DE LA MÁQUINA DE ENSEÑAR A LAS INTERACCIONES MÚLTIPLES.
I- INTRODUCCIÓN

La presente ponencia se inscribe en el marco del proyecto “Obra abierta en Image Campus: hacia la construcción e implementación de un modelo teórico y metodológico para investigar y aprender en ambientes presenciales - virtuales organizacionales” (Directora Dra. Patricia San Martín CONICET-IMAGE CAMPUS S.A.). 

En el desarrollo de dicho proyecto se estudiaron comparativamente diversos softwares relacionados al campo  educativo, considerando las posibilidades de interacción que estos brindan, los modelos pedagógicos que los sustentan y las aplicaciones de los mismos en diversos ámbitos educativos de nivel superior y/o capacitación profesional. 

Con directa relación a estas problemáticas, se desarrollan en el curso de nuestro proyecto tres tesis doctorales que abordan desde sus campos disciplinares, los distintos aspectos a tener en cuenta en el análisis interdisciplinar.

La Tesis doctoral de la becaria CONICET cofinanciada con empresa, Ps. Griselda Guarnieri aborda el tema: El modo interactivo del dispositivo hipermedial en ambientes de investigación y aprendizaje en la modalidad de taller presencial-virtual. Hacia la construcción de una gramática compleja. (UNR, Directora: Dra. Patricia San Martín – Codirector: Dr. Oscar Traversa).

La teoría de desarrollo del modelo y arquitectura informática sensible al contexto de forma dinámica, en nuestro equipo está a cargo del becario doctoral SECyT Lic. Alejandro Sartorio. (UNL, Director: Dr. Gustavo Rossi- Codirectora: Dra. Patricia San Martín)

La evaluación de las herramientas hipermediales y aplicaciones que configuran a las llamadas plataformas e-learning tanto comerciales o bajo la filosofía del software libre, es objeto de estudio sostenido y se constituye en la base para los desarrollos e implementaciones de campo efectuadas. Este tema es investigado en la actualidad por el becario doctoral SECyT Ing. Guillermo Rodríguez (UNR, Directora: Dra. Patricia San Martín).

A continuación, con el objetivo de fundamentar un marco teórico-epistemológico, analizaremos los softwares desarrollados por J.B. Skinner, en comparación con las características básicas de las llamadas “plataformas e-learning”. Nos preguntamos si, en casos de utilización de estas últimas, se propicia el debate e intercambio de ideas, o solamente se utiliza el espacio virtual como un mero reproductor y repositorio de viejos modelos de acceso a materiales educativos.

El equipo de investigación interdisciplinario de Obra Abierta sostiene que los espacios virtuales, deben fomentar el intercambio de ideas y la producción de conocimiento colaborativa y participativa.

“El fin último de Obra Abierta, se centra en dos aspectos indisociables y complementarios entre sí: 

· El despliegue subjetivo e intersubjetivo de los actores intervinientes en situaciones de enseñanza y aprendizaje, investigativas y/o de producción, en función del desarrollo de procesos compositivos, partícipes del contexto físico-virtual-interactivo-comunicacional.

· La producción y transferencia de conocimiento tanto para el campo de la composición interdisciplinaria de obras y objetos hipermediales, como para el desarrollo de dispositivos hipermediales dinámicos que se configuren en   contextos educativos y de investigación bajo la modalidad de taller.” (San Martín, P. 2007
)
II- SOFTWARES DE AUTOAPRENDIZAJE.

A los fines de profundizar en el marco teórico de las tesis planteadas, se analizaron las propuestas educativas que realizó J. B. Skinner (1904-1990). Este autor, según manifiesta en Teaching Machines, consideraba positivo el aislamiento del alumno que, de acuerdo a los lineamientos de este modelo, interactuaba sólo con una máquina, tanto en su versión mecánica o software. Una de las ventajas que presentaba este modelo, según Skinner, es que el alumno podía progresar a su propio ritmo en el proceso de aprendizaje. 

