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Resumen

Con el propésito de estudiar las posibili-
dades de utilizar las Tecnologias de la
Informacion y de la Comunicacion (TIC)
como apoyo a la ensenfanza aprendiza-
je de las Matemdticas en la Educacion
Primaria, se eligen tres juegos educativos
de Matematicas para ordenador: «Adi-
b», «El secreto de la ciudad perdida», y
«Drood en el planeta siefe», y se diseha
una experiencia didactica con catorce
alumnos de Educacién Primaria, en la
que se analizan las diferentes formas de
aprendizaje que fuvieron lugar, asicomo
las inferacciones que se dan en este gru-
po de estudiantes cuando trabajan con
juegos de ordenador como apoyo a esta
ensenanza.

El estudio se realiza tomando en consi-
deracién ciertos aspectos de las teori-
as del desarrollo psicoldégico de Piaget

y Vygotsky, los principios del aprendiza-
je individual, cooperativo y colaborati-
vo, y las interacciones.
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Abstract

In order to research the possibilities that
the new technologies of the information
and the communication can offer as a
support fo the learmning and the teaching
of the Mathematics in the Primary Edu-
cation, we have chosen three Educa-
tional Mathematics games for compufer:
«AdibU», «The lost city» and «Drood in the
seven planet». It has also been desig-
ned a didactic experience with 14 stu-
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dents of Primary Education, where the
different ways of learning and the inter-
actions between the students are analy-
sed when they work with computer
games as support to the Mathematics
learning.

This study will be based on some aspects
of Piaget’s and Vygotsky’s Psychologi-
cal Development Theory, the principles
of the individual, cooperative and collo-
borative learning, and the interactions.

Key words

Mathematics Education, Technologies
of Information and Communication
(TMC), Educative software, Learning, Inter-
actions.

Introduccién

Las nuevas tecnologias emergen como
mediadoras del curriculo, facilitando
entornos de aprendizaje propicios y
variados para trabajar las diferentes
dreas de conocimiento. Sin embargo,
su desarrollo y su utilizaciéon en el proceso
educativo, requieren andlisis mds pro-
fundos que pongan de manifiesto los
tipos de aprendizajes que se generan, a
efectos de optimizar la intervencién de
estos mediadores tecnoldgicos, para
producir verdaderos ambientes de
aprendizaje que promuevan el desarro-
llo integral de los mismos y colaboren
para alcanzar las competencias de los
alumnos, desarrollando las multiples
capacidades que los curriculos escola-
res determinan.

El propdsito general de nuestro trabajo
es investigar las posibilidades de utilizar
las TIC como apoyo a la ensefanza
aprendizaje de las Matematicas en la
Educacion Primaria. Sin embargo dada
la amplitud del trabajo, hemos elegido
inicialmente los juegos educativos para

ordenador como apoyo a esa ensefan-
za, analizando sus ventajas e inconve-
nienfes como mediadores en el apren-
dizaje de las Matemdticas en esta etapa
educativa.

Tratamos de buscar evidencias que pon-
gan de manifiesto el avance en el cono-
cimiento, tanto a nivel individual como
en parejas de individuos que trabajan
en funcién de una meta comdn, mos-
frando en qué situaciones uno u otro tipo
de frabajo puede tener como resultado
un aprendizaje mds enriquecido y aca-
bado, al utilizar el ordenador como
mediador del aprendizaje, esto motiva-
do porlas «inferacciones», «negociacio-
nes» y «didlogos» que se dan entre los
individuos y el ordenador, que fortalecen
y dan origen a nuevos conocimientos.

