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Del aprendizaje colaborativo al aprendizaje por inmersion

Of colaborative learning to immersive learning

'Kenneth Delgado S.G.’

RESUMEN

El aprendizaje por inmersion o aprendizaje inmersivo es un concepto derivado del aprendizaje colaborativo.
Como sabemos, la interaccion utilizando el acceso a Internet nos abre la posibilidad de construir redes de
aprendizaje. Y esa socializacion del aprendizaje en colaboracion o aprendizaje colaborativo, es lo que nos
puede llevar hacia un aprendizaje inmersivo. La experiencia de inmersion comenz6 con los videojuegos,
ademas de las habilidades o destrezas que se desarrollan. Los primeros estaban centrados en habilidades de
tipo psicomotor. En una segunda fase se toman en cuenta las estrategias para resolver problemas; es el caso de
un plan de accion mediante el uso de recursos graficos. Una tercera fase aflade el empleo de comunicacion en
un entorno virtual (juegos en linea). Actualmente no puede entenderse el aprendizaje separado del concepto
de tecnologia.

Palabras clave: Aprendizaje, colaboracion, inmersion, tecnologia.

ABSTRACT

The immersive learning is a concept derivative of the colaborative learning., because the Internet interplay us
facilitate the build of learning nets. This colaborative learning can carry us to the immersive learning. The
immersion experience to begin with the videogames; moreover of the skills or dexterity to development. In
the first phase, the psychomotors skills are the priority. In the second phase, are necessary the solution
problems strategies. Is the case, by exemple, the action plan with graphics recourses. In the third phase, is very
important the communication by virtual environment (games on line). Actually, the learning human is not
understand separate of the technology concept.

Key words: Learning, colaboration, immersion, technology.
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INTRODUCCION

El aprendizaje colaborativo es una consecuencia de
las metodologias de aprendizaje que surgen a partir
de la colaboracion entre personas organizadas en
grupos y que comparten espacios de discusion para
informarse o realizar trabajos en equipo.

Se viene utilizando el aprendizaje cooperativo en las
aulas desde hace mucho tiempo, aunque tal vez no
seamos plenamente conscientes de su existencia ni
abunden los estudios relacionados al respecto, o que
las publicaciones existentes sean de la década del
noventa e inicios de los anos dos mil. El concepto de
aprendizaje colaborativo es mas reciente, sobre todo
porque surge con el vertiginoso desarrollo de la
Internet, haciéndose aprendizaje en red y objeto de
mayor investigacion a partir del ano 2000, con la
aparicion y crecimiento del e-learning
(teleformacion) y del b-learning (blended learning o
aprendizaje mezclado).

En la era que vivimos, conocida como era de la
informacion, una forma frecuente de socializacion
es la que se manifiesta mediante las redes. Lo
caracteristico de esta nueva socializacion no es el
papel de la informacion en si misma y el
conocimiento resultante, sino el conjunto de nuevas
tecnologias que permitieron a las redes constituirse
como nuevas realidades en un mundo de
virtualidad, que ha requerido de nuestra adaptacion
alas mismas.

Lo importante es que las redes de informacion, por
la estructura que constituyen, descentralizan la
actuacion y permiten compartir el proceso de toma
de decisiones. Desde esta perspectiva, el
aprendizaje colaborativo puede incrementar su
eficacia si aprovecha las posibilidades que ofrece el
ciberespacio para generar nuevos escenarios
educativos y canales de intercambio y participacion
entre las personas implicadas.

El trabajo de ensenanza-aprendizaje mediante los
entornos virtuales, alude a diversos intereses o
preocupaciones constructivistas como son la
resolucion de problemas, el trabajo en equipo, el
analisis temdtico desde diferentes perspectivas y la
responsabilidad que da la conciencia de seractoralo
largo de este proceso.

Aprender es principalmente una experiencia social,

en donde el lenguaje juega un papel fundamental
como instrumento de mediacion; no solo entre
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profesor y estudiantes sino también entre los
mismos estudiantes. Se observa que ellos aprenden
cuando tienen que explicar, justificar o argumentar
sus ideas frente a sus companeros. Esta accion de
aprendizaje constituye, segliin las investigaciones
realizadas, una posibilidad que obtiene mejores
resultados, ya que permite a los estudiantes
construir sus aprendizajes en conjunto con otros y

mediante la computadora.

