promoviendo el proceso de
aprendizaje ya que los conocimientos logrados después de la experiencia son significativamente

superiores a lo observado antes de la misma.
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Introduccioén

Hoy vivimos en un mundo globalizado que ha provocado diversos cambios en nuestra
sociedad, abarcando ambitos como la economia, la ciencia, la tecnologia y la
educacion, por mencionar algunos. Para Castells, “la globalizacion es el proceso
resultante de la capacidad de ciertas actividades de funcionar como unidad en tiempo
real a escala planetaria™, y sefiala que actualmente nuestra sociedad es un sistema
donde las tecnologias de la informacién y comunicacion, las telecomunicaciones y el
transporte, ocupan un lugar importante en el quehacer humano. Su uso esta cada vez
més difundido e incorporado en actividades humanas como en instituciones. El
sistema educativo chileno se ha visto impactado por la incorporacién de las
tecnologias de la informacion y comunicacion, donde las actividades de los
profesores y de los estudiantes readecuan sus roles y su participacion en la sociedad.

La forma en que profesores de generaciones pasadas ensefiaban a sus alumnos, y la
forma en que ellos aprendian, difiere bastante de la manera en que hoy nuestros
estudiantes lo hacen. El nuevo rol que juega el profesor debe adecuarse a las
vertiginosas modificaciones que se presentan en la escuela y en la sociedad de la
informacién, debe realizar un esfuerzo para estar al dia, con las nuevas herramientas
de comunicacion y tecnoldgicas.

Si bien se han generado avances en la incorporacién de las TIC en el sistema
educativo, esto, por si solo, no asegura una mejora en los aprendizajes, si nho se
utilizan y articulan estrategias pedagodgicas pertinentes a los nuevos tiempos.

El incorporar las TIC a alguna préactica pedagoégica, necesariamente implica saber qué
tipo de recursos educativos existen y para qué fin pedagdgico se requieren. Los
recursos digitales estan integrados por elementos para su uso practico, como es,
software, paginas web, fotografias, dibujos digitales, animaciones, videos, sonidos,
hipervinculos, hipertextos, etc. Estos recursos no soOlo se relacionan con la
informacion que puede ser util o fundamental para una organizacién o entidades
financieras (sistemas de control, transacciones bancarias, etc.), sino que también
estan los que sirven a un propésito educativo. Es en los recursos orientados
pedagdgicamente donde se pondra énfasis en el presente trabajo.

Se pueden encontrar en la red diversos recursos pedagoégicos, pero sin una
clasificacion, orientacion u ordenamiento adecuado para su uso en actividades
planificadas de aula. Es por ello que, con el objeto de poder ordenar el
almacenamiento, interoperabilidad y reutilizacion de recursos educativos, en
diferentes contextos y momentos, se construye el concepto de Objetos de
Aprendizaje Reutilizables (OAR) que Sanchez define como “una unidad didactica en
formato digital, independiente, auto contenida y perdurable, predispuesta para su
reutilizacion en diversos contextos educativos mediante la inclusion de informacion
auto descriptiva en forma de metadatos estandarizados especificamente orientados a
la automatizacion de procesos de gestion” (Sanchez S. , 2005), por lo tanto la
utilizacion de OAR favorece la construccion de experiencias de aprendizaje
soportadas por tecnologia, enfocadas en el contexto particular de los alumnos y con
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economias de escala al reutilizar los recursos.

En términos de (Garcia & Lopez, 2008), las tendencias actuales sobre ensefianza de
la matematica promueven su aprendizaje mediante la resolucién de problemas:
resolver problemas constituye no soélo la finalidad de ensefiar Matematicas sino que
también un medio a través del cual los alumnos construyen conocimientos
matematicos. Es por ello que se sugiere que la ensefianza de la geometria gire
alrededor de la resolucion de problemas que impliquen el uso de relaciones y
conceptos geométricos. Estos deben tener un grado de dificultad que se traduzca en
un desafio para los alumnos pero también deben permitir entregarles las herramientas
para su solucién. De esta manera, dada las caracteristicas fundamentales que posee
el ABP, los problemas como el foco de organizacion y estimulo para el aprendizaje
(Barrows, 1996), y como vehiculo para el desarrollo de habilidades y/o competencias,
es que se recomienda el uso del ABP para el aprendizaje de geometria.

En relaciéon a la geometria, esta es una ciencia deductiva pura que se apoya en la
experiencia, la exploracion, la experimentacion, la deduccién, la demostracion y la
sistematizacion. Los tipos de problemas que trabajan los alumnos en la mayoria de las
clases de geometria no pasan de los procedimientos algoritmicos, aritméticos y
algebraicos, que mas bien desarrollan habilidades propias del calculo, pero no las
competencias necesarias de andlisis, demostracion o deduccién requeridas para el
aprendizaje en geometria. En este sentido, surge la inquietud de investigar en un
ambiente asistido por tecnologias el uso de los OAR seleccionados para este fin, la
relacion entre los logros de aprendizaje de los alumnos y las metodologias de
aprendizaje aplicadas, en particular, las metodologias de Aprendizaje Colaborativo,
Jigsaw y la metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).

Presentacién del problemay su importancia

La produccion de informacion en Internet es de gran volumen y esta al alcance de
todos, en muchos casos, es dificil de abarcar dada la magnitud. Ante esta situacion
es relevante considerar la importancia de la informacion en términos de calidad mas
gue de cantidad, lo cual requiere de cierto grado de prioridades como de habilidades
de relacién, modificacién y acceso a ella. Segun la Matriz de Habilidades TIC para el
Aprendizaje desarrollada por el Centro de Educacion y Tecnologia, Enlaces, definida
como: “La capacidad de resolver problemas de informacion, comunicacion y
conocimiento asi como dilemas legales, sociales y éticos en ambiente digital’, es
importante el logro de las habilidades TIC en los estudiantes, considerando las
dimensiones que en ella se establecen, a saber, dimensiéon de Informacion, de
Comunicacion efectiva y Colaboracion, Convivencia Digital y Tecnologia.

En términos de Hernandez y Gonzalez (Hernandez & Gonzalez, 2005), “Internet es
una vasta fuente de conocimientos, que crece exponencialmente, y que precisa para
el aprovechamiento Optimo de sus posibilidades y recursos, los pertinentes
sistemas de gestion. Estos sistemas permiten que la informacion pueda compartirse
e intercambiarse, combinandose para servir a diferentes objetivos de aprendizaje.
La informacién adquiere entidad por si misma y es independiente del objetivo o del
contexto de uso para el que fue creado, convirtiéendose en reutilizable. De esta
forma resulta mucho mas eficiente la produccion y utilizacién del conocimiento,
evitando su reduplicacion y redundancia”.



