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Resumen

El presente trabajo pretende comunicar los avances del proyecto de investigacion "Ambientes
Colaborativos Inteligentes" (ACI) aplicado en ambientes de trabajo y/o aprendizaje colaborativos. En el
disefio de dicho ambiente se pretende integrar aspectos relacionados a entornos de trabajo/aprendizaje
colaborativo respaldado por computadoras, CSCW y CSCL (siglas en inglés para Computer Supported
Collaborative Work y Computer Supported Collaborative Learning respectivamente) y en una etapa
posterior, la incorporacidn de agentes inteligentes con diferentes propiedades y/o funcionalidades.

El desarrollo de la plataforma se realizard de acuerdo a un modelo cliente/servidor basada en la
Web. Sin duda éste es el espacio mdas propicio, no soOlo para compartir la informacion
sino para ofrecer un entorno de trabajo/aprendizaje colaborativo para usuarios que eventualmente se
encuentren dispersos geograficamente.

Fundamentacion

El creciente avance de las nuevas tecnologias de informacion ha permitido visualizar diversos
campos para su utilizacion, particularmente aquellos en donde la comunicacion, velocidad de acceso a los
datos y trabajo colaborativos son factores importantes. Especialmente en el contexto de ambientes
colaborativos, existen diferentes enfoques: el trabajo colaborativo respaldado por computadoras CSCW
(sus siglas en inglés para Computer-Supported Collaborative Work) el cual se define como una red de
computadoras (por ejemplo una LAN o WAN) que respalda un grupo de trabajo con objetivos o tareas en
comun para lo cual existe una interfaz adecuada para comunicar a los participantes. Por otro lado, como
un caso particular de CSCW, se introduce el concepto de "aprendizaje colaborativo" CSCL (sus siglas en
inglés para Computer Supported Collaborative Learning) cuya definicion es similar a la de CSCW, con la
diferencia que CSCW tiende a enfocarse mds a las técnicas de comunicacién en si mismas, antes que
centrarse en lo que esta siendo comunicado, lo que caracteriza a CSCL. Ambos enfoques se sostienen en
la premisa de la disponibilidad de sistemas de computacién que puedan respaldar y facilitar los procesos
y dindmicas propias de grupos en situaciones donde éstas no puedan ser alcanzadas a través del contacto
directo pero que tampoco pretendan reemplazar la comunicacion directa o cara-a-cara. De esta manera,
sistemas del tipo CSCW y CSCL pueden ser disefados para ser usados por multiples usuarios trabajando
ya sea, en la misma computadora (en diferentes tiempos) o bien a través de computadoras dispuestas en
red con el objetivo de generar un flujo de datos entre los participantes como por ejemplo, ideas,
documentos, informacion de acceso y principalmente, proveer de retro-alimentacién en las actividades
involucradas en la resolucion de problemas comunes.

Propuesta

En los ultimos afios la Web se ha convertido en el servicio mds importante de Internet y
proporciona acceso universal a una amplia gama de informacion a millones de usuarios. Utilizando un
simple programa para navegar en Internet, los usuarios pueden acceder a su drea de trabajo, transferir
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documentos de un drea compartida a su mdaquina y viceversa. Pero, a diferencia de los sistemas
comerciales que hablan de trabajo "colaborativo" que son s6lo meros repositorios de documentos, se
busca desarrollar una plataforma que vaya mds alld de esta situacion y permita que personas que
conforman un grupo de trabajo puedan brindarse cooperacion sin importar el hardware y software
disponible. Si pensamos que el aprendizaje debe ser activo y cooperativo, los medios tradicionales de la
educacidn a distancia son pasivos y proporcionan una interaccion minima entre estudiantes y profesores y
entre los propios estudiantes, por lo tanto, disminuir el aislamiento y ofrecer un ambiente estimulante y
cooperativo de aprendizaje son objetivos a los que deben contribuir las nuevas tecnologias.

La Web proporciona una infraestructura facil y de gran alcance para el desarrollo de aplicaciones,
porque fue creada con la intencién de utilizar la colaboracién entre los investigadores dispersos
geogréficamente. Siempre que nos comunicamos 0 cooperamos, compartimos el entorno y el contenido.
En la red, sin embargo, la infraestructura de la misma puede darnos mas que un lugar para crear y
compartir la informacién. Puede también decirnos lo que estdn haciendo otros en ese espacio; informar
sobre cambios relevantes; la pista de como se encuentra y se utiliza la informacidn; y ofrecer un entorno
para las discusiones sobre contenido compartido.

La propuesta de nuestro de grupo de investigacion es desarrollar una Plataforma Colaborativa
Inteligente basada en agentes que facilite la interaccion entre miembros de un grupo de trabajo. Nuestro
caso de estudio estd dirigido a potenciales grupos de docente/alumnos involucrados en un proceso de
ensefianza/aprendizaje, en los cuales profesores y alumnos acceden sincrénica o asincronicamente al
ambiente para realizar distintas actividades. En especial los alumnos podrdn trabajar en el ambiente
colaborativo con su grupo de compaiieros, pudiendo ademds acceder a distintas herramientas (chat, correo
electrénico, foros, pizarra, etc.) y compartir diferentes objetos (bibliografia, material en la web, Unidades
de aprendizaje).

