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Abstract 
Collaborative learning (CL) and Computer Supported 

Collaborative Learning (CSCL) are educational models that 

significantly improve students' higher-order, digital, and 

transversal skills if employed appropriately. Experts and industry 

members have named the CL and CSCL essential strategies to solve 

the deficiencies detected in the skills of professionals working in a 

digital economy profoundly accelerated by technological advances 

and the consequences of the COVID-19 pandemic. This document 

presents a project’s path and current status to create a framework 

for collaborative learning among adolescents, focused on 

developing their team skills and robust support in the principles of 

d-learning. This research seeks to formulate a model for face-to-

face learning at first, but that can evolve to be implemented in both 

online and hybrid courses. 

Keywords: 
Aprendizaje Colaborativo; Aprendizaje Colaborativo Apoyado por 

Computadora; D-learning; Trabajo en equipo. 

1 Introducción 
El Aprendizaje Colaborativo (CL, por sus siglas en inglés) es un 

modelo educativo donde los estudiantes se reúnen en grupos de 

trabajo con el propósito de realizar tareas para completar un 

objetivo académico específico a través de la interacción entre pares 

[6, 7, 9]. La integración de la tecnología en el CL con fines 

educativos dio lugar a una amplia rama de la investigación 

denominada Aprendizaje Colaborativo Apoyado por Computador 

(CSCL por sus siglas en inglés).  

La complejidad del diseño e implementación de experiencias 

colaborativas exitosas entre estudiantes ha impulsado la búsqueda 

por parte de los expertos para identificar todos aquellos factores y 

estrategias que apoyen a su optimización, donde el d-learning ha 

jugado un papel fundamental en el cumplimiento de esta tarea. 

El Digital Learning o d-learning es cualquier tipo de 

instrucción que haga uso efectivo de recursos tecnológicos y 

prácticas asociadas a la tecnología, para mejorar las experiencias de 

aprendizaje de los estudiantes [15], pero su sola aplicación no es 

suficiente para lograr un aprendizaje colaborativo adecuado. 

El presente documento muestra los puntos principales de la 

investigación en curso que la autora tiene en desarrollo como parte 

de su proyecto de doctorado, mismo que tendrá un modelo formal 

para el aprendizaje colaborativo entre adolescentes centrado en el 

desarrollo de sus habilidades de equipo y con un robusto sustento 

en los principios de d-learning. 

2 Motivación detrás de la investigación 
La acelerada transformación digital a la que ha sido sometida la 

civilización humana en los últimos años ha generado cambios 

profundos en un periodo corto de tiempo. La economía digital ha 

sido afectada por el crecimiento de la automatización, el avance en 

el desarrollo de las Tecnologías de Información y Comunicación 

(TIC’s), la Inteligencia Artificial (AI por sus siglas en inglés), la 

Robótica y la situación general derivada de la pandemia por 

COVID-19 [17]. 

Previo a la contingencia, las empresas consideraban que la 

educación de la fuerza laboral era inadecuada, ya que sus 

habilidades no responden a las necesidades de las funciones que 

desempeñaban [18]. 

La industria ha hecho un llamado a la academia para generar 

profesionistas con habilidades digitales y blandas (incluyendo el 

trabajo colaborativo) que les permitan afrontar los retos actuales 

[26]. Los expertos sugieren la implementación del aprendizaje 

colaborativo como medio para fomentar la autonomía en los 

estudiantes, el desarrollo simultáneo de habilidades transversales y 

capacidades intelectuales de orden superior [1,6,7,19,25].  

Sin embargo, no es suficiente organizar grupos de estudiantes 

y solicitarles que trabajen con un fin específico para lograr un 

aprendizaje colaborativo, este acercamiento cognitivo requiere que 

los participantes cuenten con habilidades que les permitan 

colaborar armónicamente entre ellos, siendo el trabajo de equipo 

una de las fundamentales de estas [3, 5,14, 16]. 

Por otro lado, el diseño de las herramientas tecnológicas para 

dar soporte al trabajo colaborativo es un factor de gran influencia 

en la experiencia de aprendizaje colaborativo. Los estudios en el 

campo del CSCL, muestran que al diseñar y desarrollar una 
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herramienta tecnológica para CL se debe prestar especial atención 

en proveer las funciones de colaboración, comunicación y 

coordinación requeridas para el trabajo colaborativo en el contexto 

educativo [23]. 

3 Antecedentes y trabajos relacionados 
La revisión constante de la literatura muestra una vasta evidencia 

de las bondades [11, 12] y la problemática que rodea al aprendizaje 

colaborativo [3], así como las consecuencias en la vida laboral de 

los futuros profesionistas al no ser implementada durante la 

adolescencia [14]. 

Una gran cantidad de trabajos han mostrado que las 

interacciones entre participantes en actividades de CSCL, y CL en 

general, deben ser propiciadas y monitoreadas para así lograr el 

máximo beneficio de estas experiencias [13, 21], dando lugar con 

esto, al diseño de marco múltiples marcos de referencia.  

Los esfuerzos en el diseño y creación de marcos de referencia 

para el CSCL suelen enfocarse en un solo actor (estudiante, 

profesor, elemento de d-learning) y, en gran parte centran su 

atención en la población universitaria [2,4, 22, 24], mientras que el 

trabajo con adolescentes suele ser cooperativo más que 

colaborativo [20].   