Se trata de un estudio con 14 alumnos
(8 ninos y 6 nihas, de 8 a 10 afos de
edad) de Educacién Primaria de un
Colegio PUblico de Santa Cruz de Tene-
rife, en el que se hace uso de las nuevas
tecnologias (tres juegos educativos de
matemadticas: «Adibl», «El secreto de la
ciudad perdida», y «Drood en el plane-
ta sieten) como herramienta comple-
mentaria de ensefanza en un contexto
concreto de aprendizaje de las Mate-
maticas mediante secuencias didacti-
cas de cardcter extraescolar, en las que
se andliza el frabadjo de los alumnos en
parejas e individualmente cuando utili-
zan juegos para la ensefanza aprendi-
zdje de las Matematicas y se estudia el
comportamiento de los alumnos acerca
del frabajo en clase de Matemdticas y
del tfrabajo en Matematicas mediante
juegos.

Se consideran en este estudio dos cues-
tiones: una general, en la que se toma
en consideracion los diferentes apren-
dizajes: individual, cooperativo y cola-
borativo, y ofra especifica, en la que se
analiza las interacciones que se dan en
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un grupo de estudiantes de Educacion
Primaria cuando frabajan de forma indi-
vidual y en parejas con juegos de orde-
nador para la ensenanza y aprendizaje
de las Matematicas.

Marco Conceptual

A efectos de responder a las cuestiones
planteadas anteriormente: formas de
frabajo con juegos de matematicas
para ordenadores y comportamiento
de los alumnos en sus clases habituales
de matematicas, describimos los ele-
mentos que caracterizan el marco ted-
rico de referencia.

Juegos educativos de Matemdticas
para ordenador

Después de una bUsqueda exhaustiva
de software educativo para matemati-
cas en forma de juego, se realiza un and-
lisis del contenido matemdatico y la posi-
bilidad de su utilizacién como elemento
de apoyo para la ensefianza de las
Matematicas, de varios de ellos de Edu-
cacién Primaria, con formato de juego,
y se seleccionan tres: «Adiba» (Coktel
Educative, Madrid/Espana), «Mates Blas-
ter-El secreto de la ciudad perdida»
(Anaya  Educacién  Interactive,
Madrid/Espana) y «Drood en el planeta
siete» (Edicinco, Valencia/Espana), que
experimentados en la primera fase nos
llevd a presentarlos en este orden: empe-
zar por el juego «Adibl», mas sencillo,
para pasar a continuacion a «El secrefo
de la ciudad perdida» y concluir la expe-
riencia con «Drood en el planeta siete».

— El juego «AdibU», funciona a través
de Windows y su nivel es de 2.2 de Pri-
maria. Acompana al juego un manual
de uso; el sumario describe los 15 acce-
s0s, la clase de ejercicios, las actividades
pedagdgicas divididas en tres niveles
de dificultad y los criterios.

Los confenidos se pueden agrupar en:

e Enumerar: Crear conjuntos con el mis-
mo nUmero de elementos; buscar el
ndmero de un conjunto de tres opcio-
nes: enumerar un conjunfo de obje-
tos separados.

e Operaciones: Sumar nimeros; sumar
con limitacién de tiempo; series de
sumas y restas, el sentido de las ope-
raciones.

o Numeracién: Colorear imdgenes aso-
ciando nUmeros y sumas; sumar
ndmeros en linea; crear un conjunto
que corresponda a un ndmero escri-
to en forma de suma.

e Ordenacién: Asociar las diferentes
escrituras de un nimero en cifrasy en
letras; descomponer un ndmero en
una suma; ordenar los nNUMeros pro-
puestos.

o Comparacion: Ordenar una serie de
nimeros; descomponer nUmeros;
comparar dos ndmeros y senalar su
diferencia.

— Eljuego «Mates Blaster - El secreto de
la ciudad perdida» estd en formato de
CD-ROM, se utiliza a fravés de Windows.
Acompana al CD un follefo de explica-
cién para la instalacion y una descrip-
cién sencilla de las fases del juego.

El juego se presenta como una pelicula
de aventura espacial, en el que la nave
espacial camina por el espacio en bus-
ca de la ciudad perdida, con la espe-
ranza de poder salvar la flota galactica
de la destruccion. El participante del
juego tiene que ayudarles, utilizando sus
habilidades matematicas, para descu-
brir el secreto de dicha ciudad.

Para empezar, el jugador pone su nom-
bre, que servird para verificar la puntua-
cién conseguida al final.

