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1. JUSTIFICACION

Los “Logros indispensables para los estudiantes del Siglo XXI”, definidos por el Consorcio
de Habilidades para el Siglo XXI, se refieren a las habilidades, conocimientos y competencias, que
deben desarrollar los estudiantes para tener éxito en su vida personal y laboral, en el presente
Siglo. Entre estos logros se destaca la Conciencia Global, que entre otras, se refiere a “trabajar
colaborativamente para alcanzar una meta comudn, con personas que representan diversas
culturas, religiones vy estilos de vida; lo anterior, dentro de un espiritu de respeto mutuo y dialogo
abierto, en contextos personales, de trabajo y comunitarios” (21st Century Skills, 2004).

Para que este trabajo colaborativo sea productivo y exitoso, es indispensable tanto
“entender otras naciones y culturas, incluyendo uso de idiomas distintos al espafiol”, como “utilizar
habilidades del Siglo XXI para comprender y atender temas globales” (21st Century Skills, 2004).
Adicionalmente, este conjunto de habilidades también promueve Competencias de Comunicacion y
Colaboracién, cuyo desarrollo demanda: “articular pensamientos e ideas de manera clara y efectiva
mediante comunicacion oral y escrita; demostrar habilidad para trabajar eficazmente con diversos
grupos; actuar con flexibilidad y voluntad para ayudar a realizar los acuerdos necesarios para
alcanzar una meta comun; y, asumir responsabilidad compartida para trabajar de manera
colaborativa” (21st Century Skills, 2004).

El alto valor otorgado por la sociedad actual a la competencia para trabajar
Colaborativamente, marca el grado de urgencia que tiene el desarrollo de habilidades del Siglo
XXI. En palabras de Irving Wladawksy-Berger, vicepresidente de estrategias técnicas e innovacion
de IBM (citado por Friedman, 2006), “esta era emergente se caracteriza por la colaboracion, en el
ambito de la innovacion, entre muchas personas que trabajan en comunidades de gran talento, del
mismo modo que en la era de la industrializacion la innovacién se caracterizé por el ingenio
individual”.

Ahora bien, que los estudiantes desarrollen, desde su educacién primaria y secundaria,
habilidades para trabajar colaborativamente, es un reto que los sistemas educativos mas
avanzados estan atendiendo ya. Asi como escribiendo se aprende escribir y leyendo se aprende a
leer, solo colaborando se aprende a colaborar.
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Antes de intentar definir qué es un proyecto colaborativo en linea, reflexionemos sobre los
conceptos involucrados en este: Proyecto de Clase, Aprendizaje Colaborativo e Internet (como
herramienta de comunicacion y de informacién).

Los Proyectos de Clase siempre se deben orientar a aprender haciendo algo. La clave para
usarlos exitosamente es, por una parte, posibilitar que los estudiantes se involucren en actividades
auténticas de su interés y, por la otra, construir nuevo conocimiento a partir del que ya tienen. Un
proposito relevante de estos Proyectos es su contribucién para mejorar aprendizajes en temas
fundamentales de diferentes areas académicas.

Por su parte, el aprendizaje en Ambientes Colaborativos busca propiciar “espacios en los
cuales se desarrollen habilidades individuales y grupales mediante la discusién entre estudiantes,
donde cada quien es responsable tanto de su propio aprendizaje como del de los demas miembros
del grupo” (Osorio, 2000). En este punto es necesario diferenciar trabajo colaborativo de
cooperativo, dos términos que con frecuencia se usan indiscriminadamente como sinénimos.
Segun Unigarro (2001), los estudiantes trabajan Colaborativamente cuando cada uno de los
integrantes de un grupo se encarga de efectuar una tarea especifica y por ultimo, se articulan todos
los esfuerzos en un proyecto o presentacién final comin. Por otra parte, se habla de trabajo
Cooperativo, cuando todos los integrantes del grupo realizan en comun todas las tareas
requeridas.

En esta ponencia se privilegia la modalidad de trabajo colaborativo, pues en esta los
estudiantes logran mayores desarrollos en su responsabilidad personal para asumir compromisos
grupales, en su capacidad de discernir las necesidades del otro, en descubrir soluciones de
beneficio mutuo, en aceptar la critica razonable de la otra parte, en dar y recibir ayuda, en
reconocer los créditos ajenos, en poner al servicio de los otros las fortalezas individuales, en
negociar lenguajes y métodos y en establecer articulaciones (Unigarro, 2001).

