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RESUMEN:

En este trabajo se presenta una caracterizacion preliminar de las pautas de
interaccién entre profesores y estudiantes, en el desarrollo de curso on line sobre los
fundamentos de ciencias de la computacion, el cual utilizé la plataforma Moodle (V.
1.8). Este curso tuvo una duracién de cinco semanas y participaron estudiantes de
postgrado distribuidos en diferentes localidades de la Republica Mexicana.

Para el andlisis de las formas y pautas de participacion, en situaciones sincronicas a
distancia, se retomaron los conceptos de secuencia didactica y segmento de
interaccion. A partir de la caracterizacion de los patrones de actuacion de los
participantes y del analisis de las secuencias didacticas de las sesiones de asesoria
sincrénica, se presentan los tres segmentos o pautas de interactividad identificados,
estos son: organizacion, aportacion de informacion y construccion de significados.
PALABRAS CLAVE: Pautas de Interaccion, influencia educativa, comunicacion
sincrénica, aprendizaje mediado por computadora.

INTRODUCCION

La incorporaciéon de las Tecnologias de la Informacién y sus aplicaciones

tecnoldgicas en contextos educativos es ya una préctica cotidiana. No obstante

los cambios y ventajas que ofrecen éstas sigue siendo necesario explicar qué

hace que los alumnos aprendan en estos nuevos espacios.

El Grupo de Investigacion en Interaccion e Influencia Educativa (GRINTIE),

considera que es en la interaccion profesor-estudiante donde se pueden analizar

los mecanismos de influencia educativa, y la sesién del control sobre el

aprendizaje por parte del profesor para ayudar al alumno en la construccién de

conocimientos. Explicar el papel y el funcionamiento de estos mecanismos, en
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los procesos de ensefianza y aprendizaje en los nuevos ambientes tecno-
pedagobgicos es un nuevo campo de investigacion (Edu/Uvoc-Grintie/UB, 2002).
Actualmente se analiza la intervencién educativa en entornos virtuales de
aprendizaje a través del estudio de procesos como: la interaccién entre el
profesor y sus alumnos; las interacciones entre profesor-alumnos y contenidos,
y la interaccién entre los profesores que colaboran conjuntamente con vias a

alcanzar los objetivos de aprendizaje.

Baker (2002) propone un modelo descriptivo para analizar las interacciones de
estudiantes durante la resoluciéon de problemas en parejas, el andlisis contempla
tres dimensiones fundamentales y graduales: la simetria, la alineacién y el
acuerdo. La combinacién de las tres dimensiones da origen a ocho formas de
cooperacion, de las cuales, la que logra la articulacién de las tres categorias se
define como colaboracién propiamente dicha. El modelo propuesto por Baker
se aplica al andlisis y la identificacion de interacciones potencialmente relevan-

tes para el aprendizaje.

Otra metodologia de andlisis es la propuesta por Garcia, Marquez, Bustos,
Miranda, y Espindola (2008). Esta propone describir y examinar los factores
contextuales, los procesos de interaccién y los resultados de aprendizaje. Toma
en cuenta el papel y las caracteristicas de alumnos y profesores, el disefio
instruccional y la tecnologia que soporta al proceso de interaccion; analiza
también los tipos y contenidos de la interaccion y las estrategias discursivas. El
proceso gradual de estos elementos da como resultado la construccion del

aprendizaje. El objeto de andlisis de esta metodologia fueron foros virtuales.

Strijbos y Fischer (2007), quienes consideran a la interacciéon como el elemento
concreto de la colaboracién, reflexionan sobre la importancia de las meto-
dologias empleadas para el estudio de la interaccion y analizan 24 trabajos
realizados con metodologias diversas, aunque con el denominador comun de

estudiar la interaccién de estudiantes.

Como puede apreciarse, las metodologias antes descritas analizan las

interacciones, preferentemente, estudiante-estudiante en procesos de aprendiz-
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aje y s6lo abordan de manera tangencial la participacion del profesor durante

este proceso.

La metodologia del GRINTIE, estudia los procesos de interaccién y construccion
del conocimiento en contextos virtuales y subraya la importancia del analisis de
los dispositivos y mecanismos mediante los cuales se ejerce una influencia
educativa eficaz, entendiendo que ambos estan estrechamente asociados a las
formas y pautas de interaccién que profesores y alumnos, desarrollan en los
contextos de préctica en que participan conjuntamente (Coll, C., Mauri, T. y

Onrubia, J. 2008).

Los trabajos antes presentados refuerzan la importancia del estudio de la
interaccion en estos contextos, por lo que el objetivo de nuestra investigacion es
identificar y caracterizar las pautas de interaccion de profesores y estudiantes

en situaciones sincréonicas dentro de un curso on line.

