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Resumen: En los escenarios de escritura colaborativa hay varios autores, los cuales estan compartiendo y
discutiendo ideas y tienen un mismo objetivo: producir un documento. Investigaciones en este campo
indican que se hacen necesarias estructuras que representen y muestren el estado de la tarea de escritura en
su totalidad (contenido del documento, relaciones entre los coautores, fases por las que evoluciona la ta-
rea, etc.). En este articulo se propone una organizacion y estructuracion del proceso de escritura
colaborativa mediante temas, mostramos las herramientas y utilidades desarrolladas sobre esta estructura y
las aplicamos en el campo del aprendizaje colaborativo de una segunda lengua, apoyandonos en los
paradigmas de la computacion ubicua y del CSCL (Computer Supported Collaborative Learning).
Palabras clave: Aprendizaje Colaborativo, Computacion ubicua, Escritura Colaborativa.

Abstract: Collaborative writing scenarios involve several authors. They share and discuss their ideas about
a common goal: producing a document. Research efforts in this domain suggest that we need structures to
model the writing state in a comprehensive way (including contents of the document, coauthors'
relationships, stages of the writing task, etc.). In this paper we propose an organization and structuring of
the collaborative writing process based on topics which is the basis for a number of tools. We have applied
this framework to the domain of English as a second language.
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1. Introduccion

En los procesos de escritura colaborativa convergen
varios autores con el objetivo de producir un unico
documento. En este tipo de actividades se identifican
dos grandes fases [1]: una fase de preproceso, donde
se originan discusiones y argumentaciones entre los
coautores y otra de postproceso donde se crean
diferentes andlisis y debates. Sharples et al. [2]
definen cuatro tipos de tareas en el proceso de
escritura colaborativa: (1) tareas de organizacidn,
reparto y coordinacion del trabajo a realizar, (2)
tareas sobre la gestion del grupo de coautores (como
definicion de roles, asignacién de roles, etc.), (3)

tareas relacionadas con la comunicacion entre los
miembros del grupo y (4) tareas relacionadas con
aspectos de la representacion y formato del
documento final. El paradigma CSCL [3] es el marco
teorico de aprendizaje en el que se fundamenta
nuestro trabajo. Nos basamos en las teorias de
constructivismo social [4], las teorias sobre la
cognicion  situada y  compartida [5,6] 'y
principalmente en la teoria histdrico-cultural soviética
procedente de los trabajos de Vygotsky [7]. En los
trabajos de investigacion que estamos realizando
aplicamos teorias de computacidon ubicua y CSCL
dentro del marco definido por Sharples y sus colegas.
En este articulo nos centramos en aspectos concretos
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sobre la gestion de grupos de coautores y
representacion del documento escrito (tareas (2) y (4)
respectivamente).

En escritura de documentos con un Unico autor es
facil definir elementos que representen y muestren el
estado en el que se encuentra la tarea de escritura
[8,9]. Estas representaciones externas liberan al
escritor de la carga de crear representaciones
mentales sobre el estado y situacion de la tarea, y en
el marco de la escritura colaborativa ayudan a
comunicar este estado al resto de los coautores [2].
Este tipo de representaciones suelen ser colecciones
de ideas, esquemas que estructuran el documento,
anotaciones, etc. y su uso estd muy extendido en
herramientas de escritura [10,11]. No ocurre asi en
herramientas  destinadas  para la  escritura
colaborativa, en las cuales como mucho se suele
utilizar algun tipo de estructura basada en anotaciones
[12-14]. Nosotros proponemos una estructuracion del
documento en temas, en torno a los cuales giran, no
solo los contenidos, sino también las tareas que
forman todo el proceso de escritura colaborativo,
incluidas las interacciones entre los coautores.
Cerrato [15] mantiene que soportar actividades
colaborativas no so6lo es un problema de
mantenimiento de espacios compartidos para
actividades comunes, sino un proceso de facilitacion
de relaciones entre los coautores. En este contexto

colaborativo, Miles et al. [16] indicaron la
importancia de que los coautores pudiesen insertar
anotaciones dentro del documento compartido,

estableciendo claramente un punto en el texto que
mantiene la relacion con la anotacion. Nosotros
organizamos las observaciones y anotaciones de los
alumnos sobre el documento compartido y las
relacionamos con diferentes partes o secciones. Estas
anotaciones pueden ir dirigidas a unos miembros en
particular o a todos los miembros mediante
herramientas de comunicacion asincrona.