El grupo o equipo es una estructura basica que
permite la maxima interaccion de sus miembros, es
muy idonea para alcanzar objetivos inmediatos.
Para ciertos autores hay diferencia entre los
conceptos de grupo y equipo, en el sentido
connotativo de la expresion, porque en el equipo
existe mayor nivel de integracion y espiritu de
cuerpo, que no es caracteristico del grupo.

Podria decirse que el grupo es lo que también se
llama sociogrupo, en tanto que ¢l equipo seria
esencialmente un psicogrupo. La interaccion que
surge como fruto del trabajo en equipo, deja en cada
uno de los integrantes un nuevo aprendizaje. La
colaboracion implica la interaccion entre dos o mas
personas para producir algiin conocimiento nuevo,
basandose en la responsabilidad por las acciones
individuales en un ambiente de respeto por los
aportes de todos y un fuerte compromiso con el
objetivo comun.

Podriamos decir que el aprendizaje colaborativo es

resultante de las interacciones que se han realizado
al producirse la influencia reciproca entre los
integrantes de un equipo. También se puede afirmar
que el aprendizaje colaborativo se adquiere cuando
los docentes emplean el método de trabajo grupal o
por equipos, teniendo como caracteristica principal
la interaccion y el aporte de todos en la construccion
del conocimiento colectivo.

Es frecuente que el aprendizaje colaborativo sea
llamado con diferentes nombres: aprendizaje
cooperativo, aprendizaje en equipo, aprendizaje en
grupo o aprendizaje con la ayuda de los
comparicros. Consideramos, no obstante, que debe
referirse al aprendizaje que se produce por medio de
actividades que se han planeado intencionalmente
para grupos interactivos (Barkley et al. 2007, 14) y
conalto protagonismo de su parte.

En el aprendizaje colaborativo, el trabajo grupal
tiende a compartir la autoridad, aceptar la
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responsabilidad y el punto de vista de otros, a fin de
construir consenso con los demas. Para trabajar en
colaboracion, es necesario compartir las
experiencias y la informacion, teniendo una clara
meta grupal en la que la retroalimentacion sera
esencial para el éxito del trabajo.

Compartimos lo que afirma Begona Gross (Gross
2000, 53): "Lo que debe ser aprendido sélo puede
conseguirse si el trabajo del grupo es realizado en
colaboracion. Es el grupo el que decide coémo
realizar la tarea, qué procedimientos adoptar, como
dividirel trabajo y las tarcas a realizar.”

Una determinada aplicacion del trabajo en equipo,
como técnica didactica de socializacion, propone
capacitar a los estudiantes para realizar actividades
en comun a fin de desarrollar la solidaridad y la
cooperacion.

Puede afirmarse que el concepto de aprendizaje por
inmersion o aprendizaje inmersivo, deriva del
concepto aprendizaje colaborativo. Es que, como
sabemos, el aprendizaje en red nos abre
posibilidades para construir redes de aprendizaje y
esta socializacion hecha en colaboracion o
aprendizaje colaborativo, es la que nos puede llevar
hacia un aprendizaje inmersivo.

Las herramientas de uso tecnoldgico no son neutras
y afectan la manera en que las usamos, como las
utilizamos y cOémo aprendemos con ellas. La
experiencia de inmersion comenz6é con los
videojuegos y el modo en que fueron cambiando la
forma de interactuar con ellos, ademas de las
habilidades que se desarrollan.

Los primeros videojuegos estaban centrados en
habilidades basicas de tipo motriz; es decir en la
destreza y rapidez para manifestar la habilidad
psicomotora. En una segunda fase se tiene en cuenta
el establecimiento de estrategias para resolver
problemas; por ejemplo un plan de accion mediante
el uso de recursos graficos. La tercera y tltima fase
incorpora la comunicacién en un entorno
participativo; es el caso de los juegos en linea.

