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Abstract. This article refers to the background of Education and educational
technology, In order to understand what their theoretical-explanatory links are
in the teaching-learning process in the current networked society. The research
describes  learning by collaborative design mediated with the
educommunicative model of dialogic interactions (Aparici & Silva, 2012). The
purpose of the case study, integrates and describes the use and appropriation
of the Edmodo and Socrative platform in engineering students and teachers,
specifically in the subject of computer networks (Subnetting) as technological
tools in the development of evaluative activities in synchronous and
asynchronous time in communication and collaboration processes.

Keywords. Interactions, collaborative learning, m-learning, feed-feed, Edmodo,
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Resumen. El presente articulo referencia el trasfondo de la Educacion y la
tecnologia educativa; a fin de comprender cudles son sus nexos teorico-
explicativos en el proceso ensefianza aprendizaje en la actual sociedad en red.
La investigacion describe el aprendizaje por diserio colaborativo mediadas con
el modelo educomunicativo de interacciones dialogicas (Aparici & Silva, 2012)
El proposito del estudio de caso, integra y describe el uso y apropiacion de la
plataforma Edmodo y Socrative en estudiantes de ingenieria y docentes;
especificamente en la temdtica de redes computacionales (Subnetting) como
herramientas tecnologicas en el desarrollo de actividades evaluativas en tiempo
sincronico y asincronico en procesos de comunicacion y colaboracion.

Palabras clave. Interacciones, aprendizaje colaborativo, m-learning, feed-feed,
Edmodo, Socrative.

Introduccion

El aprendizaje colaborativo es consecuencia de las metodologias de aprendizaje que
surgen a partir de la colaboracion entre personas organizadas en grupos que comparten
espacios de discusion para informarse o realizar trabajos en equipos, mediadas por
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tecnologias de informacion y comunicacion. El hecho de aprender mediante entornos
virtuales hace alusion a diversos intereses o preocupaciones constructivistas como la
resolucion de problemas; el andlisis de la teméatica desde varios puntos de vista, el trabajo
en equipo colaborativo.

El aprender es una experiencia principalmente social, en donde el lenguaje crea
un papel fundamental en la mediacion, no solo entre profesores y estudiantes sino entre
los mismos estudiantes.

El modelo pedagdgico del sistema educativo actual exige el disefio de mentes
productoras adaptadas a la 16gica de distribucion, propia de las masas comunicativas que
ofrece la web; espacios donde la interaccion es escasa y contintia sobresaliendo el método
transmisivo de informacidn en escenarios conversacionales y de colaboracion. Este tipo
de escenarios de aprendizaje generalmente considerados dispositivos de comunicacion,
se centralizan en el desarrollo de estructuras cognitivas participativas dentro del entorno
social y educativo, con el apoyo de tecnologias interactivas convergentes a lenguajes
articulados para distintos fines (Badillo, 2013). Este acompafiamiento tecnoldgico a partir
de la interactividad constante de individuos dentro de un entorno actualmente
tecnomediado (Ortiz & Ramirez, 2007), surge en medio de la necesidad de crear nuevas
relaciones colaborativas de disimiles transmisiones.

La manifestacion de estas transmisiones en funcion de relaciones de interaccion,
conforma un conocimiento conectivo basado en la autonomia, diversidad, apertura y
conectividad/ interactividad (Badillo, 2013). Para Badillo, estas interacciones surgen a
partir del dialogo y la argumentacion de los individuos, que posibilita el intercambio
reciproco de distintas opiniones, perspectivas y reconstruccion de significados, donde las
nuevas tecnologias son fundamentales en la interaccion colectiva, diferenciadoras en la
reorganizacion de funciones mentales; asignan el concepto significativo de aprendizaje y
posibilitan el principio basico de transferencia del conocimiento a situaciones reales
(Badillo, 2013).

La introduccion de las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) en la
ensefianza de la tematica redes (Subneting); supone a los estudiantes un esfuerzo mayor
que en otras areas. En consecuencia, la ensefianza de la asignatura con nuevas tecnologias
es un area de estudio creciente al generar aprendizajes de acuerdo con el contexto
tecnoldgico social. La plataforma Socrative permite tanto a profesores como estudiantes
conectarse a través de sus dispositivos mdviles generando interacciéon educomunicativo.