Actualmente los Objetos de Aprendizaje Reutilizables, contribuyen a la
transformacion del conocimiento pedagdgico y modifican lo que tradicionalmente se
ha entendido por disefio en educacion.

En opinién de (Hernandez & Gonzalez, 2005), “para constituirse como Objetos de
Aprendizaje reutilizables (OAR), deben ademas especificarse los posibles contextos
de uso, siendo a su vez independiente de ellos. La reusabilidad es lo que determina
gue un objeto obtenga valor. Esta relacionado con la separacién entre la creacion y el
uso especifico de un contenido, que debe ser lo suficientemente abstracto e
independiente del uso para el cual se pretende que sea funcional, pudiendo
ser utilizado en diferentes contextos instruccionales”.

El disefio de los contenidos en educacion, se modifica considerablemente respecto a
lo que se ha venido realizando tradicionalmente. También los contenidos en si
mismos, que dejan de ser medios al servicio de un objetivo educativo concreto, para
convertirse en objetos con entidad propia, susceptibles de ser reutilizados.

Considerando los elementos anteriores, en relacién a Internet, los Objetos de
Aprendizaje Reutilizables, se puede agregar, en términos de Contreras, “la
enseflanza de Matematica se ha caracterizado, por la exposicién de contenidos por
parte del profesor y el trabajo individual de los estudiantes, quienes generalmente,
aprenden matematicas formales, abstractas, descontextualizadas y luego al final de
una unidad o programa aplican sus conocimientos a la resolucién de problemas,
razon por la cual se suelen omitir por falta de tiempo. En consecuencia, su actividad
se centra frecuentemente en realizar y corregir ejercicios, siendo el profesor el
transmisor del conocimiento, limitando asi, la posibilidad que el alumno desarrolle
otras habilidades y destrezas necesarias en nuestros tiempos” (Contreras, 2005).

Otro aspecto que se presenta en los docentes de matematicas es que en ocasiones
no estan familiarizados con el uso de algunas herramientas tecnolégicas que faciliten
su ensefianza, y sus clases de geometria tienden a estar basadas en los
procedimientos algoritmicos, aritméticos y algebraicos. Ademas de problemas de
carencia de recursos didacticos contextualizados a problemas en el ambito
geométrico, que puedan ser reutilizados en diversos ambitos.

Por tal motivo, el problema a plantear se encuentra contextualizado en la asignatura
de matematicas para primero medio y se refiere a la Unidad 3 Geometria, cuyos
contenidos minimos obligatorios se relacionan con las “Transformaciones
isométricas” correspondiente del programa de estudio del Marco curricular.

Hasta este punto se ha indicado el area y el por qué se pretende disefiar e
implementar los OAR, pero surge la inquietud que esta relacionada con las
metodologias de aprendizaje bajo las cuales se utilizaran estos objetos tecnolégicos,
y en este sentido cabe hacer referencia a las metodologia aprendizaje colaborativo,
Jigsaw (Rompecabezas) y el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).

Diversos estudios (Lecaros, 2009), (Ramos, 2009), (Hernandez & Gonzéalez, 2005),
(Minguillon, Mor, Enric, Santanach, & Guardia, 2004), (Ramirez, 2007), (Osorio,
Mufioz, Alvarez, & Arévalo Mercado, 2008)) muestran investigaciones en las cuales
se disefian e implementan OAR en areas del conocimiento, como por ejemplo
matematicas, lenguaje, economia, ingenieria, también otros estudios ( (Dominguez,
2004), (Lucero M. , 2003), (Garcia, Manzano, & Perez, 2010), (Pérez, Garcia,
Mufioz, Sierra, & Lopez, 2010), (Margain, Mufioz, & Alvarez, 2009)) hacen referencia
a las metodologias de Aprendizaje Colaborativo, ABP y Jigsaw comparadas con los
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métodos tradicionales de clases o bien comparaciones entre el Aprendizaje
Colaborativo y Cooperativo, el ABP y el estudio de casos, también el caso de
establecer las diferencias entre el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje
colaborativo asistido por computador (Walker & Leavy, 2009) .

En las revisiones e indagaciones realizadas no existe o es escasa la evidencia
respecto de la comparacion de las metodologias de Aprendizaje Colaborativo, Jigsaw
y ABP, haciendo uso de los OAR.

Es por ello que el proyecto pretende realizar un primer acercamiento que permita
abrir discusiones, orientar y proporcionar evidencias respecto al uso de las
metodologias de Aprendizaje Colaborativo Jigsaw y ABP con el uso de herramientas
tecnolégicas como los OAR, para facilitar por parte del docente, el aprendizaje de los
alumnos de los contenidos de la unidad de Geometria, permitiendo asi, fortalecer las
practicas colaborativas y participativas del aprendizaje, donde incorporen las TIC
como medio de integracion y generacion de vinculos que les permitan apropiarse de
los conceptos relativos a esta unidad, en un conjunto de actividades donde trabajen
contextualizadamente los contenidos minimos obligatorios de la unidad de
Geometria.

El problema “Analisis comparativo de las Metodologias de Aprendizaje Colaborativo,
Jigsaw y Aprendizaje Basado en Problemas, haciendo uso de Objetos de Aprendizaje
Reutilizables, para el aprendizaje de la Geometria, en alumnos de primero medio.”,
tiene por objeto realizar un analisis comparativo de las dos metodologias de
aprendizaje colaborativo, utilizando Objetos de Aprendizaje Reutilizables, en una
plataforma virtual como Moodle, donde se espera que los estudiantes de primer afio
de ensefianza media, del Liceo Técnico Profesional “La Florida”, obtengan diferencias
significativas en el aprendizaje en Geometria.

Objetivo general

Determinar la influencia de las metodologias de Aprendizaje Colaborativo, Jigsaw y
Aprendizaje Basado en Problemas, haciendo uso de Objetos de Aprendizaje
Reutilizables (OAR) en un Entorno Virtual de Aprendizaje, en el logro del aprendizaje
de los alumnos de primero medio en la Unidad de Geometria en la asignatura de
Matematica del Liceo Técnico Profesional “La Florida”.

Objetivos especificos

. Buscar y seleccionar OAR para el uso en clases de geometria en primero
medio.