Nuestro objetivo es definir una estructura del
documento que nos permita organizar los contenidos
y el proceso de escritura en armonia. Como caso de
estudio hemos aplicado el trabajo en el campo de la
Composicion de Texto [17,18] para el aprendizaje de
una lengua extranjera, el inglés (EFL -English as
Foreign Language-), basandonos en aprendizaje por
resolucion de problemas PBL (Problem Based
Learing) [19,20]. Hemos desarrollado herramientas
basadas en esta estructura, fijandonos como objetivos

mas concretos el extraer las ventajas de la movilidad
que proporciona la computacion ubicua, manteniendo
el compromiso de adaptar las capacidades de
visualizacion y movilidad segun el dispositivo con el

que interactia el alumno. En la seccion 2
presentamos la estructura basada en temas,
identificando aspectos adicionales y

conceptualizando nuevos elementos, y en la seccion 3
la detallamos. En la seccién 4 describimos las
principales herramientas dando una visién de la
interaccién con el usuario. En las secciones 5 y 6
respectivamente describimos la arquitectura hardware
y software y concluimos con unas lineas sobre el
trabajo futuro y conclusiones en la seccion 7.

2. Organizacion de las tareas y contenidos

Hemos desarrollado la plataforma AULA (A
Ubiquitous Language Appliance) [21] con la que
pretendemos apoyar y soportar el proceso de
composicion de texto en su totalidad, inmerso en un
dominio colaborativo de aprendizaje, de una forma
integradora y apropiada para cada agente participante.
Esta plataforma esta formada por varias herramientas
y utilidades que explotan las capacidades de
visualizacion y movilidad que nos brinda la
computacién ubicua. En este contexto definimos un
marco donde concurren diferentes agentes y se
proporciona soporte a diferentes necesidades
mediante dichas herramientas.

Principalmente hay dos agentes participantes: el
profesor y el alumno. El profesor asume el peso
pedagodgico del proceso de aprendizaje. Juega el rol
de experto y facilitador de la materia de aprendizaje.
Las funciones que desempefia el profesor se
organizan en dos tipos: funciones preproceso de
escritura y funciones postproceso de escritura. En una
fase de preproceso el profesor define la actividad que
realizaran los alumnos y planifica el desarrollo de la
misma. En una fase de postproceso el profesor revisa
y analiza el desarrollo de la actividad llevada a cabo.
El otro agente participante, el alumno, participa de
forma activa en el proceso de aprendizaje teniendo
conciencia de estar inmerso en una comunidad. Sus
actividades y tareas tienen un alto componente
cooperativo y por tanto se generan complejas
relaciones entre los miembros. Hay un tercer agente
participante, el investigador, que asume el rol de
observador del proceso de aprendizaje desde una
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perspectiva  investigadora  experimental. = Las
actividades que han realizado los alumnos las
analizara de acuerdo a sus objetivos de investigacion
relacionados con el aprendizaje y las relaciones
colaborativas. Debido a que nuestro objetivo en este
articulo es centrarnos en aspectos de aprendizaje no
estudiaremos con detalle el agente participante
investigador y nos centraremos en funcionalidades
relacionadas con el profesor y el alumno.

Hay que hacer notar que el profesor asume el rol de
facilitador durante el proceso de aprendizaje,
pudiendo ayudar al alumno de forma puntual. Por el
contrario, el alumno tiene un rol activo durante todo
el proceso.

El marco de trabajo que hemos definido se basa en la

siguiente organizacion:

e Organizaciéon de los agentes participantes: se
definen roles y se asocian a los diferentes
participantes en la actividad. La plataforma
proporciona la herramienta de Gestion de
Participantes para ayudar a organizar los perfiles
de usuario y asignacion de roles.

e Organizacion del dominio de los problemas: los
problemas que propone el profesor son
organizados en una biblioteca de problemas en
forma de temas, donde se definen diferentes
atributos y caracteristicas del dominio. La
herramienta de Gestion de Temas organiza este
dominio.

e Organizacién del proceso de construccion: el
proceso de construccion de la solucion se
organiza en lo que se ha denominado actividad.
Una actividad se origina afiadiendo nuevos
contenidos a un tema. Hay dos tipos de
contenidos segun el agente que interactua con la
misma:

e Contenidos que son definidos por el profesor:
se establecen atributos iniciales de la
actividad.