Componentes del ambiente colaborativo
1. Usuarios:

Ambiente Colaborativo

(i

AgentesS=" | Herramientas
Inteligente

—Profesor: Responsable del contenido curricular y dictado del curso. Se encarga de supervisar e
intervenir en los momentos que cree conveniente en la actividad colaborativa.

—Alumnos: Pueden trabajar en forma individual o en grupos colaborativos. Los grupos estardn
formados hasta 4 integrantes, donde cada alumno tendrd un rol diferenciado.

2. Objetos a compartir: bibliografia, material en la web, unidades de aprendizaje.
4. Herramientas: email, chat, foros, pizarra, etc.
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5. Agentes Inteligentes: Existirdn algunos que acompaiian al alumno en su estadia en el ambiente; otros
que monitorean su actividad, con el objetivo de recolectar informacién para la tarea seguimiento.

Diseiio del Ambiente Colaborativo Inteligente

Para el disefio del ambiente utilizamos el UML (Unified Modeling Language). El cual es un
lenguaje para especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos de un sistema de software
orientado a objetos. Un artefacto es una pieza de informacion que es utilizada o producida mediante un
proceso de desarrollo de software. En esta primera instancia s6lo presentaremos el modelo del Negocio
(segtn la nomenclatura UML), que permite capturar los tipos de objetos mds importantes en el contexto
del sistema y describir los procesos existentes. Los procesos del negocio son descriptos en términos de
caso de uso sus actores.

Modelo del Negocio

En el desarrollo del ACI identificamos dos tipos de actores, el Profesor y los Alumnos. Las actividades
que puede realizar el profesor son las siguientes: Identificarse para ingresar al sistema, registrar curso
determinado, ingresar los moddulos del curso, gestionar informacién académica e intervenir en la clase.
Mientras que las actividades que puede realizar el alumno incluyen: Identificarse para ingresar al sistema,
inscribirse en un curso, acceder a un moddulo de un curso (Trabajo Colaborativo), enviar e-mails,

o~ AN
usuano Heritificar usuario

hscrpeidn a un cursa N\

Trabajo colaboratie  seee der 3 un Madulo ngresar hodulo

nformacian Curricular

Intervenir

participar de foros y/o chat con sus compafieros de grupo, ingresar actividades resueltas, consultar
informacion curricular

Casos de uso del modelo del negocio
A continuacidn se describen las tareas que se realizan en los casos de usos identificados en nuestro
modelo.

Identificar Usuario
El profesor y/o alumno para ingresar al ambiente debe ingresar su clave y password.
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Registrar Curso
Profesor ingresa para dar de alta a un curso. Modificar fechas. Dar de baja a un Curso. Solicitar listado de
alumnos de un curso. Programa del Curso y correlativas

Ingresar Médulo

El profesor ingresa el material de estudios, précticos, etc.; del moddulo de un curso determinado.
Devolucién de practicos. Listado de alumnos y e-mails de ese curso. Seguimiento del avance de sus
alumnos. Formar equipos colaborativos de alumnos. Publicacién y/o modificaciéon de fechas limite para
presentacion de trabajos practicos o exdmenes parciales. Acceso a la pizarra.

Gestionar Informacion académica

El profesor busca toda la informacién para un determinado curso. El docente puede realizar las siguientes
tareas: poner calificaciones, modificar programas, publicar fechas de exdmenes. Consultar el desempefio
académico de sus alumnos. Obtencién de listado de alumnos por curso.

Intervenir (Colaborar)
El profesor interviene en los grupos colaborativos

Inscripcion a un curso
El alumno debe seleccionar el curso a inscribirse e ingresar los datos que reflejen el perfil del alumno.

Acceder a un Médulo

El alumno accede al listado de clases disponibles de un curso determinado. Consultar programas del
curso. Puede enviar y recibir e-mails de su profesor y compafieros. Consultar fechas de exdmenes.
Acceder al pizarr6n. Requerir informacién académica.

Trabajo Colaborativo

El equipo colaborativo estard formado por un grupo reducido de alumnos, los mismos podrdn ingresar
para trabajar en dicha modalidad; leer y/o dejar mensajes en la pizarra; enviar y recibir e-mails; conectarse
con sus compafieros y resolver trabajos en forma conjunta y/o simultdnea.

Conclusiones

Si bien se ha avanzado en el disefio del ambiente, atin se estd trabajando junto a especialistas en
contenido y pedagogos para la implementaciéon de un caso particular a los efectos de observar su
comportamiento y realizar sucesivas correcciones al modelo.
En relacion a la incorporacion de agentes inteligentes, el grupo se encuentra en la etapa de estudio, la que
incluye una revision del estado del arte en cuanto su uso en este tipo de entornos. Sin embargo, uno de los
primeros problemas que se pretenden resolver es la inferencia del perfil (o intereses) de usuario basados
en indicadores explicitos e implicitos de manera tal de poder conformar grupos de trabajo nivelados en
funcién de las capacidades y/o intereses de cada uno de los alumnos participantes. Asimismo, se pretende
que de la interaccion del alumno con el entorno se pueda obtener informacion suficiente para modelar
adecuadamente al usuario con el objetivo de automatizar la tarea de aprendizaje. Dicho modelo del
usuario podria permitir al sistema realizar alguna de las siguientes recomendaciones: con quien integrarse,
qué documentos deberfa leer y qué ejercicios deberia realizar a fin de entender determinados tépicos,
entre otras.
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