Reflexión sobre  la mediación en el proceso de enseñanza aprendizaje en los ambientes virtuales
Introducción

Esta reflexión se enmarca en el  proceso inserción de las Tecnologías de Información y la comunicación en el Centro Internacional de Política Económica del CINPE-Universidad Nacional que se ha dado desde el año 2003 en el marco del proyecto ELAC
.

El cuestionamiento nos lleva a pensar, con base en la experiencia,  qué elementos de la mediación  son esenciales en un  ambiente virtual colaborativo? 
La respuesta se enfoca en dos direcciones. Por un lado, se busca identificar y delimitar las mediaciones que se consideran necesarias para que el aprendizaje y formación tengan lugar en un ambiente virtual y, por otro, se exploran las condiciones o estrategias pedagógicas que un aula virtual debería mostrar para impactar en el aprendizaje. 

Desarrollo

La mediación del proceso de enseñanza aprendizaje en un entorno virtual puede  enfocarse desde varios  ángulos y en este trabajo se abordan tres de primordial importancia; de ninguna manera debe entenderse  que el orden citado se relaciona con la importancia o aparición de estos.  
 

1. El papel de la tecnología que media,

2. El papel del que guía o media en el desarrollo de los contenidos y de las estrategias didácticas,

3. El papel del estudiante.
En cuanto a la mediación que ocurre con las Tecnologías de la Información y la Comunicación, se debe tener presente que estas pueden provocar el fracaso o éxito de un proceso de enseñanza-aprendizaje.  Es por ello que cuando se piensa en utilizarlas, siempre debe existir claridad de las condiciones, posibilidades  y potencialidades reales de su uso. El concepto de transparencia de la tecnología, que se refiere a hacer que esta pase tan inadvertida como para que “los estudiantes centren sus atención en el curso, y no se dejen distraer por las posibles complicaciones de los aparatos y los programas informativos” (León 2004), es vital en la mediación.

 

Quizá ese sea uno de los grandes retos que ha  enfrentado esta nueva forma de hacer educación, pues a veces es bastante tentador crear espacios interactivos con aplicaciones sofisticadas que satisfacen el gusto desde un punto de vista gráfico, pero que se alejan de las posibilidades reales que tiene el usuario de hacer uso de estas, ¡por supuesto que suena paradójico!, y es que así es. 

 

Es preciso detenerse a pensar en las posibilidades reales de todos los usuarios para definir qué mediación tecnológica usar en un curso;   Bates propone  el  modelo   ACTIONS:   A cceso,  C ostes,  T eaching  and  Learning,  I interactividad, O organización, N novedad, S peed. (Bates 2000)
 

En tal sentido, es posible centrarse especialmente en el Acceso, que según el autor debe estar pensado en los usuarios y las posibilidades reales de acceder, identificando criterios de  conexión y capacidad de software y hardware,  y en los costes o precio que tiene el poder adquirir los equipos con las características tecnológicas óptimas para el proceso de enseñanza-aprendizaje, más que para la conexión per se. 

 

Conviene añadir que en la educación con TIC y sobre todo si es a distancia, la tecnología es el conducto por el cual la información fluye y se realiza la comunicación. Mientras los estudiantes y profesores no adquieran destrezas en el uso de la tecnología, la comunicación tendrá un obstáculo adicional, por ello hay que trabajar en estas, de manera que pasen de la visibilidad a la transparencia.

 

El segundo elemento es del guía o mediador, este también debe ser repensado, pues su rol no se enmarca únicamente en ser experto en determinados contenidos.  Esta persona abandona su tarea de director y organizador del proceso de aprendizaje y empieza a actuar como guía, pues su función es la de ayudar, resolver dudas y aconsejar. La mediación debe pensarse en términos de identificar las nuevas relaciones tutor-estudiante y  las condiciones  que debe tener un tutor, es decir, las características que debe reunir para trabajar en ambientes virtuales. Lo anterior se responde en el marco de un enfoque pedagógico.