Fundamentos teoricos del Aprendizaje Colaborativo

A partir del pensamiento de Prescott (1993), el aprendizaje colaborativo busca propiciar
espacios en los cuales se dé¢, el desarrollo de habilidades individuales y grupales a partir
de la discusion entre los estudiantes al momento de explorar nuevos conceptos, siendo
cada quien responsable de su propio aprendizaje, donde se comparten diversas
interacciones, existe el intercambio de ideas y conocimientos entre los miembros del
grupo y se espera que participen activamente, que vivan el proceso y se apropien de él.



Todo lo anterior se logra compartiendo datos mediante espacios de discusion reales o
virtuales (Prescott, 1993).

Es asi como los estudiantes participan activamente en el proceso, discuten entre
compafieros, intercambian ideas y opiniones, cuestionan las creencias y propician
escenarios de retroalimentacion. La naturaleza inherentemente social del aprendizaje
tiene que ver con la sinergia intelectual de varias mentes que reflexionan sobre un
problema; diversos estudios han demostrado el impacto positivo de entornos de
aprendizaje colaborativo, en los cuales se pueden lograr efectos positivos como lo son:
mayor capacidad de retencion de informacion, capacidad de liderazgo, propiciar un
ambiente para la comunicacion y discusion productiva, entre otros.

Dentro de esta participacion multidireccional docente-estudiante, el binomio
colaboracion-aprendizaje debe ser un requisito fundamental del modelo de educacion
formal actual; al tiempo que puede suscitar interesantes oportunidades —a nivel personal,
grupal y social—, también genera efectos profundos que reclaman una reconsideracion de
los elementos pedagdgicos, organizativos y tecnoldgicos que configuran un entorno
virtual de aprendizaje tanto a nivel institucional (Bates and Sangra, 2011) como en el
ambito del diseno y desarrollo curricular de una materia. Los procesos de ensefianza-
aprendizaje en linea acontecen en la confluencia de dos niveles decisionales. Por un lado,
son deudores del marco curricular en el que se inserta la materia y, por tanto, de las
condiciones organizativas establecidas, de las lineas pedagodgicas o del modelo educativo
elegido, y de la tecnologia disponible en una determinada institucion. Pero también, a
nivel micro de cada aula, de los roles que va a desarrollar tanto el docente como los
discentes y de las actividades especificas que se proponen. Las interrelaciones entre todos
estos factores condicionan irremediablemente las posibilidades de ensefiar y aprender vy,
mas aun, de que esto sea posible a través de la colaboracion (figura 1).
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Figura 1 Elementos interrelacionados del CSCL. Fuente. Hernandez, 2014.

De esta forma es como las interrelaciones del CSCL (Computer Supported Collaborative
Learning) ayuda al aprendizaje desde la interaccién y colaboracion, como eje de la
pedagogia, organizacion y la tecnologia que en conjunto deben ayudar a fomentar un



ambiente de trabajo agradable y apropiado en el que se desarrolle conexiones, presencia
social y favorezca la construcciéon de relaciones en el entorno virtual (Hernandez,
Gonzalez, & Muioz, 2014). Es asi como a nivel micro y en cada situacion de aula, el
CSCL implica un cambio en los roles que tradicionalmente han adoptado el profesorado
y el alumnado, finalmente el docente debe ampliar su papel de experto para incorporar
funciones como: planificador, tecnologo y facilitador.

Las interacciones

El disefio pedagogico propuesto actualmente por el sistema educativo tradicional, exige
la adecuacion del disefio de mentes productoras competentes e individualistas que se
acomodan a un contexto social industrializado. Esta estructura de aprendizaje basado en
el paradigma de produccion de masas, busca retomar el modelo “feed-feed” dentro de los
procesos educativos; un modelo que utiliza distintas practicas pedagdgicas de interaccion
colaborativa que involucran escenarios de comunicacion tecnoldgicas y virtuales (Aparici
& Silva, 2012).