LOS METAVERSOS

Una muestra de aprendizaje inmersivo es la que se
pone de manifiesto con la utilizacion de Second
Life, metaverso (entorno de simulacion en tres
dimensiones) lanzado en junio del afio 2003, de
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acceso libre y que - como su nombre lo dice - nos
permite una "segunda vida" en un mundo
tridimensional. por medio de un personaje (avatar)
que nos va a identificar con determinados rasgos
fisicos. Otro metaverso similar a Second Life es el
Open Simulator o, simplemente, OpenSim; que
también sirve para crear y desarrollar un mundo
virtual.(Rymaszewski M. y otros, 2008)

La ventaja que proporcionan los entornos
colaborativos de inmersion, propios de los mundos
virtuales, es que se consigue una identificacion mas
profunda con los personajes, en vista que nosotros
somos realmente los protagonistas de la inmersion
en el medio y hay posibilidades de accion que se
abren. Podemos asumir una personalidad diferente,
tener otro nombre, elegir el color del cabello, la
talla, contextura del cuerpo, etc. y desplazarnos
dentro de una realidad virtual.

La aplicacion de mundos virtuales tiene como
fortaleza principal vivenciar una inmersion; se
produce el aprendizaje mediante la interaccion
social con una fuerte carga motivacional, a partir de
la combinacion del entorno fisico con el virtual. A
esto se le llama realidad aumentada (RA) y es una
tecnologia emergente que complementa la
percepcion e interaccion con el mundo real, porque
nos permite estar en la realidad que conocemos
(entorno fisico) y que se aumenta con la
informacion proveniente de la computadora
(entorno virtual). Estamos, entonces, ante una
simulacion.

La realidad aumentada (RA) comprende un
conjunto de dispositivos que afiaden informacion
virtual a la informacion fisica que ya existe. En otras
palabras, consiste en agregar una parte sintética
virtual a lo que es real. Esta es una diferencia
fundamental con relacion a la realidad virtual,
pues no reemplaza la realidad fisica o tangible, sino
que considera la adicion de datos informaticos al
mundo real.

Con ayuda de la tecnologia, la informacion que
tiene ¢l usuario acerca del mundo real se vuelve
interactiva y digital. La informacién artificial sobre
el medio ambiente y los objetos puede almacenarse
y se recupera a voluntad cuando interactuamos
desde una vision del mundo real.

Por medio de la realidad aumentada se explora la
aplicacion de imdgenes generadas por la
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computadora en tiempo real, a una secuencia de
imagenes en movimiento o video a fin de ampliar el
mundo real.

LOS INFORMES HORIZON

El Informe Horizon 2010 nos da referencias al
respecto y avizora los cambios que habra en la
tecnologia a un horizonte de tres plazos. El primero
es a corto plazo (doce meses o menos), el segundo
horizonte de adopcion es a dos o tres afos y el tercer
haorizonte a cuatro o cinco anos. A medida que los
entornos de aprendizaje son mas virtuales que
fisicos, la tecnologia afecta cada vez mas nuestra
forma de trabajar y de comunicarnos.

Basandonos en el mencionado Informe Horizon
2010, (NMC, 2010) diremos que en doce meses o
menos podremos observar una expansion de los
entornos colaborativos 'y medios sociales o
tecnologias de la web 2.0, transformando el campo
de los medios de comunicacion. El Informe Horizon
forma parte del Proyecto Horizon del New Media
Consortium (NMC), iniciado en 2002, para
identificar y describir las tecnologias emergentes
con mayor potencial de impacto en la ensefianza, el
aprendizaje y la investigacion en el ambito
educativo global. Es producido anualmente por un
consejo asesor del NMC y el e-Learn Center de la
Universitat Oberta de Catalunya (UOC), que en el
caso del Informe Horizon 2010 estuvo formado por
un selecto grupo de cuarenticuatro expertos en
educacion, comunicacion y tecnologia, que fueron
de procedencia iberoamericana y de otras
nacionalidades del mundo.

La elaboracion del Informe Horizon 2010 se inici6
en marzo del ano 2010 y culminé en junio, cuando
se hizo publico el mismo. Se trabajo en linea, pero
hubo una reunion presencial que se realizo en la
ciudad de Puebla (México) en el mes de abril. En
cada edicion del Informe Horizon se describen seis
tecnologias o practicas emergentes, que
posiblemente tengan uso generalizado en las
universidades, en el marco de tres horizontes de
implantacion y durante un periodo que va de uno a
cinco anos.