e Contenidos que son producidos por los
alumnos durante la actividad: estos
contenidos son las propuestas de los alumnos.
Se organizan en temas, aspectos ¢ ideas (los
aspectos e ideas forman las secciones y
subsecciones del documento). Las
herramientas de Composicion y de

23

comunicacion de usuarios ayudan a gestionar
estos contenidos.

e Organizacion de la produccidn en la actividad: se
definen experiencias para organizar el trabajo
resultante de la actividad. La plataforma mantiene
una base de datos de experiencias realizadas. La
herramienta de Analisis y Conclusiones permite
analizar estas experiencias.

En el campo de aprendizaje del inglés mediante
composicion de texto los alumnos realizan un
documento (composicién). De acuerdo a la
organizaciébn  propuesta  anteriormente, este
documento queda estructurado de la siguiente forma:
el titulo del documento es el tema que define el
profesor, las secciones del documento son los
aspectos y los parrafos de una seccidn son las ideas.
El tema, aspectos e ideas no so6lo organizan el
documento final sino que también organizan el
trabajo del alumno tanto a nivel personal como a
nivel de grupo.

3. Estructura de aspectos e ideas

Los aspectos ¢ ideas son bloques de informacion
parcial del documento que van elaborando los
alumnos y que desde el momento de su creacion van
pasando por unos estados dependiendo de las
acciones de los alumnos. Los aspectos e ideas tienen
un contenido (es el texto que escriben los alumnos) y
unos atributos (como son un titulo, nombre del autor,
etc.). El ciclo de vida de los aspectos e ideas
resultante de las acciones de los alumnos durante
todo el proceso de escritura, tanto a nivel individual
como a nivel de grupo, se puede representar mediante
un grafo dirigido (ver Figura 1). Con el objetivo de
centrar la atencion del lector, el grafo recoge sdlo los
estados mas importantes. Los nodos del grafo
representan el estado en el que se encuentra el
aspecto o idea. La etiqueta del nodo es un texto
descriptivo del estado. Las aristas dirigidas
representan la transicion de un estado a otro y sus
etiquetas representan la accidon de escritura realizada
por el alumno que produce la transicion. En el
momento en que el alumno crea un bloque de
informacion (ya sea aspecto o idea), éste queda en
estado Creado, que es el nodo origen del grafo. El
alumno podra eliminarlo (el bloque pasa al estado
final Eliminado), modificarlo (el bloque pasa al
estado Modificado), o proponerlo al grupo (el bloque
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pasa al estado Propuesto). En el estado Propuesto, el
alumno puede modificar el bloque, por lo que éste
pasaria al estado Modificado. Una vez que el bloque
estd en estado Propuesto, el grupo decidira aceptar o
rechazar el aspecto o idea propuesta, pasando
entonces a los estados finales Aceptado o Rechazado.
Los alumnos interactian con el sistema a través de
sus dispositivos moéviles de pantalla pequeiia tipo
PDA. En este contexto de dispositivos distribuidos se
hace necesario mecanismos de sincronizacidon
constante del ciclo de vida de los aspectos e ideas, ya
que ¢éste representa el estado del documento que estan
redactando los alumnos en todo momento.

Proponer

Rechazar
propuesta

Aceptar
propuesta

Aceptado Rechazado

Figura 1. Ciclo de vida con los principales estados de los
aspectos e ideas.

Este mecanismo de sincronizaciéon se basa en un
sistema de mensajeria que hace que circule
informaciéon entre los diferentes dispositivos de la
plataforma reflejando los cambios que se producen en
el ciclo de vida de los aspectos e ideas. Estos
mensajes se forman en paquetes que tienen la
siguiente informacion:

1. El primer campo del paquete se denomina
Codigo_usu y contiene el codigo de usuario
dentro del sistema AULA.

2. El segundo campo se denomina codigo e
indica el coédigo de operacion (la accion
realizada por el alumno).

3. A continuacion aparecen una secuencia de
campos que dependen del codigo de
operacidn en concreto.

La interfaz de usuario organiza el trabajo de los
alumnos en dos bloques o espacios: el espacio de
trabajo personal, donde el alumno realiza su trabajo
de forma individual, y el espacio publico del
documento, donde todos los alumnos ven el
contenido y atributos del documento (titulo de las
secciones, autores, etc.). La accion que realiza un
alumno puede tener tres efectos: 1) que s6lo cambie
el espacio de trabajo personal del alumno, 2) que
cambie el contenido del documento y 3) que cambien
los atributos del documento. El contenido y atributos
del documento son los respectivos contenidos y
atributos de los aspectos e ideas aceptadas por el

grupo.

