CR2CREATE

Aprendizaje Colaborativo Asistido por
Ordenador (CSCL): Mejores Practicas

El proyecto Co-CREATE, financiado por Erasmus+, promueve la inclusion y la
transformacion digital en la educacion en Croacia, Portugal, Serbia y Espafia.
Utiliza un enfoque interdisciplinario y el Aprendizaje Colaborativo Asistido por
Ordenador (CSCL) para desarrollar competencias clave en el alumnado,
incluidos aquellos con necesidades educativas especiales y discapacidades
(NEED), al mismo tiempo que fortalece las habilidades digitales y de
colaboracion de los/as docentes y responsables de politicas educativas.

Un objetivo clave es crear practicas innovadoras de CSCL mediante la
investigacion participativa, involucrando a estudiantes y docentes como co-
investigadores, y actualizar una plataforma de aprendizaje en linea para que
sea multilingle, accessible y colaborativa.
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C2CREATE

Aprendizaje Colaborativo

Una estrategia instruccional en la que los/as estudiantes trabajan juntos/as en
grupos para resolver problemas, completar tareas o explorar conceptos. Implica el
intercambio entre pares, la interaccion entre iguales, la negociacion constructiva de
las relaciones de poder dentro del grupo y la rotacion de roles.

El modelo PEER

INTELIGENCIA
EMOCIONAL

PERSONALIDAD INTERCAMBIO RECURSOS

Utilizar recursos
externos,
especificamente
tecnologias digitales.

Introducir al
estudiantado normasy
valores de didlogo para
fomentar la colaboracion
y prevenir conflictos o
desinterés.

Desarrollar linteligencia
emocional mediante la
interpretaciény
regulacion de las
emociones durante el
trabajo en grupo.

Gestionar las
diferencias de
personalidad
promoviendo la
concienciay el respeto
por la diversidad.

Fuente

Encuentra actividades concretas para fomentar la colaboracién
entre estudiantes a través de los cuatro elementos del modelo
PEER en el manual Soluciones Colaborativas - Manual para la
Implementacion del Modelo PEER de Resolucion Colaborativa de
Problemas
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https://peersolvers.f.bg.ac.rs/wp-content/uploads/2024/06/Collaborative-Solutions-PEER-ENG.pdf
https://peersolvers.f.bg.ac.rs/wp-content/uploads/2024/06/Collaborative-Solutions-PEER-ENG.pdf
https://peersolvers.f.bg.ac.rs/wp-content/uploads/2024/06/Collaborative-Solutions-PEER-ENG.pdf

C2CREATE

Estudio de Caso

Aprendizaje Interdisciplinario Basado en Proyectos

Esta actividad de aprendizaje practica e interdisciplinaria, basada
en proyectos, culminé en un resultado tangible y concluyé con una
competicidon, involucrando eficazmente al estudiantado vy
mejorando sus experiencias de aprendizaje. El proyecto incluyé a
estudiantes de diversas asignaturas, como Montaje vy
Mantenimiento de Equipos, Sostenibilidad Aplicada al Sistema de
Produccion, Aplicaciones de Oficina, Sistemas Operativos y
Seguridad Informatica. Fue realizado por estudiantes de primer aio
de formacion profesional en informatica, de entre 16 y 17 afos,
brindandoles la oportunidad de aplicar sus conocimientos en un
contexto real.

Fuente: Grupos focales con docentes del proyecto
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C2CREATE

Aprendizaje Colaborativo Asistido por Ordenador

El CSCL se refiere a la actividad en la que el alumnado interactua entre si con el
propdsito de aprender y con el apoyo de tecnologias de la informacion y la

comunicacion (TIC).

Apoyo
emocional
intragrupal

Interaccion
estudiantil
en grupos de
trabajo

Aprendizaje
Colaborativo

Herramientas
colaborativas
en linea

estudiante

Fuente

El modelo CSCL enfatiza la interaccion
como base del aprendizaje colaborativo,
tanto en los intercambios docente -
estudiante como en el trabajo en grupos
de pares. El apoyo emocional dentro de
los grupos desempefia un papel
fundamental para mantener el
compromiso y la cooperacién, y las
herramientas colaborativas en linea
ayudan a fortalecer estas interacciones y
facilitar el apoyo emocional.

Fuente

Buenas practicas para CSCL

Tipo de tarea: Las tareas cuidadosamente disenadas con instrucciones claras
fomentan una colaboracién efectiva (Fuente).

Tamano del grupo: Los grupos mas pequefos tienden a tener mayores tasas de

participacion (Fuente).

Asignacion de roles: Asignar roles especificos fomenta patrones de interaccion

productivos (Fuente).

Evaluacion entre pares: Compartir el trabajo entre pares ayuda al alumnado a
prepararse para interacciones mas significativas (Fuente).

Guiones de colaboracion: Los flujos de interaccion estructurados mejoran el
compromiso cognitivo, apoyan la negociacién de significados y fomentan la co-

construccion del conocimiento (Fuente).