» Aplicar las metodologias de Aprendizaje Colaborativo, Jigsaw y ABP, utilizando
OAR, con el fin de mejorar el aprendizaje de geometria.

» Evaluar cuantitativamente el logro en el aprendizaje de los Contenidos Minimos
Obligatorios (CMO), aplicando ambas metodologias de Aprendizaje Colaborativo.

» Comparar si existen diferencias significativas en el aprendizaje de los alumnos, que
hicieron uso de Jigsaw y ABP.

Hipodtesis
Hipotesis de investigacion
Existen diferencias significativas en el aprendizaje de los alumnos de primer afio

medio del Liceo Técnico Profesional “La Florida”, en la asignatura de matematicas en
la Unidad 3 Geometria, que hicieron uso de la metodologia de Aprendizaje Basado
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en Problemas (ABP) con Objetos de Aprendizaje Reutilizables, y quienes hicieron uso
de la metodologia de Aprendizaje Jigsaw con Objetos de Aprendizaje Reutilizables.

Hipotesis nula ho.

No Existen diferencias significativas en el aprendizaje de los alumnos de primer afio
medio del Liceo Técnico Profesional “La Florida”, en la asignatura de matematicas en
la Unidad 3 Geometria, que hicieron uso de la metodologia de Aprendizaje Basado
en Problemas (ABP) con Objetos de Aprendizaje Reutilizables, y quienes hicieron uso
de la metodologia de Aprendizaje Jigsaw con Objetos de Aprendizaje Reutilizables.

Marco de referencia

Aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo tiene sus fundamentos en las teorias cognoscitivas de
Piaget y Vygotsky, donde la educacién es un proceso socio constructivo el cual
permite abordar los problemas desde diversas perspectivas. El constructivismo
cognitivo atribuido a Piaget propone que los mecanismos que promueven los cambios
en la cogniciébn son el equilibrio, que es un proceso entre la asimilacion y
acomodacion, la maduracion y la transmision social, que ocurre principalmente en la
cognicion individual (Woo, Reeves, 2007), por otro lado, el constructivismo social
atribuido a Lev Vygotsky, esta centrado en el lenguaje, la interaccion social y la
cultura en el aprendizaje, ademas considera tres elementos fundamentales: la Zona
de Desarrollo proximo, que es la posibilidad de aprendizaje de los individuos en
ambientes de colaboracibn con ayuda de pares de expertos o adultos, la
intersubjetividad, que se refiere a la comprensibon mutua a través de una
comunicacion efectiva y la enculturacion, proceso por el cual la cultura establecida
actualmente, permite a un individuo aprender las normas y valores de la cultura a la
cual pertenece (Woo, Reeves, 2007).

El Aprendizaje Colaborativo en términos de Lucero (Lucero M., 2003) se puede
definir como: “El conjunto de métodos de instruccion y entrenamiento apoyados con
tecnologia asi como de estrategias para propiciar el desarrollo de habilidades mixtas
(aprendizaje y desarrollo personal y social), donde cada miembro del grupo es
responsable tanto de su aprendizaje como el de los restantes miembros del grupo”.

En palabras de (Roschelle & Teasley, 1995), "una actividad coordinada, sincronica,
gue es el resultado de un intento continuado de construir y de mantener un concepto
compartido de un problema”.

En términos de (Coll & Monereo, 2008) “Aprendizaje colaborativo es una forma de
organizacion social del aula y de los procesos de ensefianza y aprendizaje basada en
la interdependencia positiva de objetivos y recursos entre los participantes.

Para Dillenbourg (Dillenbourg P., 1999) “la mas amplia, pero insuficiente, definicion
de aprendizaje colaborativo es la situacion en la cual una o mas personas aprenden e
intentan aprender algo en forma conjunta”.

Cabe sefalar ademas, que existen elementos basicos para propiciar el Aprendizaje
Colaborativo, éstos son: la interdependencia positiva, referida a que el éxito de una
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persona del grupo; persigue el éxito de las demdas actividades de aprendizaje
colaborativo, interaccion, aporte individual, habilidades personales y de grupo;
ademas para que se realice una colaboracién efectiva es necesario contar con
actividades colaborativas, en donde se estructure la interdependencia positiva, se
establezcan claramente los roles de los profesores y estudiantes, y contar con
herramientas adecuadas para soportar el proceso (Collazos & Mendoza, 2006).

Tic y aprendizaje colaborativo

En términos de Cabero (Cabero J., 1994), las tecnologias de la informacién y
comunicacion son: “Instrumentos técnicos que giran en torno a los nuevos
descubrimientos de la informacién”, establece que es utilizada para referirse a una
serie de nuevos medios como los hipertextos, multimedia, Internet, la realidad virtual,
etc. Estas giran de manera interactiva en torno a las telecomunicaciones, la
informatica, los medios audiovisuales y de comunicacién, como también las redes
informaticas que potencian la funcionalidad y prestaciones de los computadores.

Pensando en los beneficios que podrian otorgar las TIC, se mencionan los siguientes:
la alfabetizacion informatica o digital, el acceso a diversas formas de comunicacion,
nuevas formas de interactuar en trabajos colaborativos y una ampliacion del
curriculum al integrarlas a éste.

En relacion a dicha integracion se recurrira a las definiciones y perspectivas dadas
por Sanchez (Sanchez, 2003), quien establece la siguiente definicion “Integracion
curricular de TIC es el proceso de hacerlas enteramente parte del curriculum, como
parte de un todo, permeandolas con los principios educativos y la didactica que
conforman el engranaje del aprender. Ello fundamentalmente implica un uso
armonico y funcional para un propésito del aprender especifico en un dominio o una
disciplina curricular”.

Es decir, es hacerlas parte del curriculum, fusionandolas, en donde el centro de todo
es el aprendizaje por medio de ellas y no la tecnologia. Esto implica hacer un uso de
ellas, cotidiano y transparente, incorporarlas en nuestras planificaciones, para guiar
los aprendizajes, llevarlas al aula para apoyar las clases, utilizar software educativo
gue complemente el aprendizaje de los contenidos de alguna disciplina determinada,
como biologia, lenguaje o matematicas.

Los cambios vertiginosos e innovadores que ha sufrido nuestra sociedad, en especial
lo referente a la tecnologia de la informacién y de las comunicaciones han obligado a
todos los actores de ella a adaptarse a la velocidad y alcance de éstos. Por cierto
nuestro sistema educacional no ha estado ajeno a ello, se ha debido adecuar,
infraestructura, contenidos y metodologias.