MARCO TEORICO

Este trabajo se fundamenta en los conceptos del Constructivismo socio-cultural
(Vygotsky, 1978/2000), que argumenta que la cultura y el contexto son
importantes en la formacion del entendimiento. El aprendizaje, desde esta
perspectiva, no es un proceso puramente interno, sino un constructo social
(interpsicolégico) mediado por el lenguaje, donde el contexto en el cual ocurre
constituye el centro del aprendizaje mismo. Es a través de procesos interactivos
que los estudiantes interiorizan la realidad. Desde esta concepcion, la ins-
truccion, la intervencion y ayuda de un adulto o de un compafiero mas
capacitado, es esencial para pasar de un nivel de desarrollo (actual), donde atn
se requiere ayuda, a otro mds avanzado (proximo), caracterizado por la

autonomia. A este proceso se le conoce como Zona de Desarrollo Préximo.

Desde una perspectiva contemporanea el objetivo del andlisis de la interac-
tividad es identificar y comprender los mecanismos de influencia educativa,

los procesos inter-psicoldgicos subyacentes a las formas mediante las cuales los
profesores logran ajustar, cuando lo logran, los procesos de ayuda educativa a los
procesos de construccion del conocimiento que llevan a cabo los alumnos (Coll,
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Colomina, Onrubia y Rochera, 2001. Citado por Edu/uoC - Grintie/UB, 2002:
22).

La influencia educativa integra, nos dice Coll, extendiéndolos y articulandolos,
diversos conceptos, como los de “andamiaje”, “participaciéon guiada”,
“ensefianza reciproca” o “aprenticeship”, para dar cuenta del ajuste de la ayuda
de los profesores a los estudiantes en un proceso de ensefianza y aprendizaje.
La interactividad se define como la articulacién de las actuaciones del profesor
y los alumnos entorno a una tarea y un contenido determinado de ensefianza y
aprendizaje y que es construida por los participantes a lo largo del propio
proceso de interaccion. El andlisis se realiza a partir de la definicién de
secuencias didacticas, las cuales puede estar formada por una o mas “sesiones
de trabajo” y una sesién de trabajo puede estar formada por uno o mas

“segmentos de interactividad”.

METODOLOGIA

Las interacciones que en este trabajo se analizan se desarrollaron en el marco
del curso preliminar on line Fundamentos de ciencias de la computaciéon, que
tuvo una duracién de cinco semanas entre julio y agosto del 2008 y se desarroll6

en la plataforma Moodle (V. 1.8).

El grupo estuvo formado por 20 estudiantes aceptados al programa de maestria
en Ciencias de la computacién del CENIDET organizados en 10 equipos. Eran
ingenieros en sistemas computacionales o licenciados en informatica y estaban
ubicados en diversos estados de la reptblica mexicana (Chihuahua, Culiacan,
Campeche, Chiapas, Edo. de México, Guerrero, Veracruz, Oaxaca, Tabasco,

Yucatan y Morelos).

Los dos profesores involucrados tienen experiencia en cursos cara a cara y como
profesores on line, ademas imparten la version presencial de éste mismo curso

en el programa de maestria en Ciencias de la computacion del CENIDET.

Los participantes en el curso realizaron actividades individuales, en parejas y

grupales, las cuales se desarrollaron de forma asincrona (correos electrénicos,
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foros, lectura individual y auto evaluaciones) y sincrona (Chat). Para los
propositos de esta investigacion se analizé exclusivamente la interaccién en
Chat, especificamente en la retroalimentacién grupal en la cual los profesores
interactuaban con todos sus estudiantes, en total se revisaron y analizaron 11

sesiones de Chat cuya duracién fue en promedio de 2.5 horas.

La definicién de secuencias didécticas y su posterior andlisis en segmentos de
interactividad se basaron en el registro las interacciones de profesores y
estudiantes con las herramientas que la plataforma dispone para ello y, comple-
mentariamente se realizaron observaciones presenciales de las actividades de
los profesores mientras realizaban las asesorias de retroalimentacion on line. Los
archivos electrénicos y los registros de la observacién formaron el corpus de

datos de esta investigacion.

RESULTADOS

Las caracteristicas de una sesion de asesorfa sincrénica por chat, pueden ser
asimiladas a una secuencia didactica, si bien existen diferencias con el contexto
cara a cara -pues los interlocutores (profesores y estudiantes) soélo son
representados por sus fotografias, o por logos, y por lo tanto la interacciéon se
basa en las producciones en texto y graficos afiadidos por la herramienta- con
base en la observacion y la revision de los registros, reconocemos patrones de
actuacion de los participantes similares a los que presentarian en los espacios
convencionales, un ejemplo paradigmatico son los didlogos sociales entre
estudiantes antes del ingreso del profesor, el “silencio” a su llegada y el saludo

y la participacién formal que sigue a su aparicion dentro de la sala de Chat.