Este tipo de escenarios de aprendizaje generalmente considerados dispositivos de
comunicacion, se centralizan en el desarrollo de estructuras cognitivas participativas
dentro del entorno social y educativo, con el apoyo de tecnologias interactivas
convergentes a lenguajes articulados para distintos fines (Badillo, 2013). Este
acompafiamiento tecnoldgico a partir de la interactividad constante de individuos dentro
de un entorno actualmente tecnomediado (Ortiz & Ramirez, 2007), surge en medio de la
necesidad de crear nuevas relaciones colaborativas de disimiles transmisiones.

La manifestacion de estas transmisiones en funcion de relaciones de interaccion,
conforma un conocimiento conectivo basado en la autonomia, diversidad, apertura y
conectividad/ interactividad (Badillo, 2013). Para Badillo, estas interacciones surgen a
partir del dialogo y la argumentacion de los individuos, que posibilita el intercambio
reciproco de distintas opiniones, perspectivas y reconstruccion de significados, donde las
nuevas tecnologias son fundamentales en la interaccion colectiva, diferenciadoras en la
reorganizacion de funciones mentales; asignan el concepto significativo de aprendizaje y
posibilitan el principio bésico de transferencia del conocimiento a situaciones reales
(Badillo, 2013).

Aprendizaje movil

El nuevo siglo atraviesa una época donde la informacion y el conocimiento son asequibles
desde cualquier lugar y en cualquier momento. Se puede decir que esta es una sociedad
saturada de informacion influenciada de técnica y ciencia disponible para el mundo. Una
sociedad que se caracteriza por la variedad de contextos autonomos diferenciados por los
recursos, dispuesta a asumir retos de innovacion tecnoldgica con el fin de mejorar su
desarrollo, se puede decir que esta sociedad atraviesa el fendmeno de la formacion ubicua
(Gros & Maina, 2016). Para que esta nueva sociedad se adapte al nuevo ecosistema
tecnomediado (Ortiz & Ramirez, 2007), debe emerger desde sus raices tradicionales con
el proposito de establecer un sistema educativo que integre nuevos modelos de calidad,
conocimientos y recursos (Ramirez, 2013).



Este es un reto que debe asumir con cuidado y responsabilidad el actual modelo
educativo, el cual atraviesa una etapa desactualizada que se remite a los inicios de su
desarrollo antes de la aparicion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(Ramirez, 2006). El modelo actual, basado en el disefio presencial de practicas
tradicionalistas (Badillo, 2013), estd encaminado a educar a cierto segmento de la
poblacion. Por ello es importante que la formacion empiece a reestablecerse desde el
modelo educativo de los maestros; adecuarlos al sistema de educacion moderno que
incluye entre sus practicas la tecnologia.

No hay que olvidar la labor que estos dispositivos desempefian en la educacion
formal, puesto que son considerados excelentes administradores del material académico.
Proporcionan contenidos de aprendizaje multimedia valioso e interactivo con fines
educativos (Jeng, Wu, Huang, Tan, & Yang, 2010). Ademas, las estrategias de
aprendizaje adecuadas a este contexto pueden ayudar a los educadores a facilitar el
proceso de aprendizaje movil y alcanzar sus metas educativas. Asimismo, cuando estos
materiales se adecuan correctamente a sus formatos educativos, el estudiante puede
aprovechar al maximo de espacios que hasta ahora no hacian parte del tiempo de
aprendizaje (Del Campo Caiiizares, 2013).

Es necesario analizar las opciones de adaptacion de los contenidos formativos
(que por lo general son considerados robustos) a escenarios de movilidad, es decir,
trasladar los métodos de aprendizaje hacia un contexto mévil con base en estilos flexibles
e interactivos que no cueste aprehender (Nielsen, 2012). El uso de la tecnologia por si
sola no incluye directamente mejoras en la formacion. Cafiizares sefiala a través del autor
Roger Schank (1994), tedrico de la inteligencia artificial y experto en aprendizaje, el
escepticismo existente sobre gran parte de los cursos que se ofrecen on-line; considera
que no hay muestra de cambios en los modelos educativos y se condicionan a ofrecer en
la red los mismos materiales de siempre. Schank apuesta por un aprendizaje apoyado en
la experiencia. Como estudioso de la mente humana, afirma que los procesos mentales
evolucionan en gran medida a partir de la experiencia, dado que se enfrenta a situaciones
reales. Caso contrario a lo que pasa con el aprendizaje convencional, estribado en
preguntas y respuestas fuera del contexto real y alejado de la praxis del individuo (Del
Campo Caiiizares, 2013).