Esté recomendado para alumnos de 8
a 13 anos. Las actividades matemdaticas
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estan relacionadas con la suma, resta,
multiplicacion, division, decimales, frac-
ciones y porcentajes. Se describen tres
niveles matemdaticos y se permite la uti-
lizacién de una calculadora para las
operaciones mas dificiles.

— El fercer juego «Drood en el planeta
siete», funciona también a través de
Windows. Acomparia un folleto de expli-
cacion para la instalaciéon y una des-
cripcion sencilla de las fases.

El juego trata todas la Areas de Educa-
cioén Primaria: Matematicas, Lengua
Espanola, Medio Social y Natural, Idio-
ma (Inglés), Extra (adivinanzas/ curiosi-
dades) y Mix (mezcla temas).

Este juego tiene actividades para los tres
ciclos de primaria.

Hemos de sefalar que los tres juegos
seleccionados obedecen, en su estruc-
fura 'y contenidos, a una propuesta tra-
dicional de la ensenanza/aprendizaje
de las Matematicas y, por tanto, no afa-
den ninguna novedad en este aspec-
fo. Lo que realmente es interesante no
es su contenido en si, sino la forma y el
escenario en el que se desarrolla:
ambiente, lenguaje adecuado, colori-
dos y formas cercanas a la realidad
actual de la sociedad en la cual se
mueven los nifos y en la que predomi-
na la cultura de las imdagenes.

Finaimente, queremos indicar que al ser
nuestros alumnos del 2.2 Ciclo (8-10 afos)
se fomaron las siguientes decisiones res-
pecto a los juegos: «Adibu» se trabaja-
fia completo; «<Mates Blaster» se frabaja-
ria, Gnicamente, en el primer nivel que
corresponde aproximadamente con
gran parte de los contenidos de Mate-
mdticas de este Ciclo; y del juego «Dro-
od en el planeta siete», las actividades
del 2.2 Ciclo de Primaria.

Organizacién social
de las actividades
de aprendizaje

La organizacién social de las actividades
de aprendizaje ha sido abordada des-
de diferentes perspectivas tedricas, pero
los estudios, hasta finales del siglo pasa-
do, se han centrado prioritariamente en
tres formas bdasicas de organizacion
social de los actividades escolares deno-
minadas: cooperativa, competitiva e
individualista.

A modo de resumen, podemos decir
que la investigacion sobre las relaciones
inferpersonales en situacion educativa
podrian tener su origen en dos lineas his-
téricas de pensamiento (Schmuck, 1985):

1. Enlos trabajos de Dewey, que ponen
de manifiesto los aspectos implica-
dos en el proceso de ensefanza/-
aprendizaje y en el papel que podia
(y debia) realizar la escuela en la
educacidn de los individuos para la
vida democrdtica, cuyo proceso prin-
cipal es la cooperacion.

2. Enlas aportaciones de la psicologia
social (desde Lewin (1935) hasta
Deustch (1962)) que llegaron a con-
ceptualizar tres tipos de relaciones
sociales que se pueden establecer
en el contexto educativo, bajo un cri-
terio de consecucién de objetivos:
cooperacion, competiciéon e indivi-
dualizacién.

La cooperacioén es caracterizada como
la situacion social en la que los objeti-
vos de los individuos estdn tan estrecha-
mente ligados que existe una correla-
cion positiva con respecto a su
consecucion, de tal manera que un indi-
viduo puede alcanzar su objetivo, si y
solo si, los demas alcanzan los suyos
(interdependencia positiva).
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La competicién es descrifa como una
situacién social en la que existe una
correlacion negativa con respecto ala
consecucién de objetivos, de tal mane-
ra que cada individuo puede alcanzar
su objetivo, si y solo si, los demdas no
logran el suyo.

Mientras, en la individualizacion no exis-
te correlaciéon alguna con respecto al
logro de los objetivos, puesto que el que
un individuo alcance o no sus objetivos,
no influye en el éxito o fracaso de los
demds para alcanzar 1os suyos Propios.