La Tabla 1 muestra los principales mensajes
(columna Cédigo) resultantes de las acciones que
realiza el alumno y el efecto que tienen estas acciones
sobre el documento y sobre el espacio de trabajo
personal del alumno. La interpretacion de la tabla 1
es la siguiente: si estd marcada la columna
Modlificacion del contenido, la accién cambia el
contenido del documento, si esta marcada la columna
Modiificacion de los atributos, la accién cambia los
atributos del documento y si estd marcada la columna
Composicion individual, 1a accidon cambia el espacio
de trabajo personal del alumno.

Clase de accién
Significado del Codigo Modificacion del Modificacién Composicion
mensaje contenido de los atributos individual

enviar propuesta CEP X X

nueva idea CNI X
nuevo aspecto CNA X
borrar idea CBI X
borrar aspecto CBA X
borrar todo CBT X
modificar idea CMI X
modificar aspecto CMA X
votar propuesta CVP X

Tabla 1. Los principales paquetes que envian los dispositivos méviles
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4. Aplicacion practica de la organizacion
basada en temas

La plataforma AULA integra un conjunto de
herramientas basadas en la organizacion de temas,
aspectos ¢ ideas. En esta seccidbn veremos la
interaccion del alumno con estas herramientas.

4.1. Interaccion de los usuarios con las
herramientas

Las herramientas de AULA se pueden utilizar tanto
con dispositivos moviles, como por ejemplo PDAs,
como fijos, como por ejemplo PCs de sobremesa. La
interfaz de usuario y funcionalidad de estas
herramientas se adaptan a las caracteristicas y
capacidad del dispositivo con el que se accede (ver
Figura 2).

La herramienta de Gestion de Participantes permite
dar de alta, modificar y borrar usuarios de la
plataforma, y asignar diferentes roles a los usuarios
participantes que realizan la actividad. Como
podemos ver en la Figura 2, en la parte superior de la
interfaz de usuario se muestra una lista de los
usuarios que hay dados de alta en el sistema. Cuando
se selecciona uno de ellos, los campos del resto de la
interfaz se actualizan con la correspondiente
informacién. Los campos de informacion mas
importantes son los siguientes:

e (Cddigo: codigo de identificacion del usuario a
nivel interno del sistema.

e Nombre: nombre y apellidos del usuario.
e Usuario: nombre de usuario de acceso al sistema.
e C(lave: clave de acceso al sistema.

e Perfil de usuario: las acciones que puede realizar
un usuario con las herramientas del sistema
dependen del perfil de usuario. Hay tres perfiles:

e Creativo: los wusuarios pueden crear y
proponer aspectos e ideas. Este perfil se
asigna a los alumnos.

e Gestor: los usuarios alumnos pueden, ademas
de crear y proponer aspectos ¢ ideas,
organizar el orden en el que figuraran los
aspectos ¢ ideas en el documento final. Este
perfil se asigna a un alumno en particular que
se encargara de ordenar los aspectos e ideas
que proponen sus comparieros.

e Profesor: los usuarios de este perfil pueden
acceder a funcionalidades de gestion de
temas y analisis de experiencias. Este perfil
se asigna a los profesores.

e Activo: el usuario puede estar dado de alta en el
sistema pero se le puede restringir el acceso al
mismo para determinadas sesiones de trabajo.
Activando este campo se permite el acceso al

sistema.

@ Internet Explorer 11:29
http:/fboromir.escet.urjc.es:8080 [ Ir a

-Huevo Alurmng-- -~
Antonio Pérez Pérsz R N -
Ewa Teruel Pinto

Juan Ldpez Gormez

Maximiliano Paredes
Maxi
Maxi

Creativo(_) Gestor ) Profesor @)
KR ] [ vl

ver Herra. &= [2] 13}

Mombre

Usuario

Clave

=T

Figura 2. La herramienta de Gestion de Participantes vista
desde un PC (izquierda) y una PDA Pocket PC (derecha).