Por lo que para nuestro estudio consideramos a cada sesién de asesoria como
una secuencia diddctica, ya que cada una de ellas regularmente abordaba un
tema de estudio y éste no podia durar mas de una semana, por lo que no se
puede hablar de sesiones de trabajo que se prolongaran mas alld de una sesién

de asesoria.
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Siguiendo con el procedimiento de andlisis, revisamos cada una de las
secuencias didécticas y comenzamos a segmentarlas, esta segmentaciéon se
realiz6 con base en la estructura de participacion por equipos definida por los
profesores, esto es, intervalos de 20 minutos para dos equipos, por lo que la
interaccion se realizaba con cuatro estudiantes. La tarea bésica de las sesiones
era la expresion de dudas, preguntas o la afirmacion de soluciones propuestas

por los alumnos a los profesores.

Una observacion detallada de las interacciones de estudiantes y profesores
dentro de los intervalos, permitié identificar tres segmentos de interactividad
(s1) basados en pautas recurrentes, estos segmentos son: organizacion,

aportacién de informacion y construccién de significados.

Estas secuencias se desplegaron en 8 de las 11 sesiones de Chat. La primera se
descart6é porque fue una sesiéon de presentacién de los participantes y del curso,
en la que no se abord6 una tarea de aprendizaje al igual que la dltima que se
centrd en la evaluacién del curso por parte de los estudiantes, por otra parte la
sesion 4 se interrumpi6 por fallos en la plataforma. En la tabla 1 se muestra la
distribuciéon de las apariciones de los segmentos de interactividad que han
servido para su caracterizacién, se muestran en gris las sesiones que no fueron

analizadas.

La variacién en la aparicion de las secuencias entre una sesion de Chat y otra
requiere un andlisis mayor, solo podemos apuntar que es necesario
correlacionar estas apariciones entre la duracion total de las sesiones y el
nimero de apariciones de cada secuencia didéctica en cada sesiéon de Chat. Otra
variable importante que tendremos que considerar para un andlisis posterior es
el tipo de tarea de aprendizaje asociada a la aparicion de estas pautas de
interacciéon. Sin embargo, con la informacion hasta ahora sistematizada es

posible hacer una primera descripcién y ejemplificaciéon de cada una de ellas.
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Tabla 1. Distribucion de las apariciones de los segmentos de interactividad
en las sesiones analizadas.

Sesiones analizadas
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

Duracion total de la | “qgq 66 | 133 | 90 | 182 | 173 | 210 | 180 | 215 | 210 | 130
sesion (minutos)

Numero de S1 de 45 | 43 35 | 30 | 40 | 38 | 39 | 40
OrganlzaC|On

NUmero de SI de
aportacioén de 55 68 49 70 85 55 8 | 75

informacion

Numero de SI de
construccion de 40 34 39 29 46 35 30 30

significados
Numero total de S| 140 | 145 123 | 129 | 171 | 128 | 158 | 145

Segmento de interactividad de organizacion

Consiste en la organizacion de la actividad conjunta entre profesor y
estudiantes en torno a una tarea o contenido, por lo regular se presenta al inicio
de una sesiéon de asesoria y se repite al inicio y al final de cada secuencia
didactica. Algunas de las acciones en que se manifiesta esta pauta es en la
organizacion de la sesién con base en la estructura de equipos definida (dos

equipos por secuencia de interaccién) como se muestra en el registro siguiente:

10:00 Profesor:
Les recuerdo que el orden de la asesoria del dia de hoy es:
equipos Alfa y Beta, después equipos Delta y Epsilon y asi sucesivamente

10:02 Profesor:

Ok, iniciemos la sesion

Lirio, Rony, Memo, o Fani, tienen alguna pregunta.
(Chat del 15/julio/08, Archivos del proyecto 2008)

Otra manifestacion de esta pauta se da cuando el profesor hace una pregunta
general para permitir que los estudiantes sean quienes contintien la interaccion,

como se ejemplifica a continuacién:
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11:17 Profesor: Ok Ahora y le pregunto a pepe tofio:

11:17 Profesor: cuando hablamos de la interseccion de dos conjuntos y sdlo pensamos en esos dos,
¢,c0mo elaboramos la negacion de la interseccion?

11:19 pepe tofio:
Ex|xno_eAyxno_eaB
(Chat del 15/julio/08, Archivos del proyecto 2008)

Esta primera pauta termina una vez que ha transcurrido el tiempo asignado a
los equipos. Si el tema no ha concluido, dirige a sus estudiantes a otro espacio
de la plataforma para continuar con la discusién, como se observa en la

secuencia siguiente:

10:29 Profesor: En la respuesta que pusimos en la pregunta del 5 c) ¢les parece correcto?, espero su
comentario en el foro.