El uso de múltiples herramientas tecnológicas para propiciar y 

mejorar el CSCL ha sido otro de los temas de estudios constantes 

dentro de este campo del conocimiento, mostrando en ellos, el 

papel fundamental que estas tienen para apoyar el desarrollo de 

funciones cognitivas de alto nivel en los estudiantes. Por otro lado, 

las diversas combinaciones de herramientas tecnológicas han 

mostrado afectar los resultados en el aprendizaje colaborativo, 

donde los espacios integrados para el CSCL se presentan como la 

mejor opción para trabajar con estudiantes, ya que requieren menos 

esfuerzo para que estos se familiaricen con ellas [10]. 

El trabajo aquí propuesto, tiene como punto de inicio el 

Implementing Collaborative Learning in the Classroom (ICLC), el 

cual es un marco de referencia de aprendizaje colaborativo que 

centra su atención en las competencias (habilidades para llevar a 

cabo tareas en situaciones específicas) que deben tener los docentes 

para lograr un trabajo exitoso en el salón con estrategias 

colaborativas [13].  

4 Objetivos de la investigación 
El objetivo principal de este proyecto es mejorar las experiencias 

colaborativas presenciales de los estudiantes de bachillerato por 

medio de d-learning, a través de la retroalimentación focalizada en 

el progreso de las habilidades de trabajo en equipo, para lograr con 

ello un aprendizaje colaborativo significativo. Particularmente, se 

desea diseñar un marco de referencia de aprendizaje colaborativo 

para estudiantes de bachillerato que integre aplicaciones 

tecnológicas de d-learning.  

Nuestra hipótesis es que los estudiantes de bachillerato que 

tienen experiencias colaborativas a través de d-learning basadas en 

la retroalimentación de indicadores de trabajo en equipo y 

complementadas con las apreciaciones de sus compañeros de 

trabajo, consiguen mejorar significativamente sus habilidades para 

trabajar en equipo y por ende su aprendizaje colaborativo. 

5 Preguntas de investigación 
El presente proyecto dará respuesta a las siguientes preguntas: 

¿Qué elementos de trabajo en equipo afectan en mayor proporción 

el aprendizaje colaborativo entre estudiantes de bachillerato en la 

modalidad presencial? 

¿De qué manera afecta el uso de las aplicaciones tecnológicas de d-

learning al desarrollo de las habilidades de trabajo en equipo de 

estudiantes de bachillerato en modalidad presencial? 

¿Cómo debe adaptarse el modelo de instrucción y organización del 

trabajo en equipo con aplicaciones tecnológicas de d-learning en 

estudiantes de bachillerato para fomentar el aprendizaje 

colaborativo? 

6 Metodología y etapas del proyecto 
El estudio propuesto sigue un enfoque mixto con un diseño 

concurrente de modelo dominante, lo que nos permite recolectar y 

analizar tanto datos cuantitativos como cualitativos de manera 

simultánea.  

En la primera etapa de este proyecto (Ver figura 1) se hizo una 

revisión de fuentes primarias para conocer los avances reportados 

por los expertos en el campo del aprendizaje colaborativo e 

identificar las posibles contribuciones de este proyecto.  

 

 

 

 
Figura 1. Etapas del Proyecto. 

 

El diseño del marco de referencia en elaboración considera al 

docente, al estudiante y a las herramientas tecnológicas d-learning 

como actores principales. Al momento, contamos con un primer 

bosquejo del marco de referencia de CL, el cual busca una fuerte 

integración con elementos de d-learning y que tiene base en el 

ICLC.   

Actualmente la selección, adaptación y validación de 

instrumentos, como la aplicación de prueba piloto se encuentran en 

proceso. 

El siguiente punto por desarrollar, es la planeación de las 

sesiones de trabajo donde se utilizarán aplicaciones tecnológicas 

para d-learning que promuevan tanto la interacción y 

retroalimentación entre participantes, así como la obtención de 

datos para la evaluación de sus habilidades en equipo y el 

aprendizaje colaborativo alcanzado. Se revisarán las posibles 

opciones de aplicaciones tecnológicas de d-learning disponibles 

con el propósito de identificar alguna que sea útil para este 

proyecto. Pruebas de usabilidad serán realizadas en caso de 

encontrar opciones viables, de lo contrario, se procedería al diseño 

de una específica para este trabajo, siguiendo algún modelo de 

diseño centrado en el usuario (UCD por sus siglas en inglés).  

Previo al tratamiento, los estudiantes presentarán una 

evaluación diagnóstica para conocer su nivel de habilidades 
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digitales, de trabajo en equipo y conocimientos sobre los 

contenidos programáticos a estudiar. 

Durante los experimentos se tomarán datos cuantitativos y 

cualitativos, mismos que serán utilizados durante el análisis de 

resultados para realizar modificaciones al marco de referencia 

propuesto. 

7 Estado de la investigación 
El diseño de la instrucción en las sesiones de trabajo se ha basado 

principalmente en el ICLC, mientras que los instrumentos para 

guiar a los estudiantes [8] están siendo validados y piloteados. Se 

procederá al análisis para la selección, o bien, diseño de una 

aplicación tecnológica de d-learning que apoye la interacción entre 

los participantes, a la vez que generen datos para el análisis de los 

experimentos 

8 Resultados esperados 
Este trabajo contribuirá con la elaboración de un marco de 

referencia para aprendizaje colaborativo centrado en el desarrollo 

del trabajo en equipo en bachilleres, auxiliado por aplicaciones 

tecnológicas de d-learning.  

El marco de referencia será implementado entre estudiantes de 

bachillerato de forma presencial en un primer acercamiento, pero 

su sustento tecnológico y pedagógico permitirá su posterior 

aplicación y prueba en modalidades a distancia e híbrida. 
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