Como resultado, algunos autores consideran necesario focalizarse en la estrategia de ambientes colaborativos, con el afán de hacer la diferencia en la transición entre la educación  tradicional y un ambiente virtual colaborativo, como la forma mas apropiada de lograr la mediación.  Para el logro de esta meta se necesita definir qué es un ambiente colaborativo virtual de aprendizaje, señalar sus componentes y la forma como se desarrolla, a fin de determinar los principios básicos de operación y así poder reproducir las experiencias exitosas de este tipo de trabajo.

Es algo complejo construir un concepto preciso y claro sobre qué es el aprendizaje colaborativo del aprendizaje virtual, y es muy posible que al preguntar sobre el tema se obtengan respuestas diferentes.  Esto, lejos de reflejar la ausencia de elementos o aspectos comunes que permitan entender el tema, constata la etapa de construcción permanente del concepto.

Se considera entonces  imprescindible trazar una definición que delimite el concepto en el marco de este trabajo.  Conceptos como  "Aprendizaje colaborativo asistido por computador", que proviene de siglas acuñadas en el idioma inglés tales como CSCL y CAL, que apuntan a relacionar a sujetos y computadores tras un objetivo común de carácter formativo, pueden ayudar.  En consideración, se define como una estrategia de enseñanza-aprendizaje por la cual interactúan dos o más sujetos para construir aprendizaje, a través de diferentes metodologías que incluyen estrategias como la discusión, reflexión y toma de decisiones en la resolución de problemas, procesos en los  cuales los recursos tecnológicos actúan como mediadores. (Paéz y Cabrera, 1999)
Los autores señalan que al tratar de contextualizar, se evidencia que una iniciativa colaborativa se sitúa en el marco social del aprendizaje, aprender con otros y de otros, y hace referencia a lo que en la psicología social se conoce como Zonas de Desarrollo Próximo (ZDP) (Vigotsky, 1978).  Este supuesto permite valorar desde perspectivas educativas, el trabajo que desempeña un sujeto con otros, en función de un aprendizaje determinado; la importancia que se le asigna al compartir con otros abre las puertas para la definición y desarrollo de  estrategias de enseñanza-aprendizaje centradas en el crecimiento colectivo (Vigotsky, 1978).

Entendida así, la construcción de un ambiente colaborativo debe buscar el desarrollo de habilidades individuales y grupales a partir de la interacción entre estudiantes y su profesor en la exploración de nuevos conceptos, situándose la responsabilidad del aprendizaje en cada sujeto que aprende (Kaye,1997), por lo que esta interacción que finalmente debiera constituir el ambiente tiene que ser rica en posibilidades para propiciar el crecimiento del grupo (Prescott, 1993).

Lo antes expuesto no podría ser realidad, si no se cuenta con el director de orquesta o facilitador.  Según Berge, Hiltz, Rohfeld & Hiemstra, Downes, citado por Rosario León en el Primer Congreso Virtual Latinoamericano de Educación a Distancia, realizado en Argentina en abril de 2004, el éxito de un curso depende fundamentalmente de la manera como ha sido planeada la interacción, incluso durante la elaboración de los materiales, y cómo el director de orquesta o tutor se involucra en esa interacción.

Además, le corresponde ayudar a los alumnos a efectuar una reflexión metacognitiva del trabajo realizado, con el fin de discutir cada una de las etapas del proceso y así optimizarlo.  

Independientemente de la tecnología utilizada, el profesor y su forma de actuar es un factor esencial para asegurar que el entorno de aprendizaje con uso de tecnología sea favorable al estudiante.  En un ambiente virtual, la calidad, la variedad y la dinámica de las interacciones, así como el entusiasmo y la dedicación del tutor, además del diseño del curso, su presentación y accesibilidad, son elementos fundamentales para retener a los estudiantes y para que ellos se sientan inmersos en un ambiente de aprendizaje. 

 

Para Berge (2004), el papel de   los profesores – tutores se enmarca en: 

 

• Área pedagógica:  el tutor es un facilitador de todos los conocimientos que forman

parte, directa o indirectamente, del curso. Para tal efecto, debe diseñar mecanismos

pedagógicos dinámicos, en concordancia con la flexibilidad que ofrece la tecnología.