En el Informe Horizon 2011, que es el octavo

informe elaborado por New Media Consortium,
las seis tecnologias o practicas emergentes citadas
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en esta ocasion son las siguientes:

e A corto plazo (proximos doce meses): libros
electronicos y dispositivos moviles.

e A medio plazo (dos a tres anos): realidad
aumentada y enseiianza basada en juegos.

e A largo plazo (cuatro o cinco anos):
computacion basada en gestos y analisis
estadistico del aprendizaje.

La velocidad del cambio en las nuevas tecnologias
es enorme y se nos hace dificil estar actualizados.
Por eso es indispensable la formacion de profesores
v estudiantes en el uso de los nuevos medios y
nuevos dispositivos o herramientas. Hay que
destacar el incremento de contenidos creados por
los usuarios, que genera nueva informacion a partir
de las ideas u opiniones sobre diversos asuntos. Esto
trac consigo la necesidad de aprender el manejo de
una gran cantidad de informacion, y disponer de las
habilidades que permitan encontrar, interpretar,
organizar y recuperar los datos que son realmente
importantes para nosotros.

El informe Horizon 2011 refuerza las tendencias
marcadas en el informe 2010, pero da mayor
atencion a la alfabetizacion digital, reconocida
como un elemento fundamental para incluir las
tecnologias digitales en nuestros aprendizajes y en
el replanteo del rol de los educadores ante la
abundancia de informacion en la Red. Esta
situacion, mas alla de lo que esta escrito en el
mencionado Informe 2011, nos hace vislumbrar un
gran desafio cultural antes que tecnologico.
También es muy interesante la parte tecnoldgica,
cuando vuelve a poner énfasis en el mobile learning
(corto plazo) ademas de realidad aumentada y
game-based learning (mediano plazo).

Es importante advertir que es un deseo del consejo
asesor y del equipo técnico que elabora los
informes, considerar a los informes anuales
Horizon como documentos de trabajo abiertos que
se van reescribiendo y pretenden promover la
reflexion acerca del uso de la tecnologia en la
educacion dentro del contexto iberoamericano. No
son pronosticos definitivos ni vinculantes, para que
los gobiernos de nuestros paises tomen decisiones
de politica sectorial.

Segun el Informe Horizon 2010 se afirma que el afio
2012 o el 2013, se dara una mayor importancia a la
produccion de informacion, que a su simple
transmision. Asimismo, que se utilizaran mas
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teléfonos moviles inteligentes, que son aquellos
celulares que cuentan con el teclado alfanumérico y
también se conocen como BlackBerry. Estos
teléfonos integran el servicio de correo electronico
movil. A partir del afio 2014 o 2015, serd mas
frecuente el uso de las tres dimensiones (realidad
aumentada), los avatares y el aprendizaje
inmersivo, ademas de la Web semantica.

CONCLUSIONES

1. Los entornos colaborativos se basan en la
interaccion y la practica social, por medio de
comunicacion sincrona o simultanea vy
asincrona o no simultanea.

[§]

Esa interaccion existe entre estudiantes, entre
estudiantes y docentes, y entre los docentes.
Incluye tanto la tecnologia de apoyo como el
uso que se hace de ella.

3. El aprendizaje por inmersion deriva del
aprendizaje colaborativo, cuando se utilizan
metaversos (entornos de colaboracion en tres
dimensiones) y avatares (representaciones de
las personas involucradas), en el proceso de
colaboracion por entornos virtuales. Entonces
acontece una inmersion en el mundo virtual y
ocuwrre lo que se llama Realidad Aumentada
(RA).

4. La RA es una tecnologia emergente que
complementa la percepeion e interaccion con el
mundo real, porque nos permite estar en la
realidad que conocemos (entorno fisico) y que
se aumenta con la informacion proveniente de la
computadora (entorno virtual).

5. Una plataforma llamada NING, que fue lanzada
al ciberespacio el afio 2005, permite crear sitios
y redes sociales; la utilizan varias comunidades
de docentes e investigadores. La palabra Ning
significa paz en idioma chino (mandarin) y es un
sitio web que espera competir con otras redes
como MySpace y Facebook.

Delgado K.
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