Nuestro sistema educativo estd inserto en un proceso de reforma que incluye
numerosas modificaciones, ajustes y readecuaciones que se relacionan con los CMO
(Contenidos Minimos Obligatorios) y los OFT (Objetivos Fundamentales
Transversales), que buscan adecuar el curriculo a la sociedad del conocimiento. Esto
se relaciona con las nuevas metodologias a utilizar, activas, participativas,
constructivistas y, al uso de los recursos informaticos, para que el profesor cree las
instancias de uso pertinente como un medio y no un fin para lograr aprendizajes
activos y significativos.

Es importante por ello poner atencion a ciertos elementos que favorecen el trabajo
con tecnologia y permiten la promocién de aprendizaje, en ese sentido Roschelle
(Roschelle, Pea, Hoadley, Gordin, & Means, 2001) indican que en las investigaciones
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cognitivas existen evidencias que han demostrado que el aprendizaje es mas eficaz
cuando cuatro caracteristicas fundamentales estan presentes:

a) La participacion activa.

b) La participacion en grupos.

C) La interaccion frecuente y retroalimentacion.
d) Las conexiones a contextos del mundo real.

Si la tecnologia es utilizada eficazmente tomando en cuenta estas caracteristicas, se
facilitara la adaptacion de las mismas a los distintos escenarios que se configuren en
las aulas permitiendo de esta manera el logro de aprendizajes.

Roschelle (Roschelle, Pea, Hoadley, Gordin, & Means, 2001) afirma que “para
mejorar el aprendizaje, se debe prestar mas atencion a los nifios, para que sean mas
participativos y activos en el proceso de aprendizaje. Marcos curriculares ahora
esperan que los estudiantes tomen un papel activo en la solucién de problemas,
comunicacion efectiva, andlisis de informacion, y el disefio de soluciones; habilidades
que van mucho mas alla de la simple recitacidon de respuestas correctas”.

Ademas menciona que “aunque el aprendizaje activo y constructivo puede ser
integrado en las aulas con o sin computador, las caracteristicas de las tecnologias
informaticas las hacen una herramienta particularmente til para este tipo de
aprendizaje”.

En otros términos las TIC y el aprendizaje colaborativo buscan conjugar las
herramientas tecnoldgicas con las habilidades sociales individuales y de grupo, como
también habilidades de orden superior como son el andlisis, la evaluacién y la
creacion.

El Aprendizaje Colaborativo Asistido por Computador (CSCL)

Para hacer referencia al Aprendizaje Colaborativo Asistido por Computador, (en
adelante CSCL), es necesario remitirse a investigaciones previas que dan cuenta de
su desarrollo, evolucion y tendencias futuras. Para Koschmann (citado por Lipponen),
el CSCL es un paradigma emergente de la tecnologia educativa que relaciona los
conceptos de aprendizaje, pedagogia, metodologia de la investigacion y preguntas de
investigacion con las aproximaciones del uso del computador en educacion, como es
la Instruccion Asistida por Computador (CAl), los Sistemas tutoriales Inteligentes
(ITS) y Logo as Latin. Este paradigma supone la aplicacién de redes computacionales
a los procesos de aprendizaje colaborativo que se basan en las teorias del
constructivismo social.

El desarrollo de ambientes basados en el CSCL se caracterizan por el nivel de
complejidad que poseen debido a su caracter multidisciplinario, la diversidad de
actores involucrados y a los elementos que participan en el proceso, como es,
mejorar el aprendizaje, el disefio del software, la organizacion escolar, la interaccién
humano-computador, etc. (Martinez & De la fuente, 2002).

En otras palabras segun Lipponen (Lipponen, 2002), “CSCL se enfoca en como el
aprendizaje colaborativo apoyado por la tecnologia puede mejorar la interacciéon con
los compafieros y el trabajo en grupo, y como la colaboracion y la tecnologia facilita el
intercambio y distribucion de los conocimientos y experiencias entre los miembros de
la comunidad”.



Caracteristicas y condiciones del CSCL

El CSCL, se enfoca y sitla el aprendizaje en la negociacion de significados que
ocurre en el entorno social, las teorias orientadas socialmente al aprendizaje, como lo
son la practica social y la dialéctica del aprendizaje, tienen una vision del aprendizaje
como construccion de significados organizada socialmente (Stahl, Koschmann, &
Suthers, 2006), la negociacién ocurre en un espacio dentro de una comunidad, en
donde la interaccion social permite el desarrollo de aprendizajes.

Existen entornos virtuales que facilitan el espacio para el desarrollo de actividades
que permitan generar la negociacion de significados y la interaccién social, para Coll
(Coll & Monereo, 2008), en la actualidad el CSCL se relaciona con entornos virtuales
de aprendizaje, éstos se basan en las posibilidades que tienen las TIC de combinar
los espacios de comunicacion (sincrénica o asincronicamente), junto a los sistemas
de administracion de documentos que permiten el apoyo en la construccion y
elaboracion del conocimiento.

Dado los enfoque socio constructivo sobre los cuales descansa el CSCL y las
posibilidades que tienen las TIC de facilitar espacios de desarrollo a los procesos
colaborativos de aprendizaje, da lugar a herramientas que facilitan y promueven
dicha la colaboracion.

Herramientas tecnoldgicas para el apoyo del CSCL en entornos virtuales de
aprendizaje (EVA).

Existe una diversidad de herramientas tecnolégicas que permiten el apoyo de
actividades de aprendizaje, la evolucion que han tenido las TIC como también las
comunicaciones hacen que crezca el interés por buscar a aquellas que apoyen el
aprendizaje colaborativo en linea.

Para Coll (Coll & Monereo, 2008), los entornos virtuales de aprendizaje de segunda
generacién estdn mas orientados hacia la comunicacion entre los estudiantes y el
seguimiento del proceso de ensefianza y aprendizaje, éstas son conocidas como
sistemas de gestion de aprendizaje, en adelante LMS, los que integran componentes
para la gestion de materiales educativos, comunicacion entre los participantes y
sistemas de seguimiento y evaluacion.

En nuestra investigacion se utilizé la plataforma Moodle, que se caracteriza por
apoyar los procesos de ensefianza-aprendizaje basado en el paradigma educativo
socio constructivista. Posee modulos que estan estructurados con materiales y
herramientas de comunicacién, ademas trabaja bajo estandar SCORM, permitiendo
compartir recursos disefiados en otras plataformas bajo este estandar (Silva J.,
2011), algunas de sus herramientas son: Foros, Wikis, Recursos, Glosarios,
Cuestionarios, Tareas, etc.