La herramienta de Gestion de Temas se encarga de la
gestion de los temas propuestos por el profesor, de
actividades y de experiencias, permitiendo relacionar
tema-actividad-experiencia. Esta herramienta esta
formada por tres mddulos. El primer modulo permite
la gestion de los temas definidos por el profesor,
permitiendo la creacion, eliminacion y modificacion
de los mismos. El segundo mddulo es el encargado de
la gestion de actividades. Este modulo se encarga de
mostrar si hay algun tema activado sobre el cual se
encuentren trabajando los alumnos. Si es asi, se
muestra la especificacion del mismo. En caso
contrario, se permite activar uno de los temas ya
existentes, para lo cual el usuario seleccionara uno de
los temas que se muestran en una lista y confirmara la
orden de activacion, creandose asi una actividad. El
tercer médulo de la herramienta gestiona las
experiencias. Cuando los alumnos han finalizado una
actividad, el profesor desactiva el tema y crea una
experiencia, la cual contiene el trabajo desarrollado
por los alumnos. Esta experiencia queda almacenada
en la base de datos. Adicionalmente, la herramienta
nos permite gestionar las experiencias existentes
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(borrandolas de una lista). Tres tltimas herramientas
forman la plataforma [22]: Composicién (permite
gestionar los aspectos e ideas), comunicacién entre
usuarios (sincrona y asincrona) y la herramienta de
Anadlisis 'y Conclusiones (permite realizar un
seguimiento y representacion de la actividad y de la
experiencia).

4.2. Descripcion de una sesion con AULA

En una fase inicial el profesor define el tema,
proponiendo un titulo y estableciendo algunas
caracteristicas, como pueden ser el tipo de documento
a generar (cientifico, una carta a un amigo, etc.). La
imagen A) de la Figura 3 muestra parte de la interfaz
de usuario que maneja el profesor para crear un
tema.

£ \Internet Explorer

{212:46 €3 21929 B

Internet Explorer

http:/fboromir. escet.urc.es: 8080/t | @ http:f/212,1268.3.35:6080/gestion_ ~| @
) Computers in ™1 =
Tdpico education Fecha Inicio 1 L0/04/04
Titulo del
tema |Fechafin  [1L/04/04
1
G
o
et |

<2 evalua en dase

prograrmas O |5
educativos y uso de -

Interme

Observariones
Sesidn

=)

A1

Observacion

Activar Sesion |
gul [0 [T+

Ver Herram. G ) @ ) %)
B) El profesor define una Actividad.

Crear | [ Borrar | [ Madificar |||
Ver Heram. & & £ 51 %9 e

A) Definicion de un Tema.

Figura 3. Herramienta de Gestion de Temas. En a) El
profesor crea un tema y en b) crea una actividad a partir
del tema afiadiendo nuevos atributos al mismo.

Los principales campos de informacion que debe
manejar el profesor a la hora de crear un tema son los
siguientes:

e (Codigo topico: es un cddigo interno que el
sistema asigna en el momento de crearse el tema.

e Topico: es el titulo del tema que propone el
profesor.

e Tipo: es un texto breve que indica al alumno el
caracter de la composicion que deben redactar
(documento técnico, reclamacidon, una carta
formal, etc.)

e Dias: indica el nimero de dias que tendra el
alumno para trabajar sobre la composicion.

e Observacion: texto libre que escribe el profesor
para dar indicaciones adicionales a los alumnos.
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La sesiéon de trabajo para los alumnos comienza
cuando el profesor selecciona un tema y lo activa
afladiéndole algunos atributos mas (como tiempo
disponible para realizar la composicién y
observaciones adicionales), creando de esta forma
una actividad. La imagen B) de la Figura 3 muestra
parte de la interfaz de usuario en el momento de la
creacion de una actividad. En la parte superior de la
interfaz se muestra una lista de temas existentes. El
profesor seleccionara el tema a partir del cual quiere
crear una actividad y afiadird los siguientes campos
de informacion:

e Fecha inicio: fecha en la que comienza la
actividad.

e Fecha Fin: fecha en la que termina la actividad.

e Consenso del grupo: porcentaje de votos a favor
que se exige a una propuesta (ya sea aspecto o
idea) para que pase a formar parte del documento
final.

e Observaciones sesion: texto de redaccion libre
para que el profesor consigne las indicaciones
que crea oportuno para los alumnos.