En 1958 Skinner publica Teaching Machines donde presenta un modelo de aprendizaje que se basaba en refuerzos individuales aplicados al alumno en interacción con la máquina. Este modelo de aprendizaje luego fue reemplazado por software desarrollado por Holland y Skinner con la colaboración de Macromedia (1987-1997), el mismo se encuentra disponible en la Fundación J. B. Skinner http://www.bfskinner.org/educational.html, en la misma se puede obtener una versión no comercial de estos softwares llamada “The Analysis of Behavior”.

Este software presenta características rígidas, como por ejemplo, considerar la respuesta correcta si es exactamente igual a la programada. La respuesta se debe escribir en una ventana y luego se compara con otra ventana que contiene la respuesta correcta, este sistema reemplaza la antigua ventana donde el alumno publicaba su respuesta en la máquina de enseñar. También posee una modalidad donde la respuesta correcta es vista por el alumno letra por letra para brindar una pista sobre la palabra que el alumno debe completar. Si el alumno no da una respuesta exactamente igual a la considerada correcta, el software no da por terminado el cuestionario, sino que vuelve a presentar al estudiante una y otra vez los mismos ítems.

En este software son totalmente desaprovechadas las posibilidades de elaborar materiales que contengan imágenes o sonidos, sino que los mismos se componen sólo de caracteres alfabéticos y numéricos.

Tampoco se considera ningún aspecto que esté relacionado con el nivel de conocimiento previo del estudiante  o de su contexto.

La interacción en este modelo se da únicamente entre el alumno y el software, no permitiendo el intercambio de opiniones ni el trabajo colaborativo. Las posibilidades de comunicación están limitadas a que el alumno pueda incorporar y repetir con exactitud los contenidos que fueron diseñados para tal fin.

Este modelo es un ejemplo del traspaso directo de modelos anteriores a las nuevas tecnologías, sin realizar un análisis de las posibilidades que estas brindan, es una mera versión reproductivista digital de la máquina de enseñar.

III- TECNOLOGÍAS HIPERMEDIALES PARA EDUCACIÓN
Para mayor claridad, expondremos a continuación aspectos básicos referidos a lo que comúnmente –y sin revisiones terminológicas demasiado profundas- se han llamado  plataformas e-learning. Las nombradas tecnologías e-learning se centran principalmente en el desarrollo de plataformas. Una plataforma en un muy amplio sentido, es un conjunto de herramientas que combina hardware y software para ofrecer prestaciones para la formación en contextos educativos mediados por una red informacional.

Los procesos de enseñanza y de aprendizaje se llevan a cabo a través de estas plataformas, las cuales como objeto tecnológico no son otra cosa que un paquete integrado de software alojado en un servidor al cual se accede desde los navegadores de Internet convencionales, sin que el usuario deba instalar en su ordenador ningún programa, y que incluyen variadas herramientas para la comunicación y evaluación integrando la red de dispositivos hipermediales para la construcción de la experiencia pedagógica a través de Internet o de una Intranet.

El sistema como paquete de software ofrece básicamente:

Gestión de usuarios.

Gestión y lanzamiento de cursos.

Gestión de servicios de comunicación.

Si revisamos las publicaciones a las que se puede acceder en distintos soportes, encontramos más de cincuenta herramientas que permiten distribuir cursos en línea (online) dentro de la filosofía del software libre, ya sea como LMS (Learning Management System: Sistema de administración educativo) o como un simple conjunto de materiales puesto a disposición de los alumnos vía Internet.

Si a esta lista le sumamos todas las soluciones propias que están siendo desarrolladas por las mismas universidades, el número de plataformas e-learning aumenta considerablemente a más de cien.

Los desarrollos más utilizados en la actualidad, son los de Software libre, en los cuales nos detendremos luego con mayor detalle. Para quienes deseen informarse sobre las actuales plataformas para e-learning open source recomendamos explorar el sitio: 

http://www.e-learningcentre.co.uk/eclipse/vendors/opensource.htm donde podemos acceder a una lista detallada de cada desarrollo con el enlace al sitio correspondiente.