Técnica del rompecabezas (JIGSAW)

El Jigsaw (http://www.jigsaw.org) es una técnica orientada a la creacion de ambientes
de aprendizaje colaborativo, desarrollada en la década de los 70’s por Eliot Aronson
en la Universidad de Texas y Universidad de California. Fue utilizado por primera vez
por Aronson en 1971 en Austin, a raiz de problemas suscitados en el aula al reunir
jovenes blancos afro-americanos e hispanos.

Los problemas surgian por la alta competitividad de los estudiantes en las clases,
generando hostilidades, diferencias y agresiones entre ellos. Como medida de
solucion el profesor Aronson establecié una restructuracion en la forma de organizar
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el aula, para tornar el ambiente de trabajo mas cooperativo que competitivo, de esta
forma dividié a sus alumnos en pequefios grupos de trabajo segln raza, etnia y
género asignandoles diversas tareas de acuerdo a un problema planteado. El éxito
del nuevo método fue tal que logré superar los conflictos de los estudiantes y permitio
mejorar la actitud hacia el trabajo colaborativo con sus pares.

Caracteristicas del JIGSAW

Consiste especificamente en que una actividad de aprendizaje se divide en distintas
partes o subtemas, a su vez los estudiantes forman grupos de 5 a 6 integrantes. A
cada miembro del grupo se le asignha un tema en la cual debe especializarse. Cada
estudiante se agrupa con los miembros de otros grupos con el mismo tema, asi
formaran grupos de expertos cuya mision serd discutir el tema y planificar cémo
ensefarselo a los miembros de sus grupos originales.

Finalmente cada experto vuelve a su grupo original para elaborar algun informe o
tarea designada.

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

La metodologia de aprendizaje, Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) tiene su
origen en las Escuelas de Medicina de la Universidad de Case Western Reserve
(EEUU) y en la Universidad de McMaster en Canada en la década de los 60', se
desarrollé con el objetivo de mejorar la calidad de la educacion médica, reorientando
su curriculum de clases expositivas a uno centrado en problemas de la vida real y en
el estudiante, los cuales fuesen resueltos haciendo uso de diversas éareas del
conocimiento (ITESM, 2004).

El ABP es una estrategia de ensefianza-aprendizaje que se lleva a cabo en
pequefios grupos, cuya participacion favorece la adquisicibn de conocimientos y
habilidades, dado que analizan y resuelven problemas en un contexto con la realidad
y de interés y motivacion de los estudiantes, teniendo como guia al profesor o tutor
(Coll & Monereo, 2008). Cabe sefialar también que los estudiantes son responsables
y autogestionadores de su aprendizaje estableciendo estrategias y metas para la
solucién del problema.

Es por ello que en el ABP, el proceso se inicia con el planteamiento del problema a
resolver, posteriormente se plantean el logro de los objetivos de aprendizaje, se
ordena y estructura la informacién necesaria y pertinente al problema, finalmente, en
la interaccion de los estudiantes para resolver el problema, se elabora un diagndstico
de sus necesidades de aprendizaje referente al tema y se vuelve sobre él en su
solucion final. Con esta estrategia se busca que los estudiantes auto gestionen sus
conocimientos de la materia, ademas de desarrollar habilidades para la resolucion
de problemas, que pueden ser extrapoladas a otras areas y problemas (Trabucco,
Benhayon, Fridson, & Weisleder, 2006).

Las caracteristicas fundamentales de esta metodologia, que provienen del
modelo desarrollado en McMaster, son las siguientes (Barrows, 1996):

* El aprendizaje esta centrado en el alumno.

* El aprendizaje se produce en grupos pequefios de estudiantes.

* Los profesores son tutores o guias del aprendizaje.

* Los problemas forman el foco de organizacién y estimulo para el aprendizaje.

* Los problemas son un vehiculo para el desarrollo de habilidades y/o competencias.

* La nueva informacion se adquiere a través del aprendizaje auto dirigido.
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Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA)

Un Entorno Virtual de Aprendizaje, en adelante (EVA) en términos de Adell (Adell,
Castellet, & Pascual, 2004), “es una aplicacion informatica disefiada para facilitar la
comunicacion pedagogica entre los participantes en un proceso educativo, sea éste
completamente a distancia, presencial, o de una naturaleza mixta que combine
ambas modalidades en diversas proporciones”. Un EVA es un espacio que permite
alojar recursos educativos digitales de diversos tipos y formatos, como por ejemplo,
imagenes, video, recursos interactivos, simuladores, texto, animaciones etc. Ademas
contiene herramientas que favorecen la comunicacién asincroénica y sincroénica, lo que
permite a través de foros, chats, mensajeria, tener intercambio de informacién,
sostener discusiones entre participantes con diferentes roles, por ejemplo estudiantes
y profesores.

Segun Dillenbourg (Dillenbourg, Schneider, & Synteta, 2002) un EVA poseen las
siguientes caracteristicas:
e Es un espacio de informacion disefiada.
e Es un espacio social: las interacciones educativas se producen en el entorno,
convirtiendo los espacios en lugares.
e Es representado en forma explicita: la representacion de la
informacién/espacio social, puede variar de un texto a mundos inmersivos 3D.
e Los estudiantes no sélo son activos, sino también son actores: ellos son co-
constructores del espacio virtual.

Etapas de aprendizaje de Gagné

Seglin Gagné (Gagné R., 1975) el proceso de aprendizaje se produce como
resultado de la interaccion del estudiante y su entorno en donde existen eventos que
integran incidentes en el aprendizaje tanto internos como externos. Gagné denomina
a estos eventos “condiciones para el aprendizaje” , donde las condiciones internas
tienen relacién con el proceso de aprendizaje interno del estudiante (informacion
verbal, habilidades intelectuales, estrategias cognoscitivas, actitudes y habilidades
motrices), y las condiciones externas son aquellas que ejerce el medio sobre el
estudiante, que permite que se produzca un proceso de aprendizaje.

La teoria instruccional de Gagné permite realizar una organizacion adecuada y
relacionar los eventos de la instruccion con las fases de aprendizaje.

El presente trabajo de investigacion considera en su marco teérico la teoria de Robert
Gagné, por lo que la organizacion y estructura de las unidades de aprendizaje, como
los recursos a utilizar, seguiran un desarrollo apoyado en las etapas y eventos
instruccionales descritos a continuacion.