La educacion debe examinar la forma en que se disefian y entregan los recursos
educativos y tener en cuenta las necesidades y caracteristicas de la nueva generacion
estudiantil. Por ejemplo, en la entrega de tecnologia mejorada al estudiante, jcual es el
proposito de la herramienta a nivel educativo? ;Se adecua en las necesidades actuales de
formacién? La generacion actual de estudiantes utiliza esta tecnologia en continua
transformacion, como los dispositivos méviles, que requiere del apoyo tanto de docentes
como de la informacién y la retroalimentacion oportuna. Hay que tener en cuenta que
estos cambios se dan de acuerdo a las necesidades formativas apoyadas por las
tecnologias actuales que surgen en una sociedad con alta demanda informacional (Vidal
Ledo, Gavilondo Marifio, Rodriguez Diaz, & Cuéllar Rojas, 2015). El sistema educativo
debe rescatar las practicas de aprendizaje informal adaptado al nuevo mundo conectivo y
flexible en el uso de la tecnologia movil, que se encamine hacia el aprendizaje autbnomo



y colaborativo de los estudiantes. Sin duda, esta es una sociedad de conocimiento que
debe estar dispuesta a asumir los retos asociados a las tecnologias comunicativas e
informacionales (Ally & Prieto, 2014).

Plataforma virtual.

Edmodo y Socrative

Edmodo, como plataforma principal, es considerada como la red social educativa que
conecta a estudiantes, docentes y los recursos que necesitan para optimizar el aprendizaje
(Séez Lopez, Fernandez Flores, & Garcia Gonzéalez, 2012). Es una plataforma en red
intuitiva, interactiva, versatil y gratuita, abierta al aprendizaje en continuo crecimiento,
promoviendo el trabajo colaborativo e interactivo. Por su parte, Socrative se une a este
trabajo colaborativo, siendo el complemento evaluativo en la formacion; utiliza un
sistema de respuesta inteligente, donde el docente plantea preguntas, juegos o quizzes
sobre la tematica estudiada en tiempo real y asincrénico. Con ello los estudiantes logran
construir activamente el conocimiento. Las actividades pueden ser resueltas
individualmente o en grupos, permitiendo organizar retos a nivel de aula o de centro
(Frias, Arce, & Flores-Morales, 2016).
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Figura 2 Actividad sincronica Edmodo (A) - Socrative (B-C)

El objetivo de la plataforma Edmodo y Socrative, es introducir a los sujetos en la
formacion de forma sincrénica y asincrénica por medio de la resolucién de actividades
que refuerzan las posibilidades de ejercitar destrezas cognitivas entre estudiantes y
docentes, fortaleciendo el trabajo colaborativo y el autoaprendizaje.



A partir del enlace publicado en Edmodo, el estudiante puede ingresar a Socrative
y resolver preguntas haciendo uso del dispositivo movil; mientras los estudiantes realizan
el juego de preguntas, el docente de forma sincrénica podra observar el progreso de los
estudiantes y las estadisticas de la actividad (figura 2A). Una vez terminado el reto por
grupos, el docente podra entregar al equipo ganador una recompensa (ej. Décimas en el
parcial), con el fin de motivar a los estudiantes de una manera dinamica, interactiva y
colaborativa.

Como se observa en la figura 2C, dentro de la seccion flujo, el docente podra subir
archivos dirigiéndose al espacio “Comparte un recurso, foto o articulo” que
posteriormente lo llevara a la ventana de carga de archivos. EI material sera publicado y
se podra visualizar en el muro (documentos, videos, enlaces de interés, entre otros). Para
este caso, desde la plataforma Edmodo se publica el enlace que dirigira hacia el
cuestionario en Socrative.