Por ultimo, Internet posibilita que los Proyectos de Clase Colaborativos se realicen en
ambientes grupales que cruzan fronteras; en ellos, docentes y estudiantes de diferentes
Instituciones Educativas(IE) comparten actividades, ideas y opiniones en areas/asignaturas
diversas; desde literatura, ciencias sociales y naturales, religién e idiomas, hasta cuidado del medio
ambiente y educacion para la salud.

Por lo tanto, un buen proyecto colaborativo es aquel que no puede realizar un solo
estudiante; de lo contrario, estariamos hablando de un Proyecto de Clase cuyo producto final se
comparte con otros estudiantes pero la colaboracién real entre ellos resulta irrelevante.
Adicionalmente, al planear el Proyecto deben tenerse en cuenta varios elementos indispensables:
interaccidon entre estudiantes y/o grupos, objetivos de aprendizaje a alcanzar, plataformas y
herramientas de colaboracién a usar, herramientas informaticas de apoyo y estrategias que
permitan evidenciar tanto el aprendizaje como el trabajo colaborativo.

2. MARCO TEORICO

2.1. CONSTRUCTIVISMO

El Aprendizaje Colaborativo se fundamenta en la creencia de que aprender es un proceso
de construccién personal y social. El presente trabajo se enfoca en la teoria socio-constructivista
propuesta por Vygotsky. Varios de cuyos postulados aplican a los Ambientes de Aprendizaje
Colaborativos: a) los estudiantes colaboran para el aprendizaje del grupo y el grupo colabora en el
aprendizaje individual; b) la interaccién del estudiante con su cultura o con otras culturas, implica
construccion de la realidad por parte de este; ¢) la Zona de Desarrollo Proximo es la distancia entre
los niveles de desarrollo real y potencial (entendiéndose por nivel real la capacidad para resolver
problemas de manera independiente y por nivel potencial la facultad de solucionar problemas en
colaboracién con un par o con un adulto).

Segun Vygotsky, el incremento cognitivo individual sucede primero en el terreno de lo
interpersonal (interaccion con ambientes sociales) y luego en el ambito intrapersonal
(interiorizacion). Ofrecer ayuda en la Zona de Desarrollo Proximo “no es sélo una funcién del
educador; es un proceso colaborativo en el que cada participante del grupo puede actuar de
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manera espontanea para ayudar a los demas, y donde todos pueden aprender de lo que aporta el
grupo” (Henao, Ramirez & Giraldo, 2000).

2.2. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

Estrategia de ensefanza tiene sus raices en el enfoque constructivista del aprendizaje.
Constituye un modelo de instruccion auténtico en el que los estudiantes planean, implementan y
evallan proyectos que tienen aplicacién en el mundo real, mas all4 del aula de clase. En ella se
recomiendan actividades de ensefianza interdisciplinarias, de largo plazo y centradas en el
estudiante, en lugar de lecciones cortas y aisladas (NWREL, 2002).

Segun Moursund (1999), una de las caracteristicas principales del Aprendizaje por
Proyectos (ApP) es que estos no se enfocan en aprender “acerca” de algo; se enfocan en “hacer”
algo. Estan orientados a la accion y para que sean efectivos, los docentes deben planearlos
cuidadosamente (contenidos pertinentes, objetivos de aprendizaje explicitos, y evaluacion
autentica).

3. ELEMENTOS DE LOS PROYECTOS COLABORATIVOS EN LINE A

La adecuada planeacién de Proyectos Colaborativos en Linea incide directamente en el
éxito o fracaso de estos. Para aumentar las posibilidades de éxito, se proponen cinco elementos
que deben estar presentes en cualquier proyecto de este tipo: Interaccion, conexion con el
curriculo escolar, plataforma/herramientas para trabajo colaborativo, herramientas informaticas de
apoyo y estrategias que evidencien tanto aprendizajes como colaboracion.

Tipos de
Interaccion
¥

: PROYECTOS Obietivos
Estrategias COLABORATIVOS Cm‘{‘]iculares
EN INTERNET —

Herramientas Plataformas

Informaticas Herramientas
de Apovo | Colaborativas |

3.1. INTERACCION

La interaccién se refiere tanto a la forma de agrupar a los participantes en un Proyecto
Colaborativo en Linea, como a los roles que cada uno debe asumir dentro del grupo.