Respecto al disefio e implementacion de los OAR implica incorporar alguna teoria o
método de secuenciamiento didactico que sea coherente con los contenidos a tratar,
la finalidad de todo el proceso es el logro de los aprendizajes en los alumnos.
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Etapas de aprendizaje de Robert Gagné.

Etapas de aprendizaje de Robert Gagné

‘ Ahora vamos a tener
iOye Td! Estaesuna una prueba de
demostracion... | _ rendimiento...

Etapa de
retencion y
transferencia,
Generalizacion

Provocar
desempefio,
Practica

Ganarla  Informar los
atencién  objetivos

\ Ahora vamos hacerlo
Estaesunaguia | . en el trabajo...
para resolver...

Hoy vamos a...

Segun Gagné, existen nueve pasos de instruccion necesarios para un aprendizaje
efectivo, de acuerdo a esto, las lecciones con OAR fueron disefiadas siguiendo la
secuencia sugerida. Para la investigacion realizada se adaptaron a 6 etapas de
acuerdo al programa de empaquetamiento Reload Editor. Estos quedan definidos de
la siguiente manera:

Etapa de ganar atencion.

El objetivo de esta etapa es captar la atenciéon del estudiante, para ello se
recomienda el uso de imagenes, secuencias animadas, pregunta provocativa, videos
0 sonidos que lo pongan en alera generando una motivacion hacia el estudiante.

Etapa de informar los Objetivos.

Cuando se inicie una actividad de aprendizaje se debe informar al estudiante los
objetivos de aprendizaje que logrard cuando ésta se finalice. Esto da claridad al
estudiante de la meta que debe alcanzar con el desarrollo de una actividad
especifica, en nuestro caso con las actividades creadas con OA.

Etapa de presentacion de contenidos.

El contenido se presenta en forma ordenada y con una secuencia de lo mas simple al
mas complejo. Se explican conceptos y se utilizan diversos recursos organizados
significativamente. Se sugiere usar diversos medios de comunicacion, por ejemplo
texto, gréficos, elementos de audio y video, etc.

Etapa guia en el aprendizaje.

En esta etapa se dan las instrucciones para favorecer el como debe aprender el
estudiante, como debe retener y recordar aquello que esta aprendiendo, el apoyo se
realiza por medio de diferentes ejemplos.
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Etapa de provocar desempefo (Practica)

En esta etapa el estudiante practica las habilidades y los nuevos conocimientos
adquiridos, para reafirmar su aprendizaje, realizando la resolucién de problemas,
proyectos, ensayos y ejercicios.

Etapa de mejoramiento y transferencia.

En esta etapa el estudiante tiene la posibilidad de utilizar todos los conocimientos y
habilidades adquiridas a lo largo de las lecciones, en contextos mas amplios y
relacionados con un entorno cotidiano. Se coloca al estudiante frente a situaciones
probleméaticas donde la aplicacion de las habilidades, conocimientos y las actitudes
que fueron aprendidas en un escenario de aprendizaje se transfieran a otro
escenario distinto de aprendizaje.

Objetos de Aprendizajes.
Definiciones de Objetos de Aprendizajes (OA)

En la actualidad podemos encontrar en la red de Internet una gran cantidad,
diversidad y calidad de recursos tecnoldgicos.

Estos recursos, estan integrados por distintos elementos para su uso practico, a
modo de ejemplo encontramos: software, paginas web, fotografias, dibujos
digitales, animaciones, videos, sonidos, hipervinculos, hipertextos, entre otros

Con la finalidad de poder ordenar el almacenamiento, interoperabilidad y reutilizacién
de unidades educativas se construye el concepto de Objetos de Aprendizaje o
“Learning Objects” (OA).

A la fecha no existe una Unica definicion exacta o estandarizada por la comunidad
cientifica, podriamos decir que esta en una etapa de evolucién y desarrollo, pues
coexisten distintas definiciones, a continuacion se menciona una de las mas
utilizadas.

Una unidad didactica en formato digital, independiente, auto contenida y perdurable,
predispuesta para su reutilizacion en diversos contextos educativos mediante la
inclusién de informacién auto descriptiva en forma de metadatos estandarizados
especificamente orientados a la automatizacion de procesos de gestion” (Sanchez S.,
2005).

Metodologia
Disefio Cuasiexperimental

La presente investigacion corresponde a un estudio cuantitativo con un disefio cuasi
experimental. El enfoque cuantitativo se fundamenta en un esquema deductivo y
l6gico, busca formular preguntas de investigacion e hipoétesis que posteriormente
se verificaran. Utiliza la medicion estandarizada y numérica, ademas del analisis
estadistico.

El alcance de la investigacién es de tipo correlacional, dado que su propésito es
conocer la relacion entre dos o mas variables definidas en un contexto particular, en
nuestro caso las variables involucradas son las metodologias de aprendizaje
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colaborativo que utilizan Objetos de Aprendizaje Reutilizables en un Entorno Virtual
de Aprendizaje y los logros de los alumnos en el aprendizaje en la asignatura de
Matemética en la Unidad de Geometria cuyo contenido son las Transformaciones
Isométricas.

Un estudio cuasi experimental, se refiere, a un estudio de investigacion en el que se
manipulan deliberadamente una o méas variables independientes para analizar las
consecuencias sobre una o mas variables dependientes, dentro de una situacion de
control para el investigador. De esta forma la variable independiente esta relacionada
con la clase aplicando las metodologias de aprendizaje con Objetos de Aprendizaje
Reutilizables en un EVA, sobre la variable dependiente que es logro en el
aprendizaje en la clase de Matematicas en la Unidad 3, Geometria.

Se aplico un disefio pretest y postest considerando subgrupos dentro del grupo
experimental. En términos de Hernandez Sampieri (Hernandez, Fernadndez &
Baptista, 2006), en el disefio cuasi experimental los sujetos no seran asignados al
azar, ni emparejados; sino que dichos grupos ya estardn formados antes del
experimento, es decir son grupos intactos.

La aplicacién del pretest y postest al grupo experimental correspondié a una prueba
de 20 preguntas con alternativas que se resolvié en 80 minutos. El pretest se aplicé al
comienzo de la intervencién y el postest al finalizar la intervencion.