(Chat del 15/julio/08, Archivos del proyecto 2008)

Segmento de interactividad de aportacion de informacion

La segunda pauta, que es la que se presenta con mayor frecuencia durante los
chats, se expresa de diferentes formas, por ejemplo, en el registro siguiente el
profesor recuerda llanamente al grupo el tema de la unidad que en ese

momento estaban trabajando:

10:05 Profesor:

En esta y las siguientes unidades, veremos como se usa el lenguaje ldgico y el lenguaje matematico en
las definiciones formales de los conceptos matematicos.

(Chat del 15/julio/08, Archivos del proyecto 2008)
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Las aportaciones de informacion pueden tomar otras formas, por ejemplo, hacer
preguntas a los estudiantes de los equipos que participan en el segmento para

verificar la comprensién del tema, como se observa en el registro siguiente:

17:51 Profesor: En otras palabras ; Cémo supieron que son equivalentes?

17:51 Profesora: si les digo: “conteste o bien lupe o bien Carlos” ;que quiere decir?
(Chat del 3/julio/08, Archivos del proyecto 2008)

Otra acciéon presente dentro de este segmento son las recomendaciones

pertinentes para el abordaje de los contenidos.

10:07 Profesor: Como ya se vio en la unidad pasada, el lenguaje matematico utilizado cominmente en los
textos de matematicas, no tiene una sintaxis muy estricta y eso genera ciertas confusiones al usarlo.

10:08 Profesor: Para mejorar la comunicacion d los conceptos matematicos haremos uso del Lenguaje
natural, el lenguaje matematico y elementos pictograficos, para comunicar las ideas.

(Chat del 15/julio/08, Archivos del proyecto 2008)

Otras manifestaciones asociadas con esta pauta son las intervenciones del
profesor para aclarar y recordar informacion sobre un tema especifico y aclarar
el sentido de las preguntas planteadas durante la interaccion en el intervalo de

atencion a un equipo.

Segmento de interactividad de construccion de significados

Esta pauta, al igual que las anteriores, se presenta a través de acciones que el
profesor realiza durante la asesoria on line, por ejemplo, a través de preguntas
orienta a los estudiantes para lograr el desarrollo de las habilidades planteadas,
por ejemplo la lectura de textos mateméticos, como es nuestro caso. En la
siguiente secuencia se ilustra la pauta central de este s, esto es, las formas de

negociacion de significados entre profesor y estudiantes. El profesor puede
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emplear enunciados que hacen referencia a habilidades planteadas con

anterioridad a fin de que estas se lleven a un nuevo contexto de representacion.

10:29 Mario: Tengo duda en el ejercicio 4, nosostros lo tenemos asi:

10:31 Mario:

P (x) = x es perro.

P (y)=y es perro.

C (z)=z es cartero

M (x,y) =x muerde ay

MC (y,z) = y muerde a z (cartero)
3$z"y|P(x) " C(z) *MC(y,z) — $ x| M(x,y)

10: 32 Mario: Perddn salié mal el resultado, seria este E z Ay |P(x) » C(z) » MC(y,z) — E x| M(x,y

10:35 profesor: En la expresion E z Ay |P(x) » C(z) » MC(y,z) — E x | M(x,y) revisa la primera aparicion
de la x. Y ve el orden de los cuantificadores.

10:37 profesor: La idea es decir que hay un perro que ... y en tu oracién el énfasis iniciasl es sobre el
cartero.

10:38 Mario: mmm cierto, y creo que debo cambiar de lugar el cuantificador universal
(Chat del 15/julio/08, Archivos del proyecto 2008)

En el comentario final de Mario se expresa la comprension del orden de los
cuantificadores a partir de la intervencion del profesor. Una tltima expresion se
manifiesta “institucionalizando” el conocimiento, esto es, hace explicita la

relacion entre la produccion del estudiante y la teoria socialmente aceptada.

CONCLUSIONES

Tomando como referencia los componentes tedricos del socio-constructivismo
sociocultural, los conceptos de secuencia didactica y segmentos de
interactividad, aplicados al analisis de una situacion sincrénica on line, se logré
sistematizar la informacién obtenida a lo largo de las asesorias desarrolladas

durante el curso. La metodologia de andlisis utilizada nos fue util para
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identificar y caracterizar las pautas de interacciéon de los profesores en una

situacion de asesoria sincronica (Chat).

Basar la identificacion y descripcion de pautas, a partir de un solo curso es una
limitante para su generalizacion, sin embargo, esta primera definicién abre
trabajos futuros tanto para la aplicaciéon de la metodologia utilizada como para
la fundamentacion, a partir del andlisis de otras situaciones sincrénicas, de las

pautas aqui presentadas.
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