• Área social:  el tutor tiene la obligación de crear un ambiente amigable en la clase

virtual, fomentar la cohesión del grupo y ayudar a los estudiantes a trabajar juntos en

un proyecto común.

• Área organizativa:  el tutor debe preparar la agenda del curso y, sobre todo, las

diferentes interacciones tutor-estudiantes, estudiantes-estudiantes, estudiantes-otros

expertos.

• Área técnica:  el tutor debe fomentar la  reconceptualización de un entorno educativo interactivo para programas a distancia, aplicables también en situaciones presenciales, esta reconceptualización parte del principio de que cualquier docente conoce mejor que nadie los conceptos de su área: para eso estudió un pregrado, un posible postgrado y tiene autocapacidad para seguir actualizándose.  En lo que debe recibir un entrenamiento especial es en lo relativo a los procesos metodológicos aplicados a  ambientes virtuales.

 

Schlosser & Anderson (1993) hacen una lista exhaustiva de las habilidades de los profesores que asumen el papel de tutor, lo que permite pensar en su mediación en el proceso:

• Identificar las características de los estudiantes, evaluar sus logros y descubrir sus actitudes y percepciones.

• Diseñar y desarrollar materiales interactivos adaptados a la tecnología por usar y tener curiosidad creativa para adaptarse a los nuevos entornos.

• Adaptar las estrategias de entrega de la instrucción a la situación específica, organizar instructivos que faciliten el estudio independiente y atreverse a experimentar nuevas modalidades de comunicación interactiva a distancia.

• Comprometerse en la organización, la planeación cooperativa y la toma de decisiones que cualquier curso virtual exige.

• Documentarse sobre la aplicación de los derechos de autor en ambientes virtuales.

• Tener capacidad de aprender de los errores y las fallas técnicas que se presentan

continuamente con el uso de las nuevas tecnologías.

• Capacitarse para fomentar la discusión entre los estudiantes, con toques de

dinamizador y sin acaparar el espacio de manera excesiva, o de dogmatizarlo

demasiado, lo que haría que los estudiantes siguieran dependiendo del tutor, como

suele suceder en un salón de clase tradicional.

• Dominar las diferentes técnicas de participación en grupo para programarlas como

actividades interactivas de los estudiantes.

• Estar atento a resumir periódicamente las ideas principales de una discusión para

replantearla a fin de fomentar un nuevo debate, a partir de otro tema, con sugerencias

para consultar los materiales recientemente incorporados (nuevos enlaces o revisión

de material elaborado por los grupos de estudiantes).

• Tener en mente que las condiciones en la comunicación mediada por las Tic, deben ser claras y explícitas, y que más vale pecar por exceso de explicaciones que por defecto. Definir con claridad lo que deben hacer los estudiantes en todo el curso, en cada módulo, y en cada tarea.

• Tener suficiente humildad para comprender que los procesos de aprendizaje en un estudiante son a veces lentos, y tomar por caminos insospechados cuando, a la luz de una mente adulta, la lógica indica otra vía.

• Fomentar  la motivación por una formación constante.

• Actualizar el material de clase y revisar la funcionalidad de los enlaces sugeridos y las formas de interacción con los estudiantes.

• Comprender, a partir de la propia experiencia, que los mecanismos de aprendizaje en un entorno de TIC requieren una lenta adaptación, tanto de parte del estudiante como del mismo tutor: los especialistas recomiendan que la primera o las dos primeras semanas de un nuevo curso deben dedicarse a la ambientación, al entorno, y no a intensas actividades de aprendizaje; aún en cursos cortos debe haber un tiempo para la ambientación (un foro o un chat puede ser suficiente si se programa adecuadamente).

• Recordar que todas las actividades deben estar centradas en los estudiantes y no en el culto a la personalidad del propio tutor.

• Mantener la calma y una sonrisa virtual cuando se presenten fallas técnicas, e idear formas de comunicarse con los estudiantes:  por teléfono, fax, e incluso, por correo tradicional. 

• Navegar: usar el correo electrónico, participar en listas de correo, o en grupos de discusión, reconocer en el web los nuevos entornos educativos que van apareciendo y tener nociones sobre los multimedia para orientar a un diseñador de estos materiales o para elaborar algunos clips dentro del contenido de una página web.