El grupo experimental fue dividido en 10 subgrupos de los cuales 5 usaran la
metodologia Jigsaw y 5 la metodologia ABP con OAR. La estructura del disefio es la
siguiente:

GE1: 01 X1 02

GE2: 03 X2 04

GEL1 = Grupo experimental uno modelo Jigsaw (5 subgrupos)
GE2 = Grupo experimental dos modelo Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) (5
subgrupos)

O1= Medicioén pretest del grupo bajo el modelo Jigsaw

02= Medicién postest del grupo bajo el modelo Jigsaw

03 = Medicién pretest del grupo bajo el modelo ABP

04 = Medicién postest del grupo bajo el modelo ABP

X1 = Aplicacion del modelo Jigsaw

X2 = Aplicacion del modelo ABP

Simbologia:

0: Hara referencia a algun proceso particular de observacion o medicion, en la
investigacion corresponde a la aplicacion de los Pre test y Post test
respectivamente, estdn compuestos por 20 preguntas con alternativas las que deben
ser resueltas en un tiempo maximo de 80 minutos.

X: Representa la exposicion del grupo experimental, alumnos de primer afio medio a
una variable o acontecimiento experimental, cuyos efectos se han de medir, en este
caso particular sera la aplicacion de tres clases basadas en OAR, la duracion
estimada de cada clase es 90 minutos, en los horarios normales de clases de
matematicas.

La recoleccion de datos consistird en procedimientos cuantitativos, se obtendran
estadisticos descriptivos; prueba estadistica (t de Student) para comparacion de
medias, asi se evaluard si existen diferencias significativas entre los dos grupos,
ademas para conocer la normalidad de las distribuciones, se empleara la prueba de
Kolmogorov-Smirnov.
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Las técnicas de recopilacion de informacion se centraran en el test de rendimiento
(pretest y postest).

Se disefid un test de rendimiento 20 items de selecciébn mdultiple que midié los
aprendizajes de los alumnos en los Contenidos Minimos Obligatorios de la Unidad de
Geometria de la asignatura de Mateméticas en primero medio.

Se realiz6 un andlisis con procedimientos estadisticos que permitio el trabajo con la
hipétesis planteada en la investigacion y se realiz6 las interpretaciones de los
resultados que arrojaron los instrumentos y procedimientos de recoleccion de datos,
a fin de establecer el efecto de la variable Independiente sobre la variable
dependiente. En esta fase se utilizé el programa SPSS para el andlisis estadistico de
los datos de operacién de variables.

Materiales y métodos

El propdsito de este trabajo es levantar evidencias en la comparacion de los
aprendizajes de los alumnos que trabajan con dos tipos de metodologias de
Aprendizaje Colaborativo distintas (ABP y Jigsaw), haciendo uso de los Objetos de
Aprendizaje Reutilizables (OAR) en un EVA.

En esta etapa se buscoé y seleccion6 los OAR necesarios organizados con el software
Reload Editor, para incorporarlos en una plataforma virtual. Para ello, los ejes
tematicos que comprendié este trabajo fueron: metodologias de aprendizaje,
reutilizacion de los OAR que existan en repositorios disponibles, el uso de un EVA e
integracién curricular, que esta acotada a la asignatura de Matematicas, primero
medio, Unidad de Geometria, cuyo contenido corresponde a Transformaciones
Isométricas.

La secuencia pedagégica basé en las etapas de aprendizaje de Gagné, referidas al
secuenciamiento que tuvieron los OAR en la plataforma y las metodologias que se
aplicaron a actividades grupales, una vez que se realizé la exploraciéon de los OAR.

El estudio pretendié generar un espacio adecuado a los alumnos de primero medio,
donde el ambiente de aprendizaje estuvo propiciado por las dos metodologias de
aprendizaje a comparar (ABP y Jigsaw), haciendo uso de OAR en un EVA, el objetivo
consisti6 en permitir que los estudiantes fuesen protagonistas de sus aprendizajes
mediados y conducidos por el profesor.

Las unidades didacticas del plan de estudio que se desarrollaron conducian a
propender el aprendizaje colaborativo como también la resolucion de problemas, las
habilidades que se intentdé desarrollar son las siguientes: las habilidades sociales
individuales y de grupo, esto es aprovechando las caracteristicas del EVA
(herramientas de comunicaciéon asincronica y sincrénica) como también habilidades
de orden superior como son el analisis, la evaluacion y creacion, esto a través de los
OA que se dispusieron en la plataforma.

Las actividades se desarrollaron en forma individual para la primera clase,
posteriormente para la clase dos y tres se trabajé en grupos de 4 alumnos en forma
virtual, aprovechando las caracteristicas de la plataforma Moodle para efectos de
aprendizaje colaborativo, se separaron los que conformaron el trabajo con ABP vy
aguellos que trabajaron con Jigsaw. Todas estas actividades se llevaron a cabo en el
laboratorio de computacion, cabe sefialar que en esta instancia del proceso esta
considerada la etapa de generalizacién (mejoramiento y transferencia, Gagné).
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El laboratorio cont6 con 24 computadores, en la primera clase los alumnos exploraron
de forma individual los OAR y posteriormente conformaron los grupos para que el
curso realizara las actividades por grupos separados.

Los alumnos resolvieron problemas geométricos relacionados con el contexto y vida
cotidiana, en grupo, para que de esta forma hicieran uso de las herramientas y
caracteristicas que les ofrecen las metodologias de aprendizaje estudiadas y que les
permitiera llegar a la solucion de ellos, de esta forma se aprovecharon las
herramientas para trabajo en grupo y colaborativo, como son chat, foro, subida de
documentos, etc.

Las clases contemplan tres CMO vy los recursos educativos construidos e
implementados utilizaron OAR de las aplicaciones Geogebra, Jclic, flash interactivos,
presentaciones, los cuales quedaron alojados en una plataforma e-learning (Moodle),
para su uso Y reutilizacion por distintos usuarios del quehacer educativo.

El material quedé empaquetado usando el software Reload Editor con sus metadatos
respectivos, siguiendo los estandares LOM y SCORM, en un repositorio de libre
acceso (http://www.educa-t.cl) y uso para apoyar las clases de quienes trabajen en
las unidades descritas anteriormente.