Reflexion posterior: Ayuda al estudiantado a reflexionar, resolver malentendidos y
consolidar el aprendizaje (Fuente 1; Fuente 2).
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https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0360131519301009?via%3Dihub
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-030-85071-5_3
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0360131512002576?via%3Dihub
https://www.iwm-tuebingen.de/workshops/sim2004/pdf_files/Strijbos_et_al.pdf
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S1747938X08000420?via%3Dihub
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/01587910701611328
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-031-20218-6_2
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-030-85071-5_3
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Rol docente en CSCL

Las herramientas digitales complementan, pero no reemplazan la labor docente.

Los/as docentes siguen siendo esenciales para:

/ Dirigir la atencién del alumnado

v/ Brindar apoyo especifico al contexto

\/ Responder a las necesidades individuales o grupales

Ejemplos de indicaciones para guiar las discusiones
sincronicas en linea del alumnado

Orientacion epistemologica: Ayudar
al grupo a presentar argumentos y
contraargumentos claros y sdlidos y
a considerar diferentes perspectivas.

¢Alguien quiere responder a la aportacion
de X? ;Alguien quiere oponerse a X?
é
¢Alguien quiere cuestionar la aportacion

hecha por X?
¢Alguien quiere reforzar la opinién de X o

¢ Qué quieres decir? ; Puedes aclararlo?
¢Podrias elaborar mas sobre este tema?

¢Qué otras alternativas existen? ;Hay otro
punto de vista que aun no se haya
considerado?

Orientacion de la interaccion: Animar al
estudiantado a expresar sus propias
opiniones, interactuar con puntos de vista
diferentes y responder mostrando acuerdo o

hacerle una pregunta? desacuerdo.
Fuente
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https://bpspsychub.onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/j.2044-8279.2011.02030.x

C2CREATE

CSCL: Ventajas y Desafios

s

APRENDIZAJE PERSONALIZADO
E INCLUSIVO

Un enfoque transversal, basado en proyectos, que
se adapta al ritmo de aprendizaje individual,
promueve una educacion inclusiva y personalizada,
y favorece la construccion gradual y colaborativa
del conocimiento.

MAYOR PARTICIPACION Y
MOTIVACION DEL ESTUDIANTADO

Las actividades creativas, gamificadas y
colaborativas, especialmente las que implican
competencias amistosas y trabajo en grupo,
aumentan la participacién del estudiantado al
reducir la presion y hacer que el aprendizaje sea
mads agradable que las evaluaciones tradicionales.

APLICACION’ EN EL MUNDO REAL Y
PREPARACION PARA EL TRABAJO

Integrar simulaciones del mundo real y aprendizaje
basado en proyectos ayuda al alumnado a aplicar el
conocimiento tedrico en escenarios practicos,
preparandolos/as para el ambito laboral.

APRENDIZAJE ENTRE PARES Y
COLABORACION INTERDISCIPLINARIA

Los/as estudiantes se benefician del aprendizaje
entre pares, especialmente cuando estudiantes
mayores ensefian a los/as mas jovenes, y docentes
entusiastas pueden fomentar lecciones
interdisciplinarias que conecten asignaturas como
informatica con biologia o deportes con ciencia de
datos.

EFICIENCIA DE TIEMPO EN LA
EVALUACION

Algunos docentes afirman que la evaluaciéon de
tareas basadas en proyectos requiere menos
tiempo que la de tareas tradicionales.
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~ GESTION DEL AULA Y
PARTICIPACION DEL ESTUDIANTADO

Gestionar la disciplina en el aula, mantener la
participacion del estudiantado en actividades
colaborativas y equilibrar la libertad con la estructura
para fomentar la creatividad mientras se asegura el
enfoque puede ser un reto, especialmente al
transicionar entre trabajo en grupo y tareas mas
silenciosas.

COLABORACION Y DISTRIBUCION DE
LA CARGA DE TRABAJO

La distribucion desigual de la carga de trabajo, la
falta de habilidades colaborativas y la formacién de
grupos basados en amistades dificultan el trabajo en
equipo efectivo, haciendo que sea un desafio para el
profesorado garantizar la diversidad y participacién
equilibrada.

EVALUACION

Los/as docentes encuentran dificil evaluar las
contribuciones individuales en proyectos
colaborativos debido a la falta de rdbricas
estandarizadas, preocupaciones sobre calificaciones
injustas y dudas sobre si el trabajo grupal conduce a
un aprendizaje profundo.

LIMITACIONES DE TIEMPO Y
RECURSOS

El aprendizaje colaborativo se ve limitado por la
preparacion que requiere mucho tiempo, el
seguimiento y coordinacién continuos, asi como los
desafios técnicos, el acceso a herramientas digitales
y el esfuerzo necesario para proyectos
intermodulares y una implementacion efectiva dentro
de las limitaciones del curriculo.