El cuestionario puede construirse de acuerdo a la estructura preferencial del
docente (abiertas y cerradas, seleccién multiple, respuesta corta escala Likert), tal como
se observa en la figura 2B. En el presente ejemplo se cred un cuestionario de dos
preguntas de seleccién mdltiple con Unica respuesta, para evaluar los conocimientos
respecto al tema visto en clase.

Tipo de actividades

Las actividades elaboradas en el presente trabajo se estructuraron a partir del tema
Subnetting del curso Redes Computacionales del programa Ingenieria de Sistemas.
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Se aplicaron 2 tipos de actividades; a. de interaccion - uso de Edmodo teniendo
en cuenta la participacion de los estudiantes en cada actividad publicada en el muro de la
plataforma y retroalimentacion entre estudiantes y docente. Se relaciond la variable
interaccion del estudiante con la plataforma durante la clase en tiempo sincrénico, que
comprendia 2 sesiones (cada sesion de 2 horas por semana) y asincrénico a partir de la
publicacion de repositorios como material de apoyo (figura 3A-B) y videos (figura 3C).
b. de evaluacion - se evalud el nivel de aprendizaje colaborativo de los estudiantes
haciendo uso de la aplicacion Socrative; el cuestionario se construyo de acuerdo a la
estructura preferencial del docente al finalizar los 40 minutos de la primera sesion. La
organizacion del tiempo se distribuyo entre el periodo de aprendizaje de Socrative durante
10 minutos, disefio de preguntas (figura 2B) y distribucién de grupos de 5 minutos,
desarrollo de la practica con Socrative de 15 minutos y retroalimentacion de 10 minutos.

Metodologia

La poblacion objeto fue heterogénea y estuvo conformada por 23 estudiantes y 2 docentes
del programa de Ingenieria de Sistemas (Educacion y tecnologia educativa), con edades
comprendidas entre 19 y 28 afios, durante el segundo semestre de 2017 (Colombia). La
muestra es de tipo intencional o por conveniencia, y dado que se trata de un estudio de
caso, estd conformado por un programa académico del cual se cuenta con consentimiento
informado o aceptacion voluntaria de participantes. En ese sentido, se aplicaron 11
encuestas a los estudiantes, equivalente a un 60% del universo, porcentaje significativo,
y a 2 docentes dentro de la muestra técnica.

Aplicacion del modelo de analisis a un estudio de caso: ruta metodologica

La presente investigacion es de naturaleza descriptiva explicativa y suscribe aspectos
metodologicos cualitativos y cuantitativos. Para el caso que nos ocupa, la naturaleza del
estudio permite describir las interacciones dialogicas mediadas por plataformas moviles
en estudiantes de ingenieria, a partir de la informacion cualitativa y cuantitativa relevante
obtenida y valorada en cada categoria e indicadores en el presente estudio.

Para la recoleccion de datos se utilizaron diferentes técnicas, cada una de ellas
usadas en la poblacion descrita; la encuesta estructurada con preguntas cerradas, fue
aplicada a estudiantes y docentes del programa. Por asuntos de progresion tematica y
fluidez en la lectura, no se ubican estos instrumentos, pero reposan en archivos del
investigador.

Andlisis de los datos

La interpretacion y discusion de los datos, se hizo énfasis en contrastar las experiencias
de estudiantes y profesores con el modelo tedrico conceptual en interacciones y el
aprendizaje colaborativo. La informacion recopilada se analizo a partir de categorias con
ayuda del programa Atras Ti, version 7. Los datos obtenidos en la interactividad se
realizaron con el programa SPPS version 10.



Resultados

La gréafica 1 representa la distribucion de género en el programa de Ingenieria de
Sistemas, al denotar la mayor participacion de estudiantes hombres (21 del total de la
muestra) en el horario diurno y solo 2 estudiantes femeninas en el horario nocturno.

Distribucién por género

Grafica 1: estudiantes de ingenieria de sistemas (I semestre 2018)
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Grafica 1 Distribuciéon por género

En la gréafica 2 (Herramientas TIC) puede apreciarse la frecuencia en la cual se mencionan
aspectos relacionados con el medio utilizado al establecer el dialogo con los participantes
en el entorno virtual. La herramienta més utilizada fue el foro de discusion asincronica en
la plataforma Edmodo, seguido por el correo electronico, estudio de casos y anuncios;
con menor frecuencia fueron mencionadas herramientas como el servicio de mensajeria
en linea (integrado a dispositivos madviles).