Trabajo Fuera Aula |4]
Cantidad de Trabajo
Alurmno: Juan Lopez Gomez
Cantidad Trabajo: 1262
Cantidad Aspectos: 42
Cantidad Ideas: 1220

Long. Titulos
Aspectos: 20 S

Long. Titulos Ideas: 252

Ratio 0.033280507
Trabajo/Aspectos:

puters in educati
- Educational computer applications
~tools an web 1
E

H _\l\ema

aspecto

‘ idea

=

,,,,,,,,,,,,,,,,, <[> Ratio TrabajofIdeas:  0.9667195 m
— Menu Alumno -
7 [%) H

s ver Herra. & [7] 12} 2

79 -

| |
| Herramientas | Companer Propuestas

A) Los alumnos afladen Aspectos e
Ideas.

B) Analisis de una Experiencia.

Figura 4. Una vez creada la actividad los alumnos
construyen el documento afiadiendo aspectos e ideas
mediante la herramienta Composicion (imagen A). En B)
el profesor utiliza la herramienta de Analisis y
Conclusiones.

Una vez creada la actividad se origina el proceso de
creacion de la solucidon, donde el tema central de la
actividad comenzara a ser desarrollado por los
alumnos y estructurado por el sistema en aspectos e
ideas (varias ideas refinan un aspecto). Como
resultado de la actividad, se generard el documento
final que los alumnos proponen como solucion al
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tema propuesto por el profesor. Cuando los alumnos
han finalizado la actividad, el profesor afiade
atributos adicionales en una fase postproceso,
creando de esta forma una experiencia, la cual es
almacenada por el sistema en una base de datos para
posteriores consultas y analisis (ver Figura 4).

Espacio de trabajo
personal
nguage Learning & Ubiquitous C,
E hing through composition
tages of composition
ollaborative writing

Arbol de contribuciones
de los alumnos

Language Learning & Ubiguitous C.
Introduction H

The most recent works

Enlish [ike 3 Foreign Language:

| Voo

Mo wotado
A favor SI
Mo wotadn

Alumno Autor |

=
[
AT

Valoracion de los alumnos
sobre las contribuciones (a
favor, en contra o no votado)

Figura 5. Los alumnos utilizan la herramienta de
Composicion para crear sus contribuciones y discutir sobre
ellas.

La Figura 5 muestra la interfaz de usuario de la
herramienta Composicion que utilizan los alumnos
para crear y discutir sus contribuciones. Esta
herramienta gestiona los aspectos colaborativos que
surgen entre los miembros del grupo y su interfaz de
usuario estd estructurada en tres partes. En la parte
superior se muestra el espacio de trabajo personal del
alumno. En este espacio, el alumno puede crear sus
aspectos e ideas de forma individual y privada. En la
parte central se muestra el arbol de contribuciones.
Cuando un alumno ha madurado su trabajo personal
lo propone al resto de los miembros del grupo y sus
aspectos ¢ ideas son publicadas en este arbol, el cual
es visualizado por todos los miembros. La ultima
parte de la interfaz es la parte inferior. Cuando se
selecciona un aspecto o idea del arbol de
contribuciones, en la parte inferior de la interfaz de
usuario se visualiza el voto de cada uno de los
miembros del grupo. Los alumnos pueden
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contraproponer y  utilizar  herramientas  de
comunicacion sincrona y asincrona (las utilidades de
correo electronico y charla que proporciona AULA)
para discutir y argumentar sobre las propuestas y
decisiones tomadas.

La imagen B) de la Figura 4 muestra una parte de la
interfaz de usuario de la herramienta de Analisis y
Conclusiones. Esta herramienta permite al profesor
hacer un seguimiento del trabajo que se esta
desarrollando durante una sesion de trabajo, asi como
una vez terminada ésta, poder analizar y sacar
conclusiones sobre la actividad realizada. El sistema
almacena en la base de datos todo el trabajo que han
realizado los alumnos. Con esta herramienta, el
profesor puede ver el espacio de trabajo personal del
alumno, el arbol de contribuciones, los votos que
emiten los alumnos, etc. Una vez terminada la sesion,
esta herramienta muestra el trabajo que han realizado
los alumnos (tanto a nivel individual como a nivel de
grupo), datos cuantitativos sobre este trabajo (como
por ejemplo numero de aspectos o ideas que ha
creado un alumno, nimero de contribuciones que ha
hecho un alumno, etc.) y datos cualitativos (como por
ejemplo si el alumno ha participado mucho o poco
durante la sesion) [22]. Los campos de informacion
que se muestran en la interfaz de la imagen B) de la
Figura 4 sobre el trabajo particular realizado por un
alumno son los siguientes:

e Cantidad Trabajo: nimero de caracteres totales
que ha escrito el alumno durante la sesion.