También, renombradas empresas de software han implementado diversas plataformas y continúan lanzando productos que mejoran, apoyan y extienden los servicios ya comercializados. Y no olvidemos, que diferentes productos de software que por sí mismos no están diseñados o pensados como parte de una plataforma, pueden ser integrados a estos paquetes, cada vez con menos dificultad. Tomemos por ejemplo el impacto de la telefonía móvil en campos tanto educativos como del entretenimiento.

Servicios principales

Una de las ventajas más destacables de los dispositivos actuales con respecto a otras modalidades de enseñanza a distancia mediadas por el modo transmisión (correo tradicional, televisión, radio, video) es la posibilidad de una mayor interacción (presencialidad) en tiempo sincrónico entre todos los actores del sistema. Esto facilita cualitativamente la posibilidad de plantear el trabajo colaborativo y la participación en tiempo sincrónico y asincrónico tanto como modalidad de investigación,  desarrollo o como estrategia didáctica. 

Los servicios varían entre las distintas plataformas, pero actualmente los más frecuentes son:

Administración y gestión de cursos: inscripción, lista de participantes y profesores, calendario, consulta de calificaciones, etc.

Elaboración y distribución de contenidos.

Mensajería y correo electrónico entre todos los participantes.

Herramientas para trabajo colaborativo: foros, chat, listas de distribución de correo, pizarra electrónica, herramientas de audio,  video-conferencia interactivas, etc.

Acceso a catálogos, glosarios y bibliotecas en línea.

Sistemas de registro y seguimiento de alumnos.

Sistemas de evaluación.

Diseño de planes personalizados de formación.

Herramientas en general

Los dispositivos hipermediales dinámicos para educación nos permiten utilizar un abanico muy amplio de actividades y recursos. Sintéticamente presentamos las principales herramientas que poseen las distintas plataformas utilizadas en los contextos educativos (www.vialibre.org.ar como así también www.edutools.com). A su vez señalaremos en una segunda instancia, las diversas especificaciones técnicas a tener en cuenta a la hora de implementarlas.

Herramientas para la Enseñanza y Aprendizaje: Herramientas de Comunicación, Foros de discusión, Intercambio de archivos, Correo interno, Mensajes online, Salas de chats, Servicios de video, Pizarra.

Herramientas de Productividad: Marcadores, Calendario, Ayuda, Búsqueda en curso, Sincronización y trabajo fuera de línea

Herramientas para motivar al Estudiante: Trabajo en grupo, Autoevaluación, Comunidades de estudiantes, Portfolio de estudiantes, Herramientas de soporte.

Herramientas de Administración: Autenticación, Autorización de curso, Servicios, Registro integrado.

Herramientas del Curso: Evaluación y resultado automático, Administración de curso, Ayuda para profesores, Herramientas de graduación, Progreso del estudiante, 

Herramientas de Diseño del Currículo: Compartir contenido, Plantillas de curso, Administración de currículo, “Look and Feel” personalizado (capacidad de personalizar la interface), Instructional Standards Compliance (compatibilidad con herramientas externas).

Especificaciones Técnicas: Hardware/Software, Requerimiento de browser del cliente, Requerimientos de base de datos, Software del servidor, Servidor UNIX/Linux, Servidor Windows.

Precio/Licenciamiento: Costos, Software libre, Open source, Versiones.

A partir de todo lo expuesto, queda en manifiesto la potencialidad y variabilidad de opciones que tienen las plataformas educativas respecto de un software de autoinstrucción que posibilita sólo la interacción alumno-software. En el caso del software de Skinner, las posibilidades de interacción están limitadas a la lectura del texto y luego a responder las preguntas que presenta el programa.

La autoinstrucción está comtemplada como una posibilidad dentro de las plataformas, pero las mismas brindan un abanico amplio de herramientas que posibilitan la interacción entre los usuarios y el aprendizaje colaborativo. 

En el próximo ítem evaluaremos si esta potencialidad es tenida en cuenta en diversos diseños de espacios virtuales.

IV- LOS ESPACIOS VIRTUALES Y SUS DIVERSAS IMPLEMENTACIONES.