Fue posible evidenciar el rol de comunicacion escrita, similar a la modalidad
utilizada en los foros de discusion, mensajeria de correo electronico y otras herramientas.
El estudiante da por entendida la modalidad virtual por su misma naturaleza, sin embargo
conlleva a una limitacion; no obstante, puede superarse con la mediacioén de herramientas
tecnologicas.

En la grafica 2 (Interaccion), la funcion de los didlogos es congruente con el
predominio del uso de foros de discusion en la plataforma Edmodo, cuya finalidad es
comunmente realizar debates, intercambiar perspectivas entre los estudiantes y plantear
dudas hacia los docentes. La posibilidad de contrastar opiniones e interactuar con otras
personas con distintas experiencias, en la tematica de redes computacionales, es valorada
positivamente por los estudiantes al desarrollo de las competencias ingenieriles.



Herramientas utilizadas para establecer la comunicacion
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Gréfica 2 Herramientas utilizadas para establecer la comunicacién

Por tratarse de un entorno virtual de aprendizaje, el dialogo que se establece entre
estudiantes y docentes esté relacionado con la plataforma; en general la comunicacion es
percibida como relevante, respetuosa y enriquecedora.

Conclusiones

El aprendizaje en ambientes colaborativos o cooperativos permite mayor acogida en
escenarios educativos. El estudiante estd en la capacidad de tomar decisiones acerca de
su proceso ¢ identificar las necesidades propias y de su grupo en el programa de Ingenieria
de Sistemas, especificamente en la tematica Subnetting de redes computacionales la cual
presenta un alto grado de desercion estudiantil.

El aprendizaje en colaboracion permite que cada estudiante desarrolle su
pensamiento creativo, el autoaprendizaje, compromiso y responsabilidad de sus pares, y
su espiritu participativo, logrando el crecimiento del grupo.

La presente investigacion demostr6 la efectividad de la interaccion entre iguales,
generd habilidades en la tematica Subnetting y estimuldé una mejora cognitiva; al
momento de intercambiar informacion se establece una relacion entre los sujetos que
interactuan, motivaciones e intereses.

Al incorporar actividades interactivas con la plataforma Edmodo de orden
sincronico (tiempo real), como las videoconferencias o estudio de casos en la tematica de
Subnetting, lo cual hace interactivo el aprendizaje.

Los profesores consideraron que la docencia virtual implica una mayor dedicacion
de tiempo, y las limitaciones de la modalidad virtual al lenguaje no verbal al comprobar
la recepcion y evaluacion de los trabajos enviados.



En términos de dialogo, el curso en la plataforma Edmodo desde la perspectiva
del estudiante, cuenta con un nivel apropiado de dialogo, entendido como la relacion
bidireccional, horizontal y centrada en el aprendizaje entre estudiantes y docentes. La
intensidad del dialogo es variable, aunque en ninguno de los cursos se presentd una
dificultad que impida el aprendizaje de la tematica Subnetting, la disponibilidad de la
plataforma, asi como otras aplicaciones permitié un nivel de dialogo aceptable.

Los estudiantes perciben que el curso en la tematica Subneting cuenta con un nivel
de estructura apropiado: programa de curso, material de lectura y apoyo apropiado,
enlaces y actividades programadas de acuerdo a un cronograma.

La interaccion con los compaiieros tiene la funcion de coordinar tareas en trabajos
o proyectos grupales, asi como intercambiar opiniones y aprender de las experiencias de
los demas. El grado de interaccion es adecuado, pero depende en buena medida del disefio
de las actividades. El papel del profesor sigue siendo importante como promotor de la
interaccion en el grupo.

Un aporte principal de esta investigacion es el planteamiento de tres elementos
directamente relacionados con la percepcion positiva de presencia pedagogica por parte
de los estudiantes, a saber: retroalimentacion, academia y socializacion. En general, tanto
estudiantes como docentes consideran importante la contribucion que hace al aprendizaje
la interaccion entre pares.
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