Fuente: Grupos focales con docentes del proyecto
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C2CREATE

Estudio de Caso

Sala de Escape basada en Minecraft

En este proyecto, la docente y los/as estudiantes de
primaria transformaron todo el curriculo de informatica
en un mundo virtual inmersivo. Exploraron diferentes
escenarios, resolvieron rompecabezas, respondieron
preguntas y, apoyados por sus pares, aprendieron sobre
la seguridad en internet y el comportamiento
responsable en linea. Este enfoque, aunque atractivo e
innovador, resulta mas adecuado para clases
especializadas con estudiantes altamente capaces, ya
que requiere tiempo adicional de clase y un fuerte
compromiso para trabajar en el proyecto fuera del
horario escolar. Imagen generada utilizando ChatGPT
Fuente: Grupos focales con docentes del proyecto

Introduccion a los conceptos principales en el curso de redes de computadoras
e.j. El modelo de interconexién de sistemas abiertos (0OSlI)

Este ejemplo ilustra como los Sistema de Gestién de Actividades de
Aprendizaje (LAMS) pueden apoyar el aprendizaje colaborativo en un
curso de Redes de Computadoras Basicas mediante una sesion
estructurada de 60 a 90 minutos sobre el modelo OSI. La secuencia
comienza con un video introductorio y una revision rapida de
conocimientos, seguida de una reflexién individual sobre la relevancia
del modelo. Luego, el alumnado trabaja en grupos pequefos para
analizar un ejemplo del mundo real (por ejemplo, enviar un correo
electrénico) y crear colaborativamente un diagrama que muestre
cémo se mueve la informacion a través de las capas del modelo OSI.
Posteriormente, analizan y votan los diagramas elaborados por sus
pares, promoviendo la evaluacidon entre pares y el pensamiento
critico. La sesion concluye con retroalimentacion del profesorado y
una actividad de reflexién para identificar desafios comunes vy

Capas del Modelo 0SI reforzar el aprendizaje. S

Fisico
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https://www.lamsfoundation.org/
https://www.lamsfoundation.org/
https://lamscommunity.org/register/?return%5furl=%2fdotlrn%2findex

C2CREATE

Aplicaciones del CSCL y herramientas utiles

Haz clic en cada enlace! »
para explorar Y

Gestion del Aprendizaje & Evaluacion:
Moodle para enviar y recibir tareas, calificar, evaluar el trabajo de otros/as estudiantes y recibir
retroalimentacion sobre esas evaluaciones.

Aprendizaje Activo y Colaborativo & Evaluacion Interactiva:

Kahoot!, Gimkit, Quizizz como herramientas atractivas para la evaluacion formativa y el
aprendizaje activo, también se utilizan para preparar al estudiantado para los examenes.
Padlet para actividades colaborativas y aumentar la participacion del estudiantado.
PhET Simulaciones Interactivas para experimentacion cientifica.

Programacion & Codificacion Colaborativa:

App_Inventor fomenta el aprendizaje mediante el juego y la experimentacién.

El editor de cddigo colaborativo en tiempo real de GitHub permite que los/as estudiantes
trabajen en el mismo proyecto, colaboren en la codificacién, dividan tareas o trabajen
simultaneamente, con actualizaciones reflejadas automaticamente.

Scratch para la programacién basada en bloques.

Visual Studio Code

Mapas Mentales Colaborativos & Resolucion de Problemas:

Nimultism y aplicaciones de mapas mentales como Miro, Coggle o MindMeister ayudan a
resolver problemas del mundo real mediante la simulacion y organizacion visual de conceptos.
PyramidAPP herramienta disefiada para apoyar el trabajo colaborativo flexible, usando los
patrones de flujo Piramide o Bola de Nieve.

Diseno & Creacion Colaborativa:
Figma para crear de manera colaborativa.
Tinkercad para simulacion practica.

Documentos Colaborativos & Recursos Compartivos:

Google Drive (Docs, Sheets, Slides) para el trabajo colaborativo y compartir materiales.
Especialmente util para rastrear las contribuciones y el progreso de cada estudiante mediante el
historial de versiones; permite colaboracion y comparticién de documentos en tiempo real.

Gestion de Proyectos Colaborativa:
Trello para la planificacion de proyectos, organizacion de tareas y mapeo de ideas.

Fuente: Grupos focales con docentes del proyecto
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https://moodle.org/?lang=en
https://kahoot.com/
https://www.gimkit.com/
https://quizizz.com/?lng=en
https://padlet.com/
https://phet.colorado.edu/
https://appinventor.mit.edu/
https://github.com/
https://scratch.mit.edu/
https://code.visualstudio.com/
https://code.visualstudio.com/
https://www.multisim.com/
https://miro.com/es/
https://coggle.it/
https://www.mindmeister.com/es
https://www.upf.edu/es/web/tide/tools/-/asset_publisher/W2iQtvtwlOQl/content/pyramida-1/maximized
https://www.figma.com/es-es/
https://www.tinkercad.com/
https://workspace.google.com/intl/es/products/drive/
https://trello.com/

Visita la pagina web
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