“Tendría que poder discutirse lo que he propuesto. A veces, cuando la clase no es buena, bastaría poca cosa, una pregunta, para volver a poner todo en su lugar. Pero esa pregunta nunca se plantea. En Francia, el efecto de grupo hace imposible cualquier discusión real. Y como no hay un canal de retorno, el curso se teatraliza. Tengo una relación de acróbata con las personas presentes. Y cuando termino de hablar, una sensación de soledad total…”
 

“y yo me encontraba frente a un auditorio compuesto con gente con la que no tenía, en sentido estricto, ningún contacto, porque una parte, por no decir la mitad del público, tenía que instalarse en otra sala, escuchar por un altoparlante lo que yo decía”
.

Estas citas se refieren a las cursos que dictaba Foucault en College de France, en ambas se transparenta la imposibilidad de interacción, la audiencia de la sala contigua no puede preguntar ni participar de la exposición, no hay canales de retorno, ni tecnología que posibilite una mejor interacción, ya que esta es unidireccional.

Es necesario interrogarse, en el caso de plataformas educativas, que poseen todos los elementos para posibilitar un intercambio, si este realmente se realiza, o nos encontramos con nuevas modalidades de ubicar al auditorio en una sala contigua. Durante nuestro análisis de diversas implementaciones de plataformas educativas, hemos observado frecuentemente este formato, se reemplaza el texto impreso en papel por el digital, la fotocopiadora por el texto online, pero no hay verdaderos canales que posibiliten la interacción entre los usuarios. Inclusive hay implementaciones de moodle en educación superior, donde solo se deja el panel de participantes y el panel central donde se presentan los materiales, eliminando cualquier posibilidad de intercambio entre los usuarios, aquí estamos ante un modelo virtual todavía más restrictivo que la sala contigua del auditorio del College de France.

NUESTRA PROPUESTA

Atendiendo al desarrollo del proyecto de tesis doctoral de la Ps. Griselda Guarnieri, efectuamos desde el 2006 una experiencia de diseño e implementación de un taller físico-virtual en la Cátedra de Desarrollos Psicológicos Contemporáneos, (Facultad de Psicología –UNR) con la participación de los docentes y alumnos.

En el marco de los objetivos específicos de la citada investigación, se propone diagnosticar acerca de los supuestos teóricos y las estrategias metodológicas implementadas bajo la modalidad de taller en el contexto físico-virtual-interactivo-comunicacional para la producción de materiales educativos colaborativos. 

En dicho sentido, la Cátedra Desarrollos Psicológicos Contemporáneos es sumamente adecuada, ya que presenta a sus alumnos, una amplia bibliografía de autores reconocidos, entre ellos docentes de la propia institución. Los alumnos tienen acceso a los mismos tradicionalmente a través del “formato papel”, siendo la biblioteca de la Facultad una de las fuentes principales de consulta de materiales. 

Los objetivos prioritarios de la creación del taller consisten en otorgar al alumno la posibilidad de acceder a la bibliografía, mediante un formato que le permita mayor interacción colaborativa y, a los propios docentes, implementar estrategias didácticas adecuadas a la modalidad constructivista de taller.  A tal fin, se tomaron diversos textos que se trabajan en las clases prácticas. Se procedió a digitalizar estos materiales y diseñar el espacio de interacción  de taller en la plataforma educativa moodle de código abierto, alojada en el servidor ad hoc del equipo de investigación. 

Moodle (www.moodle.org) es la actual plataforma adoptada por la Facultad desde el 2005 y esta propuesta se constituyó en un aporte sobre las posibilidades y limitaciones que la misma puede brindar a dicha comunidad educativa bajo la metodología de taller. 

Cabe mencionar, que en esta experiencia tanto la docente a cargo del diseño e implementación (JTP: G. Guarnieri), como los alumnos, cuentan con los permisos de edición correspondientes a cada actor del sistema, permisos que aún no han sido habilitados a las cátedras en la plataforma institucional.

Es en este contexto virtual, donde los materiales educativos producidos por los actores de esta experiencia y seleccionados para el dictado de la materia, son reconfigurados y pierden su carácter de “producto finalizado”. Es decir, lo que tradicionalmente se consideraba un fin, en este caso es sólo un comienzo: el inicio de la interacción de los usuarios con los contenidos, en función de su utilización para la construcción y problematización de ideas. 