e Cantidad Aspectos: numero de caracteres que
forman el texto de los aspectos creados por el
alumno.

e (Cantidad Ideas: nimero de caracteres que forman
el texto de las ideas creadas.

e Long. Titulos Aspectos: nimero de caracteres
que forman el titulo de los aspectos creados.

e Long. Titulos Ideas: nimero de caracteres que
forman el titulo de las ideas creadas.

e Ratio Trabajo/Aspectos: se calcula dividiendo la
Cantidad de Trabajo total entre la cantidad de
caracteres que forman el texto de los aspectos y
da una orientacion del grado de utilizacién de los
aspectos por parte del alumno para organizar su
trabajo.

e Ratio Trabajo/Ideas: idem al punto anterior
aplicado a las ideas.
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5. Infraestructura basada en dispositivos
moviles

La infraestructura necesaria para la plataforma
AULA se basa en tecnologias y dispositivos
inalambricos. Dicha tecnologia es la siguiente:

e Red wireless: la red inaldmbrica soporta la
comunicacidn entre los dispositivos mdviles y el
resto del sistema por medio de un punto de
acceso inalambrico WAP (Wireless Access
Point). De esta manera se consigue el acceso
desde los dispositivos mdviles a los servicios que
proporciona la plataforma.

e Red LAN/WAN: la red cableada soporta el
acceso de los dispositivos mediante tecnologia
servlet a los servidores donde estan ubicadas las
aplicaciones y bases de datos.

e Dispositivos moviles: los principales dispositivos
de interaccion de los usuarios con el sistema son
las PDAs. No obstante, ya que la plataforma
utiliza tecnologia servlet, muchas de las
herramientas estan accesibles mediante Tablet PC
o portatiles con conexidon inaldmbrica. Los
dispositivos PDAs utilizados han sido el iPAQ
Pocket PC H5550 y el H3630.

e Computadores de sobremesa: los PCs asumen
tres posibles roles: el rol de figura centralizadora
soportando el servidor web, al cual acceden los

usuarios mediante los dispositivos mdviles
(interfaz  servlet) u otros computadores
(preferentemente interfaz swing); el rol de

servidor de base de datos, al que acceden las
aplicaciones mediante JDBC; y por ultimo, el rol
de dispositivo de usuario permitiendo a los
usuarios acceder al sistema (ya sea por medio del
interfaz swing o via web mediante interfaz
servlet).

6. Arquitectura Software

Para la realizacion de nuestro objetivo ha sido
necesario plantear una arquitectura software sobre la
que se ha cimentado nuestro trabajo. Nos hemos
basado en una arquitectura en tres capas[23]: Capa de
Presentacion, la cual genera la interfaz grafica; Capa
de Negocio, la cual gestiona la logica de la
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aplicacion, y la Capa de Datos que es la encargada de
mantener las fuentes de informacion. La Figura 6
muestra la arquitectura software de las principales
herramientas desarrolladas en la plataforma.

Andlisis y Conclusiones —]
| Analisis Gestion Gestionde |
1 Soluci < Aspectos e Temas
Ideas
——  Andlisis Base de Gestion de
M Grupo Datos »| Actividades []
Anélisis Gestion de - Gestif’)n d_e
Alumno Participantes ”| Experiencia
A
A4
Graficos v
» Interfaz
<
>

Servlet N Swing

Figura 6. Arquitectura software en modulos de las
principales herramientas de la plataforma AULA

Como se puede observar claramente, las utilidades de
la plataforma se encuentran englobadas en modulos
dependientes de cada herramienta. Existen tres
moédulos que son comunes a todas las herramientas:
el moédulo de Base de Datos, por medio del cual las
aplicaciones interactian con el gestor de base de
datos, el modulo de Servlet, por el cual se generan las
diferentes interfaces Web necesarias para cada
herramienta y el mdédulo de Swing que genera la
interfaz Swing para cada herramienta. El modulo
grafico es el encargado de generar los graficos a
visualizar a partir de los datos suministrados para los
diferentes modulos que lo requieran.