Estos tres tipos de interaccion fueron
también descritos tomando como cri-
terio la recompensa que reciben los indi-
viduos por su frabajo. De esta manera,
en situacién cooperativa, cada miem-
bro es recompensado en funcion del
trabajo de los demds; en la competi-
cién el individuo recibird la compensa-
cién, siy solo si, los demds logran recom-
pensas inferiores y en la individualizacion
cada persona recibe la recompensa en
funcién de su propio trabajo personal.

Ensenanza individualizada

La ensefanza individualizada y per-
sonalizada ha sido una metfa perma-
nente de la educacién escolar. En
la perspectiva conductista se plantea cla-
ramente la absoluta dependencia del
alumno del profesor, quien domina la
situacién educativa. La perspectiva
constructivista que deriva de la psico-
logia genético-cognitiva de Piaget
muestra, como senala Coll (1990), una
visién del alumno como sujeto activo
que construye su propio conocimiento
y es un marco coherente que permite
interpretar los procesos interactivos que
constituyen la actividad de los alumnos
y profesores en la institucion escolar.

La educacién tradicional, favorecida
por los modelos sociopoliticos conven-

cionales, se ha empenado en exaltar
los logros individuales y la competencia,
por encima del trabajo en equipo y la
colaboracién; en realidad, tal como
sefalan Dioz-Barriga y Herndndez (1999)
se evidencia «no sdlo en el curriculo, el
trabajo en clase y la evaluacion, sino en
el pensamiento y la accidn del docen-
te y sus alumnos».

Ensefianza en cooperacion

Para Coll y Solé (1990) la ensenanza es
«un proceso continuo de negociacion
de significados, de establecimiento de
contextos mentales compartidos, fruto y
plataforma, a su vez, del proceso de
negociacién», o que permite verificar
las conexiones entre aprendizaje, inter-
accién y cooperacion: los individuos
que infervienen en un proceso de
aprendizaje, se afectan mutuamente,
infercambian proyectos y expectativas
y replantean un proyecto que los con-
duzcan al logro mutuo de un nuevo nivel
de conocimientos y satisfaccion.

Johnson y otros (1999), describen el
aprendizaje cooperativo como «el
empleo didactico de grupos reducidos
en los que los alumnos trabajan junfos
para maximizar su propio aprendizaje y
el de los demds».

Podemos considerar, a partir de lo
expuesto por los diferentes autores que
han tratado este tema, que el tfrabajo
cooperativo es una propuesta de en-
sefianza en la que los grupos de estu-
diantes frabajan juntos para resolver pro-
blemas y para terminar tareas de
aprendizaje, en las que cada alumno
construye su propio conocimiento me-
dianfe un proceso inferactivo en el que
infervienen los tres elementos del sistema
didactico: alumnos, contenido y profe-
sor, siendo este Ultimo quien actia como
facilitador y mediador entre los ofros dos
elementos. :
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En general, se admite que el trabajo
cooperativo tiene buenos efectos en el
rendimiento académico de los partici-
pantes asi como en las relaciones socio-
afectivas que se establecen entre ellos.

En la actualidad se ha incrementado
notablemente el estudio del aprendiza-
je cooperativo, especialmente, desde
que en 1979 se cred la asociacién edu-
cativa internacional IASCE (Internatio-
nal Association for the Study of Coope-
ration in Education), que se dedica al
estudio y practica de la cooperaciéon
en los aprendizajes, en un dmbito de
actuacion que incluye métodos coope-
rativos en el aula para que los alumnos
desarrollen las habilidades cooperati-
Vas, y organiza congresos internaciona-
les y promueve publicaciones en revis-
tas especializadas.

También las diferentes teorias sobre el
dprendizaje (conductistas y cognitivas)
muestran su posicidn sobre el aprendiza-
je cooperdativo.