Es oportuno destacar que en esta experiencia no se pretende reemplazar la totalidad de la bibliografía de la cátedra sólo por los materiales on-line, ya que, si fuera de este modo, la única novedad estaría ligada al medio de transferencia de información. Lo cual difiere cualitativamente a utilizar dichos materiales y una tecnología específica, para un proceso activo de apropiación, siendo ambos mutuamente interdependientes para la construcción y diseminación del conocimiento disciplinar.

A continuación, explicitaremos las características más significativas del diseño del espacio virtual de taller, configurado a partir del programa de la materia “Desarrollos Psicológicos Contemporáneos” correspondiente al año 2007.

· Se adoptó el formato de presentación por unidades, explicitando los objetivos correspondientes a cada una (siete unidades curriculares)

· Se diseñaron en formato wiki semanal los diarios de clase, tomando en cuenta los estudios realizados sobre el archivo Cossettini
. Los mismos tienen la finalidad de que la experiencia vivida en el aula no sea sólo relato del docente, para lo cual, se habilitó la participación a los alumnos, motivándolos a escribir sus vivencias del taller y observaciones críticas.

· El desarrollo explicativo de las unidades fue formateado utilizando la herramienta wiki, esta herramienta otorga permisos de edición para el total de participantes. Es importante destacar que todas las modificaciones quedan registradas en la “historia” del material, incluyendo la posibilidad de comparar los cambios efectuados por los actores. A su vez, se pueden incluir enlaces, imágenes, etc.

· Se editó un glosario que permite la edición e introducción de comentarios sobre cada una de las definiciones que contiene. Este instrumento, si se lo compara con un diccionario tradicional, pierde su carácter estático y solamente textual, para transformarse en un modelo dinámico, que permite búsquedas avanzadas. Los términos se complementan con imágenes, generándose un “l´entre deux” (Traversa, 2005)

· Se dispuso un Chat para el intercambio comunicativo sincrónico entre los participantes que se encuentran on line (moodle muestra los usuarios en línea).

· Se diseñaron foros de discusión específicos, en este caso, el alumno no sólo podía contestar las preguntas que formulaba el docente, sino introducir sus propias dudas o temas de interés.  

· Como complemento de los materiales educativos expuestos en la plataforma, se incluyeron links hacia otros sitios web.

· Se colocaron a disposición de los usuarios, artículos ampliatorios de las unidades temáticas y las biografías de los autores relevantes.

· Se incluyó un sector de Novedades para publicar eventos de interés.

· Se configuró la herramienta calendario donde los alumnos podían consultar la actividad a realizarse y la bibliografía que debían estudiar, así como incluir recordatorios personales.

Es destacable que la totalidad de los alumnos cursantes de la comisión, participan voluntariamente en esta nueva modalidad física-virtual-interactiva-comunicacional, siendo importante mencionar que la misma fue presentada por la cátedra con carácter opcional. La totalidad de usuarios fue de 99 alumnos y tres docentes. El taller tuvo una amplia aceptación y la participación en el mismo fue constante desde mayo hasta la actualidad, hechos que se vieron reflejados en el número de registros de actividad que se documentaron en siete meses, siendo esta cifra de aproximadamente 23.500 intervenciones, considerando todas las categorías.  

V- CONSIDERACIONES FINALES

Si bien el modelo de aprendizaje de Skinner se considera perimido en la gran mayoría de los ámbitos educativos, en muchos casos es reeditada con sofisticación técnica en las implementaciones realizadas en plataformas educativas. Se evidencia un desconocimiento de la posibilidad de intercambio subjetivo en espacios virtuales, reduciendo estos a la mera transmisión de información. En estos casos los espacios online no proponen un verdadero intercambio entre sus participantes, descartando esta posibilidad directamente desde el diseño de los mismos. Los alumnos ingresan al espacio virtual, pero este es sólo un reemplazo sutil de viejas formas de acceso a los materiales.