Respecto a la forma de agruparlos, la primera posibilidad es individual (estudiante a
estudiante). En esta, cada estudiante de una clase, se comunica con un par perteneciente a una
clase de otra Institucion Educativa (IE). La segunda, es grupo a grupo; cada clase se divide en
grupos pequefios de 5 6 6 estudiantes y cada grupo se comunica con un grupo correspondiente de
otra escuela. Una tercera configuracion, es clase a clase; en esta, la clase completa de una
escuela se comunica con otra clase completa de otra escuela. Por Ultimo, tenemos la configuracion
clase a experto en la que estudiantes de toda la clase de una o mas IE se comunican con un
experto en el tema objeto de estudio, para hacerle consultas especificas.

Estas son las cuatro configuraciones basicas para agrupar estudiantes participantes en
Proyectos Colaborativos en Linea. Sin embargo, pueden presentarse variantes para responder a
necesidades educativas especificas de los docentes. Lo realmente importante, a la hora de agrupar
los estudiantes, es asegurar que estos tengan que trabajar colaborativamente para elaborar el
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producto solicitado.
Una vez agrupados , debe dejarse muy claro el rol de cada uno de los participantes en el
Proyecto (docentes y estudiantes). Bravo (2007) propone los siguientes roles:

» Coordinador: encargado de disefiar el Proyecto (tematica, contenidos, cronograma,
actividades, etc) y de convocar otros docentes a unirse a el con sus estudiantes.
Identifica factores de riesgo y/o seguridad. Promueve la participacion y comprueba el
cumplimiento del cronograma. Vela para que se alcancen los objetivos de aprendizaje
propuestos y para que en los productos solicitados se evidencie la colaboracion.
Generalmente, este rol lo desempefian los docentes de area/asignatura.

« Administrador del entorno: disefia, crea selecciona y/o habilita el entorno Web
mediante el cual van a interactuar los estudiantes a lo largo del proyecto. Ademas,
soluciona problemas de indole técnica y vela por el uso apropiado de las herramientas
informaticas; rol que asume por lo general el docente de Informética.

< Facilitador: estudiante que lidera cada grupo. Presenta a los miembros de su equipo
con los del equipo de la otra institucion. Modera la comunicacion entre participantes
durante el desarrollo del Proyecto y media en caso de presentarse algin conflicto.
Informa periédicamente al coordinador los avances del trabajo y le reporta cualquier
anomalia, factor de riesgo o problema de seguridad que se presente. Ademas,
organiza los participantes en comisiones y les asigna roles (relator y participantes).

« Relator: estudiante que consigna las ideas principales de las discusiones y redacta
resimenes periddicos que, luego de revisarse por todos los miembros del equipo, se
publican en el medio acordado para documentar el proyecto. Este rol se puede rotar
entre los patrticipantes.

e Participante: rol que corresponde al resto de participantes del equipo de trabajo.
Colaboran con las actividades propuestas y ofrecen retroalimentaciéon a las
participaciones de los demas, comentan el contenido de los materiales y la
documentacion propuesta por los docentes, etc.

Este conjunto de roles aplica para todas las formas ya planteadas de agrupacion de
estudiantes, con excepcion de la individual (estudiante a estudiante).

3.2. CONEXION CON EL CURRICULO

Los Proyectos Colaborativos en Linea impactan de manera diferente a cada una de las
asignaturas del curriculo escolar. Son muy adecuados para fortalecer y practicar una segunda
lengua, para abordar temas fundamentales de Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, Religion y
Arte. Adecuados también, para realizar proyectos interdisciplinarios, como elaboracién de
periédicos y boletines.

Por lo tanto, los docentes deben identificar los objetivos de aprendizaje que desean que
sus estudiantes alcancen. Luego, tanto los objetivos como las estrategias y el producto esperado,
deben quedar claros para estudiantes y docentes, para evitar a toda costa tareas sin sentido,
meramente ladicas o que puedan llevarse a cabo sin necesidad de colaboracion.