• Aplicar los fundamentos de lenguaje HTML (HyperText Markup Language) en la

creación de páginas educativas para el web.

• Comprender los mecanismos de interacción en ambientes virtuales para fomentar un

aprendizaje colaborativo.

• Haber participado y estar en capacidad de organizar actividades educativas. 

 

Aunque la lista es extensa  aún no es excluyente, pero recoge muy bien la experiencia de algunos en cuanto al papel del docente.

A parir de lo anterior se puede abordar el tercer elemento, y es que cuando el profesor es un seguidor de la estrategia colaborativa, la atención se debe fijar en los  otros actores de esta interacción colaborativa:  los alumnosEntre las características por considerar se cuentan las siguientes:

· Los alumnos deben trabajar en equipo para cumplir un objetivo común. 

· Los miembros del grupo fijan objetivos a corto y largo plazos y periódicamente revisan su cumplimiento, identificando los cambios que deben realizar, con el fin de optimizar sus acciones en el futuro. 

· Todos los estudiantes son responsables de hacer su parte del trabajo y de poner a disposición de todos los miembros del grupo, el material correspondiente para tener dominio de lo que se va a aprender. 

· Los alumnos deben interactuar.  Se requiere un intercambio de información, razonamientos y puntos de vista para que exista retroalimentación entre los miembros del grupo. 

· Los estudiantes deben hacer uso apropiado de las destrezas colaborativas:   colaborar en el desarrollo y la práctica de las responsabilidades, dirección, toma de decisiones comunicación y manejo de las dificultades que se presenten. (Galvis, 1998). 

Para que estas premisas sean realidad se requieren ciertas condiciones previas, como las identificadas por Crook en un estudio de caso norteamericano y analizado en relación con las condiciones de trabajo para el Aprendizaje Colaborativo en Ambientes Virtuales.  La primera de estas condiciones está referida a una actitud de comunicación por parte de los estudiantes y otros participantes, imprescindible para el logro de la interacción.  Cuando esto no se produce, se exige la acción o esfuerzo adicional de un grupo que, en concordancia con el componente profesor, asuma la misión de transformarse en "masa crítica" capaz de convocar elementos periféricos.

Una segunda condición se refiere al interés de  participar en este tipo de actividades, lo que conlleva un vínculo directo entre motivación e interés, sin los cuales, la evidencia pareciera demostrar que no es posible desarrollar exitosamente un ambiente colaborativo. 

 

 CONCLUSIONES

Lo revisado hasta el momento posibilita establecer algunas orientaciones sobre las cuales debiera estructurarse el aprendizaje colaborativo  en el marco de ambientes virtuales.

La primera reflexión se refiere al rol mediador de los recursos tecnológicos, lo que  apunta a centrar el proceso de enseñanza-aprendizaje en los sujetos, pero a la vez a poner mucha atención en los medios.

La segunda de estas orientaciones tiene que ver con conceptualizar tal tipo de trabajo como una metodología de acción interactiva entre los  sujetos que participan en el proceso.  Esta esencia de lo interactivo señala el reconocimiento de relaciones horizontales, donde cada uno tiene que  aportar y aprender del y con el otro.

Como tercera situación confrontada, el ambiente colaborativo de aprendizaje virtual posee componentes y roles esenciales:  profesor, alumnos y ambiente tecnológico. 

Entre las condiciones que este ambiente debe generar de previo en los interactuantes, se encuentran la necesidad de contar con un director o coordinador de difusión de las acciones por realizar, un ambiente proclive a la participación de todas las voces de una clase, el esfuerzo adicional de un grupo en pos de constituir una suerte de "masa crítica" que tienda a actuar como fuerza centrípeta de los participantes periféricos, y las condiciones técnicas requeridas para el acceso y uso de todas las potencialidades de los recursos mediadores.

Pareciera que los medios tecnológicos ayudan al desarrollo de ambientes colaborativos virtuales, si facilitan los aportes individuales en una metodología de construcción colectiva, de manera alternativa a la simple reproducción de los ambientes educativos tradicionales.
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