El equipo de Obra Abierta considera que es necesaria una profunda reflexión sobre las verdaderas posibilidades que habilitan las nuevas tecnologías aplicadas a la educación y la distancia entre las propuesta teóricas constructivistas y las reales implementaciones de dicho modelo educativo. 

Consideramos que en estos espacios virtuales la producción de sentido se da tanto por la forma que adoptan los contenidos textuales en la pantalla interactiva, como por los dispositivos que el usuario emplea durante su navegación.

Scolari (2004) plantea que aquí intervienen tres gramáticas la textual, la gráfica y una tercera, llamada “de la interacción” que incluye los botones e íconos propios de la navegación hipertextual, los dispositivos para la personalización de la interfaz, los mecanismos de feed-back, la secuencias operativas y todas las acciones que el usuario debe ejecutar para obtener un resultado predeterminado. La gramática de la interacción no contribuye sólo a imponer una manera de leer sino, sobre todo, un modo de hacer.

Entre ellas destacamos la producción de materiales colaborativos, como por ejemplo los wikis, que San Martin y Guarnieri (2007) comparan con la “mesa de arena” utilizada en la formación de futuros docentes en la Escuela Normal de Rafaela y luego por las hermanas Cossettini.

Esta “mesa de arena” que puede ser resignificada en la actualidad, es el lugar donde se trabaja colaborativamente, donde se admite el error para volver a comenzar y, sobre todo, es un espacio de encuentro intersubjetivo, donde no están exentas las relaciones de poder y el intercambio de diversos puntos de vista. 

Esta posibilidad no es contemplada por el modelo Skinneano de aprendizaje, ya que no forma parte del paradigma, en el mismo el alumno que aprende es aquel que “repite satisfactoriamente” los contenidos. El modelo de la máquina omnisapiente a la que el alumno debe concurrir en busca de materiales es repetido hasta el infinito en diversas aplicaciones virtuales, inclusive en la educación superior, donde debería propiciarse no sólo en los ambientes presenciales el debate crítico. Es aquí donde podemos retomar la cita de Foucault, en muchos casos la falta de interacción no es únicamente atravesada por tecnologías sino por relaciones de poder, ideales en cuanto a la posesión del saber. Foucault manifiesta como necesaria la intervención de los alumnos, pero cabría preguntarse, retomando su concepto de panoptismo, si en algunos casos los espacios virtuales no son utilizados como dispositivos que marcan relaciones disimétricas de poder. En vez de estar “quien puede ver todo”, está quien “dice todo” y, por supuesto no se detiene a escuchar. 

“La razón arrogante es una manera de creer, desear, sentir, actuar que se rige por los desbordes del yo apoyándose en un implacable desdén por el valor del otro y, en general, un tener en menos a todo lo otro (...) Porque la o el arrogante se consideran demasiado por encima de quienes lo cuestionan para vacilar y ponerse a discutir, a dar razones, a ofrecer argumentos”. (Pereda, C.: 1999, 13-14)

Nuestro posicionamiento propone un espacio de encuentro y de producción de conocimiento, de esta forma se hace teoría sobre lo creado y lo creado, a su vez, escribe teoría. Es aquí donde se da el encuentro intersubjetivo es favorecido, obviamente la pretensión no es la “asepsia” analítica, sino posibilitar diversas miradas y formas de pensamiento que están indisolublemente ligadas a los contextos culturales. El reconocimiento de la multiplicidad de interpretaciones nos permite una mejor interacción con los textos hipermediales, con los conocimientos disciplinares e interdisciplinares y, fundamentalmente con la tensión inevitable que surge en el vínculo intersubjetivo. Dicho reconocimiento habilita entonces, a pensar compositivamente, a crear un nuevo lenguaje, a escribir hipermedialmente. 

Los espacios virtuales son herramientas válidas para la educación, pero es indispensable considerarlos en toda su potencialidad y especificidad, los mismos pueden reemplazar viejos modelos, pero sus posibilidades no se agotan allí, Steimberg (2003), sostiene que los efectos sociales de una tecnología no provienen de sus posibilidades y restricciones técnicas características, sino de su articulación con modos de hacer que no son epifenómenos de la técnica aunque estén condicionados por ella, y que son los que le dan su forma histórica.
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