3.3. PLATAFORMAS/HERRAMIENTAS PARA TRABAJO COLABORA TIVO

3.3.1. PLATAFORMAS PARA TRABAJO COLABORATIVO

En el archivo anexo (JCL_Anexol_Plataformas.pdf), se resumen los principales aspectos a
considerar cuando se elige una plataforma para trabajo colaborativo; aqui se atendieron los
siguientes: Audiencia a la cual esta dirigida la plataforma, tipo de interaccion que posibilita, proceso
de inscripcion, aclarar si propone proyectos colaborativos institucionales y si permite a los usuarios,
crear sus propios proyectos colaborativos, conexion con el curriculo escolar, listado de
herramientas informaticas para colaboracién disponibles en la plataforma, facilidad de uso de la
plataforma, ayuda y soporte que ofrece a los usuarios y si muestran productos de estudiantes que
evidencien colaboracion.
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En dicho anexo se analizan los sitios: ePals (http://www.epals.com/), IEarn (http:siearn.orgl), Escuela
Virtual de Colombia (http:/evirtual.recintodelpensamiento.com/escuelavirtual/proyeco/index.htm), Red Escolar de México
(http://redescolar.ilce.edu.mx/redescolar2008/proyectos/proyectos.html), KidLinK (http:/www.kidlink.org/spanish/) 'y Fe y Alegria
(http://www.mundoescolar.org/index.php?option=com_content&task=view&id=92&Itemid=551).

3.3.2. HERRAMIENTAS INFORMATICAS PARA TRABAJO COLAB ORATIVO

3.3.2.1. HERRAMIENTAS ASINCRONICAS

Estas herramientas no requieren usarse en un mismo espacio de tiempo. Por ejemplo, para
escribir un correo electrénico a otra persona, no es necesario que esta tenga abierto su correo para
gue el mensaje le llegue. Se privilegia su uso sobre las sincronicas, en caso de existir una
diferencia horaria muy marcada.

CORREO ELECTRONICO

Medio de comunicacion muy utilizado en Proyectos Colaborativos en Linea. Pueden usarse
para acordar tareas y enviar avances de trabajos realizados. Los docentes pueden solicitar copia
de ellos como evidencia del desarrollo del proyecto. Debe destacarse que algunas plataformas de
trabajo colaborativo como ePals, ofrecen cuentas de correos para estudiantes seguras y
supervisadas.

« EPals (http://www.epals.com/)

¢ Gmail (http://www.gmail.com)

¢ Hotmail (http://www.hotmail.com)

LISTAS DE DISTRIBUCION

Las listas de distribucién de correo permiten que si uno de los miembros del equipo quiere
comunicar algo a los demas, simplemente envia un correo a la lista para distribuirlo
automaticamente a todos. Herramienta Gtil para intercambiar archivos e informacién de forma que
todos los participantes queden enterados.

« Yahoo Grupos (http://espanol.groups.yahoo.com)

« Google Groups (http://groups.google.com/)

« elistas (http://elistas.eqgrupos.net/)

BLOGS (Bitacora, en espafiol)

Sitio Web que facilita la publicacion instantdnea de entradas (posts) y permite a sus
lectores retroalimentar al autor escribiendo comentarios. Con esta herramienta los miembros de
grupos colaborativos pueden publicar avances o hallazgos referentes al proyecto y discutir las
publicaciones de otros participantes. También se utiliza para publicar el producto final de un
proyecto colaborativo.

e Blogger (https://www.blogger.com/start)

e Wordpress (http://wordpress.com/)

e La Coctelera (http://www.lacoctelera.com/)

WIKI

Sitio Web de construccion colectiva, sobre un tema especifico, donde los estudiantes
tienen libertad para adicionar, eliminar o editar contenidos, a tiempo que los docentes pueden
hacerle seguimiento a lo que estos hacen. En los Proyectos Colaborativos, los Wikis posibilitan que
grupos de estudiantes, profesores o ambos, elaboren colectivamente glosarios, relinan contenidos,
compartan y construyan colaborativamente trabajos escritos, creen sus propios libros de texto y
desarrollen repositorios de recursos. Algunos de los sitios que ofrecen servicio de creacion en linea
de Wikis, permiten usar contrasefias como medida de seguridad para los estudiantes.

e Zoho Wiki (http://wiki.zoho.com)

e PBWorks (http://pbworks.com/)

e Wikispaces (http://www.wikispaces.com/)
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HERRAMIENTAS PARA COMPARTIR MULTIMEDIA

Actualmente, millones de personas crean, comparten e intercambian con ellas, productos
multimediales. Estas herramientas se pueden utilizar en los proyectos colaborativos para compartir
experiencias y/o productos en formato texto, video, fotos, presentaciones, audio, mapas, etc.

e YouTube (http://www.youtube.com/?gl=ES&hI=es)

e Flickr (http://www.flickr.com/)

e SlideShare (http://www.slideshare.net)

e Scribe (http://www.scribd.com)