Andlisis de los resultados

Comparacion rendimiento entre Pos Test del Grupo Experimental

Subgrupo ABP-Jigsaw Prueba T para muestras independientes

m No existen diferencias significativas entre las medias del

rendimiento académico de los grupos que trabajaron con
gl 23 las dos metodologias.
P 0,114=0,05

Comparacion rendimiento entre Prey Pos Test del Grupo Experimental

Subgrupo Jigsaw Prueba T para muestras relacionadas

_m Se encontraron diferencias significativas entre las

I . medias del rendimiento académico del grupo Jigsaw.
g

p 0,002<0,05

Comparacion Rendimiento entre Pre y Pos Test del Grupo Experimental

Subgrupo ABP Prueba T para muestras relacionadas

_ -7,178 Se encontraron diferencias significativas entre las

| = medias del rendimiento académico del grupo ABP.
g
p 0,0<0,05
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Comparacion Rendimiento entre Pre y Pos Test del Grupo Experimental

Curso completo Prueba T para muestras relacionadas

_ -7,478 Se encontraron diferencias significativas entre las

medias del rendimiento académico del Curso
gl 24 completo.

p 0,0<0,05

Conclusiones

En respuesta a la hipétesis de investigacion, se puede sefialar que no existen
diferencias en las medias del rendimiento académico en los alumnos como
consecuencia del trabajo con las dos metodologias ABP y Jigsaw, es decir, los
estudiantes pertenecientes a los dos grupos generaron niveles de comprension y
asimilacién similar hacia los temas tratados. Cabe agregar que existen
investigaciones que dan cuenta de que estudios comparativos respecto al
aprendizaje haciendo uso de metodologias educativas no son concluyentes ni
entregan diferencias significativas (Dominguez, 2004).

Esta investigacion busca dilucidar si existen diferencias significativas en el
aprendizaje de los alumnos, que hicieron uso de la metodologia de Aprendizaje
Basado en Problemas, y quienes hicieron uso de la metodologia de Aprendizaje
Jigsaw, ambas implementadas con Objetos de Aprendizaje Reutilizables en un
Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA). Esto a través de la realizacion de un analisis
comparativo de las mismas.

Busca abrir una discusion en torno a las metodologias de aprendizaje colaborativo
ABP y Jigsaw, que permitan mostrar evidencias para prever las condiciones
necesarias en la aplicacion de las mismas y aportar antecedentes que sirvan para
aplicar a procesos de ensefianza y aprendizaje con el uso de tecnologia.

En la integracion curricular de TIC, la metodologia de ensefianza es un factor critico
para el logro del aprendizaje en los alumnos, y por lo tanto hay una necesidad de
disponer de nuevas y mejores metodologias (o adaptaciones) a ambientes
tecnolégicos. Ademas, aplicar metodologias basadas en CSCL (Computer-Supported
Collaborative Learning) propicia el aprendizaje colaborativo, al unir dos ambitos de
interés de los alumnos actuales: la tecnologia y la sociabilizacion.

Otro aspecto a sefialar se relaciona con el uso de los OA como herramientas
tecnolégicas educativas en apoyo de la asignatura de Matematica en la Unidad de
Geometria. El disefio de la clase junto al empaquetamiento de los OA se basoé en los
estandares SCORM y LOM V 1.0, lo que permite disponibilizar estos recursos en una
plataforma abierta a la comunidad (http://www.educa-t.cl), lo que facilita la busqueda,
visualizacién y descarga de las clases que fueron disefiadas para esta investigacion.
De esta manera las clases fueron guardadas en formato comprimido *.ZIP,
identificAndose como Leccién 1, Leccion 2 y Leccién 3 para cada una de las aulas
virtuales que operaron con las dos metodologias.

Sin embargo de lo anterior, de forma independiente en el grupo Jigsaw hubo una
ganancia significativa en el aprendizaje, al igual que en el grupo ABP.
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En relacion a la aplicacion de las clases con las metodologias ABP y Jigsaw,
haciendo uso de los OA reutilizables en un EVA, cabe destacar la forma en que estos
fueron organizados para las diferentes metodologias, para el caso del ABP se
considero para cada una de las lecciones iniciar las etapas de secuenciamiento de
Gagné con la etapa de generalizacion y transferencia, donde los estudiantes aplican
los conceptos y conocimientos adquiridos en resolver problemas y ejercicios
propuestos en diversos contextos, es decir se inicia con un problema de planteo que
los estudiantes resuelven de acuerdo a las caracteristicas del ABP, para el caso del
Jigsaw se utilizé las etapas del secuenciamiento de Gagné habitual. Este ajuste en la
forma en que se dispusieron los objetos permiti6 un desarrollo adecuado para cada
una de las metodologias a comparar.

Para las lecciones dispuestas en ambas aulas, hubo tutoriales creados en flash para
que los alumnos pudiesen contar con la induccién hacia el uso de los foros con sus
pares y con el profesor. Es recomendable que para este tipo de herramientas el
profesor pueda direccionar su uso pedagodgicamente, al igual que las de
comunicacion via chat, ya que si se carece de él, existe bajo interés en su
participacién y uso pertinente a una tarea a resolver.

Ademas de los Objetos de Aprendizaje dispuestos en cada una de las lecciones,
empaguetados con en el estandar SCORM, también se incluy6 en ellas, guias con
instrucciones de las labores que debian llevar a cabo los estudiantes, si bien se
esperaba que los estudiantes con el profesor se comunicaran a través de las
herramientas dispuestas en la plataforma, es necesario que dichas guias también
estén disponibles de forma impresa para los estudiantes y leidas junto al profesor
para la aclaracion de cualquier duda, para dar asi partida al trabajo integro en la
plataforma.

El llevar a cabo la construccion de una Wiki relacionada con los temas de la Unidad
de Geometria o un glosario creado en conjunto para potenciar las labores
colaborativas, son temas pendientes en futuros trabajos que puedan contar con un
mayor tiempo de intervencion en el aula.

Considerar una encuesta de satisfaccion al finalizar las tres lecciones fue una forma
de testear el uso y valor de las herramientas dispuestas en la plataforma por parte de
los estudiantes, es importante sefalar que el profesor debe velar para que dichas
actividades complementarias también sean desarrolladas, a pesar de que en las
instrucciones también se establecian.

Es importante sefialar que si bien existen plataformas para el aprendizaje de la
geometria (http://www.geometria.comenius.cl/), dirigida a los profesores de
enseflanza Media de Matematica y el portal http://www.geometriadinamica.cl/, que
poseen actividades desarrolladas con el software Geogebra, el valor que puede
entregar la investigacion junto al material dispuesto en la plataforma es contar con
recursos educativos digitales dirigido a los estudiantes y profesores, dispuestos
libremente y que operan con dos metodologias de aprendizaje colaborativo (ABP y
Jigsaw). Este material puede facilmente ser escalable para abarcar otras teméaticas y
cursos, debido al estandar en el cual fueron creados, ademas la metadata que los OA
poseen, permite orientar e integrar curricularmente su contenido.
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