La implementacion de las herramientas mediante la
arquitectura de tres capas nos ha permitido mejorar y
adaptar la Capa de Presentacion dependiendo de las
caracteristicas del dispositivo utilizado por el usuario:
dispositivos de pantalla pequefia (los PDAs) y de
pantalla mayor (PCs), basandonos en diferentes
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tecnologias: Servlet para los primeros y Swing para
los segundos. Debido a que los dispositivos moviles
tienen poca capacidad de proceso, el peso de la Capa
de Negocio y la de Datos se soporta en el lado del
servidor, relegando al dispositivo del usuario a
cuestiones de visualizacion.

Cuando el wusuario accede a alguna de las
herramientas mediante su PDA (via Web a través de
su navegador), el Servidor Web identifica la peticion
y la redirige al correspondiente Servlet (ver Figura 7).
Cada Servlet estd especializado en determinadas
funciones y se encarga de extraer los parametros
necesarios de la peticion del PDA y redirigirlos a los
moddulos de la Capa de Negocio. Los mddulos de la
Capa de Negocio estudian la peticion y realizan las
acciones correspondientes. Dependiendo de la
peticidén en concreto, estos mdédulos pueden terminar
haciendo peticiones a la Capa de Datos para acceder a
la base de datos de la plataforma y poder completar
asi la accion de forma apropiada. Es probable que la
peticiéon original tenga como consecuencia la
actualizacion de la pantalla del PDA del usuario. En
tal caso, el mismo Servlet que procesd la peticién
generard una pagina HTML (probablemente con
codigo JavaScript incrustado) con una vista
actualizada y la enviara al PDA a través del servidor
Web. Cuando el usuario accede a las herramientas
mediante un PC, la Capa de Presentacion se
implementa en una interfaz Swing, la cual accede
directamente a los médulos de la Capa de Negocio.

Servidor Web Servlets Manejadores Servidor
- BBDD
I
Ly‘ ] ﬁp 7 &
£ &5
Internet Explorer (::I E‘ -
Pocket PC html .class C:} BBDD
.class
N <l
3 / ¥
Componentes Swing
Capa de Presentacion Capa qC Capa de
Negocio Datos

Figura 7. La arquitectura logica del sistema se estructura
en tres capas: Presentacion, Negocio y Datos.

7. Conclusiones y trabajo futuro

En procesos de escritura colaborativa es muy util el
uso de estructuras que representen el estado en el que
se encuentra la tarea de escritura en si. El uso de estas
representaciones externas conllevan, por un lado
liberar al escritor de la carga de crear
representaciones mentales sobre el estado y situacion
de la tarea, y por el otro lado, ayudar a comunicar
este estado al resto de los coautores. La
estructuracion basada en temas que hemos propuesto
en este trabajo supone una buena organizacidon, no
solo para representar los contenidos de Ia
composicion en forma de esqueleto, sino también
para el proceso colaborativo, permitiendo a los
coautores reflexionar acerca de su propio trabajo y
sobre el del resto de los miembros del grupo. La
organizaciéon de los productos de la actividad en
forma de experiencias y el mantenimiento de una
base de datos de experiencias proporciona una fuente
importante y extensa de datos para estudiar la
interacciébn e implicaciones que pueden tener
aspectos como movilidad y portabilidad de
dispositivos en actividades colaborativas.

En este sentido se abren nuevas lineas de
investigacion, centrandonos en definir nuevos tipos
de representaciones de la actividad mediante
estandares como XML y aplicar técnicas de
Inteligencia Artificial para deducir caracteristicas
acerca de las interacciones entre usuarios y proceso
de construccion de la solucion. Como trabajo
inminente nos planteamos evaluar AULA realizando
varias experiencias de uso con grupos de estudiantes
de 4 a 8 alumnos de segundo curso de inglés de la
Escuela Oficial de Idiomas de Ciudad Real. Las
composiciones que deban redactar seran de 300 a 500
palabras y se utilizaran dispositivos Pocket PC iPAQ
con una red LAN inalambrica.
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