¢ Panoramio (http://www.panoramio.com/)

e Glogster (http://www.glogster.com/edu/)

e Google Wave (http://wave.google.com/)

FOROS

Los foros en linea permiten hilvanar conversaciones sobre un tema especifico. Son una
herramienta ampliamente utilizada en proyectos donde se debatan temas polémicos. Requieren un
moderador y mucha responsabilidad por parte de los participantes. Hay que tener cuidado al
seleccionar el sitio para abrir el foro, pues muchos de ellos incluyen publicidad y no controlan los
temas que otros usuarios abren. Algunas plataformas como ePals, ofrecen el servicio de foros
seguros y controlados para los estudiantes.

« EPals (http://www.epals.com/)

« EducaSites (http://www.educasites.net/foros _debate educacion.htm)

« Profes.net (http://www.profes.net/otrosforos.asp)

CLASIFICACION Y RECOLECCION DE INFORMACION

Los servicios Web 2.0 de este tipo, permiten almacenar centralizadamente enlaces a:
paginas Web, fotografias, textos, videos y animaciones publicadas en cualquier sitio de Internet.
Son utiles en proyectos colaborativos cuyos participantes deben investigar individualmente un
mismo tema y requieran reunir y compartir materiales.

e Tagoox (http://www.tagoox.com)

e Tumblr (http://www.tumblr.com/)

¢ Del.icio.us (http://delicious.com/)

MAPAS + DATOS

“Mash-up” es un neologismo que se refiere a una aplicacion Web hibrida que combina
datos provenientes de mas de una fuente. Por ejemplo, podemos tomar los mapas de GoogleMaps
y combinarlos con fotos de Flickr. Los “Mash-ups” son muy Utiles al realizar proyectos colaborativos
en los que se hacen referencias geograficas de sitio turisticos, ciudades, rios, lagos, etc; comentar
estas referencias o anexarles fotos.

« Google Maps (http://maps.google.es/)

e UMapper (http://www.umapper.com)

e Google Earth (http://earth.google.es/)

ORGANIZADORES GRAFICOS

Herramientas visuales para ordenar informaciéon que, mediante el trabajo con ideas y
conceptos, ayudan a los estudiantes a pensar y aprender mas efectivamente. Las herramientas en
linea de este tipo, son valiosas en proyectos colaborativos pues permiten construir conocimiento
colectivamente.

e Bubbl (http://bubbl.us)

» Explicando una razén (http://www.intel.com/education/la/es/explicandounarazon/index.htm)

» Clasificacion Visual (http://www.intel.com/education/la/es/clasificacionvisual/index.htm)

¢ Mostrando evidencias (http://www.intel.com/education/la/es/mostrandoevidencias/index.htm)
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e CmapTools (http://cmap.ihmc.us/download/)

3.3.2.2. HERRAMIENTAS SINCRONICAS

Utilizar herramientas sincrénicas requiere usarlas en un lapso de tiempo simultaneo. Asi,
todas las personas que participen en una comunicacién sincronica deben permanecer conectadas
al mismo tiempo ya que cualquier accién realizada por uno de ellos, la percibe el resto de
participantes. Su uso es valido cuando las ubicaciones geograficas de los participantes no tienen
diferencias horarias muy marcadas (cuando en La Paz son las 10 AM, en Tokio son las 11:00 PM;
http://24timezones.com/map es.htm).

CHAT

Comunicacion escrita, entre dos o mas personas y en formato de charla, que se realiza
instantaneamente a través de Internet. No requiere mayor ancho de banda lo que es beneficioso
para escuelas con conexiones a Internet lentas. Sin embargo, se debe ser cuidadoso con el uso de
esta herramienta pues muchos de los sitios que la ofrecen incluyen publicidad o promueven
comunicaciones con fines romanticos o0 abiertamente sexuales. Razén poderosa para que lo
reemplazara la mensajeria instantanea donde cada usuario controla a quién le permite el acceso.

e Terra (http://www.terra.es/chat/)

MENSAJERIA INSTANTANEA

La mensajeria Instantanea es la evolucion del Chat que actualmente permite ademas de
texto, adicionar audio y video. Incluso, algunas aplicaciones ofrecen la posibilidad de compartir el
escritorio, documentos y presentaciones. Para sacarle el mayor provecho es conveniente que el
computador tenga audifonos, micréfono y camara Web. En los proyectos colaborativos en linea
facilita la comunicacién entre estudiantes en tiempo real para compartir o discutir ideas, hallazgos,
lograr acuerdos, etc.

¢ Google Talk (http://www.google.com/talk/intl/es/)

« MSN Messenger (http://webmessenger.msn.com/?mkt=es-es)

¢ Dim Dim (http://www.dimdim.com/)

e Skipe (http://skipe.com/intl/en/)

*  Eco (http://www.ekko.tv/)

« Google Wave (http://wave.google.com/)

MICROBLOGS

MicroBlogs son publicaciones en linea cuyos mensajes no pueden exceder 140 caracteres.
Generalmente, se utilizan para que las personas cuenten qué hacen en el momento, dénde estan o
cémo se encuentran. En los proyectos colaborativos sirven para informar de manera inmediata a
otros miembros del equipo: pensamientos, ideas, experiencia, hallazgos, avances, etc.

e Twiter (http://twitter.com/)

e Jaiku (http://www.jaiku.com/)

e Mysay (http://www.mysay.com/)

SUITE DE OFICINA EN LINEA

Permiten a docentes y estudiantes crear documentos y alojarlos en ellas para compartirlos
con otros. Facilitan el trabajo en equipo tanto entre estudiantes, como entre estudiantes y
docentes. Ademas, posibilitan visualizar en tiempo real las modificaciones realizadas en un
documento y promueven la construccién colectiva de conocimiento. Esto permite al docente
direccionar una actividad y/o evaluar un tema, en un proyecto colaborativo en linea.

e Google Docs (http://docs.google.com)

e Zoho (http://www.zoho.com/)

3.4. HERRAMIENTAS INFORMATICAS DE APOYO
Elaborar algunos de los productos solicitados por los docentes, en el marco de un proyecto
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colaborativo en linea, puede requerir el uso de herramientas informéticas de apoyo. Ejemplo de
esto, editores de video o de audio, suites de oficina (procesador de texto, hoja de calculo,
presentador multimedia, base de datos), herramientas de aprendizaje visual, etc.

Elemento este importante de tener en cuenta en la etapa de planeacién, ya que en
ocasiones se requiere software especializado y costoso, fuera del alcance de muchas escuelas,
para elaborar ciertos productos. Lo ideal es que el producto solicitado se pueda elaborarse con
software que esté al alcance de todos.

3.5. ESTRATEGIAS

El producto solicitado a los estudiantes al inicio del Proyecto Colaborativo en Linea es el
faro que guia las actividades de cada uno de los equipos de trabajo. Es importante que en este se
evidencien tanto los aprendizajes alcanzados en el tema de la asignatura con la cual se realiza el
proyecto, como la colaboracién dada entre estudiantes para elaborar el producto.

Sin embargo, la gama de productos que se puede solicitar es muy amplia y la colaboracién
gue se de entre los estudiantes al elaborarlos, esta fuertemente ligada a la estrategia que se utilice.
A continuacién se presentan algunos ejemplos de estrategias adaptados de Harris (1995):

« Consultas: Contacto via correo electrénico con un experto al cual los estudiantes
hacen preguntas cuyas respuestas aclaren aspectos confusos del tema de estudio.
Este tipo de estrategia evidencia la colaboracién entre estudiantes tanto para ponerse
de acuerdo en lo que van a preguntarle al experto y la forma en qué lo haran, como en
el informe final que al respecto van a presentar.

« Intercambio de Informacién: Los estudiantes buscan, seleccionan y organizan
informacién sobre el tema de estudio propuesto y la intercambian con sus comparieros
de la otra institucion. Esta informacion, preferiblemente debe ser de caracter local, no
disponible en Internet o incluir algan grado de analisis que facilite su comprension.

» Bases de datos: La informacién recolectada con fines de intercambio se estructura y
sistematiza en una base de datos para poder realizar consultas que respondan
preguntas. Adicionalmente, las bases de datos se alimentan constantemente y de
manera independiente, por los diferentes grupos de estudiantes.

¢ Publicaciones digitales: Estudiantes de diferentes Instituciones Educativas trabajan
apoyados en herramientas informéticas para elaborar, en conjunto, publicaciones
digitales tales como boletines, revistas, periédicos, paginas Web, Wikis o Blogs. Esta
estrategia ayuda a evidenciar colaboracién cuando los estudiantes de cada institucion
actlan como corresponsales comunicando noticias y/o informacion local que
enriquezca la publicacion.

« Trabajos de Campo: Los estudiantes de cada Institucion realizan expediciones para
recolectar informacién o hacer observaciones respecto al tema propuesto en el
proyecto, y comunican a su contraparte los hallazgos. Es importante, una vez
recopilados los datos suministrados por todas las instituciones participantes, se elabore
un informe conjunto que incluya tanto el andlisis como las conclusiones que se
desprendan de los datos. Por ejemplo, recoleccién, andlisis y conclusiones de
informacién medioambiental (contaminacion atmosférica, temperatura del agua, etc).

« Solucion paralela de problemas: A todos los grupos participantes se les presenta el
mismo problema y se les da un tiempo prudencial para resolverlo. Posteriormente,
cada grupo presenta su solucién y recibe retroalimentacién que enriquece su vision
sobre el problema y las diferentes formas de enfrentarlo. En esta estrategia, las
discusiones que se den en torno a las soluciones alcanzadas son fundamentales.

» Creaciones Secuenciales: Los estudiantes de cada institucion realizan una creacion
artistica o literaria que luego intercambian con un compafiero virtual quien a su vez le
hace su aporte personal (variaciones o complementos). Estas creaciones debe ser
digitales y cada estudiante debe guardar una copia del archivo original recibido de su
companero virtual antes de agregar su aporte. Al final, se presenta un informe conjunto
que refleje la manera en que los aportes mejoraron o empeoraron la creacion original.
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4. SUGERENCIAS PARA DESARROLLAR PROYECTOS COLABORAT IVOS

A continuacién, se ofrecen sugerencias y consejos practicos para docentes y estudiantes
gue se ponen en contacto con pares alrededor del mundo. Para acceder a un conjunto de
indicaciones mas completo, se recomienda consultar el documento “Sugerencias para trabajos
colaborativos en linea” (http://www.eduteka.org/Colaborativamente.php) '

* La mayoria de los paises del mundo usan el Sistema Internacional de medidas (SI). Sin
embargo algunos paises, en especial los angloparlantes, usan el sistema Inglés.

« Utilizar palabras sencillas para comunicarse.

¢ Sise usan modismos o abreviaturas, explicar su significado.

* Muchos paises usan las 24 horas del reloj, por lo que las 3:00 PM equivalen a las 15:00.

« Es conveniente utilizar emoticones para expresar emociones.

< Es importante leer previamente sobre la cultura y ser educado (netiqueta).

« Consultar la informacion béasica del pais con el cual se esta trabajando: Poblacion, Lenguas,
Gobierno, Capital, Religion, Industria, Agricultura, Moneda, etc. Destinar tiempo para aprender
un poco su historia y cultura; por lo general, las diferencias culturales son interesantes.

« Entre los diferentes paises del mundo, existen niveles muy variados en el uso/apropiacion de
las TIC. En muchos de ellos se pagan altas sumas por usar Internet; por esto se recomienda
no enviar correos 0 materiales extra o muy pesados, sin ser solicitados.

« Leer periédicos del pais con el que se estd trabajando, suministra mucha informacién sobre la
realidad del pais.

« Tener presente la Zona Horaria del pais o regiéon con el que se trabaja; conocer algunos sitios
gue ofrezcan servicio de horarios (http:/24timezones.com/map_es.htm).

» La religion hace parte de la cultura de un pais. Investigar ¢cual es la religién principal? ¢si
existe mas de una religion? y, ¢de qué manera, esta o estas van a reflejarse en el proyecto?
Ser siempre especialmente respetuoso en este campo.

5. GESTOR DE PROYECTOS DE CLASE

La Fundacién Gabriel Piedrahita Uribe puso a disposicion de sus usuarios, en el afio 2008,
la herramienta Gestor de Proyectos (http://www.eduteka.org/TutorProyectos.php). ESta permite a los registrados
de Eduteka, no solo crear, editar y visualizar sus Proyectos de Clase, WebQuest, Actividades para
Informética y Resefas, sino interactuar con otros docentes a través de redes establecidas para las
diferentes &reas académicas (Eduteka, 2008).

Actualmente se trabaja para implementar, dentro del Gestor de Proyectos, la categoria
Proyectos Colaborativos en Linea. Con la que se espera facilitar a los docentes de habla hispana la
planeacidn conjunta de este tipo de proyectos y encontrar en la red otros docentes interesados en
trabajar con ellos.
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