Para la Teoria Asociacionista (Conduc-
fissno) de Skinner, por ejemplo, las con-
fingencias grupales de las acciones
seguidas de recompensacs. son las que
motivaban a los grupos en su frabajo
cooperativo se explica En la Teoria Cog-
nitiva basada en el enfoque Piagetio-
no (constructivismo social) se pone de
manifiesto el aprendizaje cuando, en los
individuos que cooperan en el medio,
ocurre un conflicto socio-cognitivo que
crea un desequilibrio, que a su vez esti-
mula el desarrollo cognitivo.

En la Teoria Cognitiva basada en el
enfoque sociocultural de Vygostky se
manifiesta que el aprendizaje coopera-
tivo requiere de grupos de estudio y tro-
bajo. En primera instancia, porque es en
el trabajo en grupo donde los docen-
fes y los alumnos pueden cooperar con
los menos favorecidos en su desarrollo

cognitivo, tener acceso al conocimien-
to o mejorar sus aprendizajes.

Podemos decir que la caracteristica que
distingue las situaciones cooperativas
de ofras situaciones de aprendizaje (indi-
vidual o competitiva) es la interaccion
entre los estudiantes, que se da con la
finalidad de completar tareas; mientras
que los estudiantes que trabajan en
otras situaciones lo hacen, en general,
individualmente desde sus asientos, v,
la mayor parte de la interaccién tiene
lugar entre el profesor y el estudiante.

Ensefianza en colaboracién

En el marco de referencia anterior nos
encontframos, a finales del siglo pasa-
do, con un constructo emergente
«Aprendizaje Colaborativo», que nace y
responde en la actualidad a un nuevo
contexto cultural en el que se define el
«como aprendemos» (socialmente) y
«dbnde aprendemos» (en red).

Se sustenta en la idea de que el ser
humano nacié para vivir en sociedad, su
sentido de vida es social y su desarrollo
humano y profesional lo alcanza en ple-
nitud cuando estd interactuando con
otros. De manera que, aceptando que
el aprendizaije tiene una dimensién indi-
vidual de andlisis, conceptualizacién y
apropiacion, éste se desarrolla, en su
mejor forma, a través del aprendizaje
en colaboracién con otros.

El enfoque sociocultural ha colaborado
a desarrollar diferentes aspectos de Ias
interacciones sociales y ha permitido
extraer importantes consecuencias edu-
cativas entre las que sobresalen el trabao-
jo en equipo y el aprendizaje colabora-
fivo, que constituyen el soporte de las
nuevas tendencios en educacion, inclu-
yendo el uso de las TIC (Crook, 1998). Es
en este contexto tedrico en el que se
desarrolla el nuevo paradigma denomi-
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nado Computer Supporfed Collaborati-
ve Learning, CSCL (Aprendizaje Cola-
borativo Asistido por Computador,
ACAC), que apunta a concebir el
aprendizaje como un proceso social de
construccion de conocimientos en for-
ma colaborativa, que puede ser carac-
terizado como una estrategia educati-
va en la que dos o mds sujetos
construyen su conocimiento a tfravés de
la discusion, de la reflexion y de la toma
de decisiones, y en el que los recursos
informdticos acttan, juntamente con
otros, como mediadores en el proceso
de juego/aprendizaje. Por tanto, en el
aprendizaje colaborativo los recursos
informdticos aparecen como determi-
nantes y actian como mediadores del
proceso educativo y presenfan como
principio que orienta este proceso de
aprendizaje el conocimiento comparfi-
do (experiencias personales; idioma:; cul-
tura de los alumnos y profesores, diver-
sidad, frayectorias personales y sociales...)
que hardn que la autoridad sea tam-
bién compartida entre profesor y alum-
nos; con ello se alcanzaria la reconstruc-
cién del significado del proceso de
aprendizaje. En este sentido, el apren-
dizaje colaborativo se aleja de los
ambientes formales, y se acerca a los
ambientes informales, en los que la edu-
cacién se apodera de la fecnologiay la
autoridad pertenece al colectivo y se
aleja del profesor.

Nos podemos preguntar, como hace
Zanartu (2003), ¢cudl es la razdn para
que el aprendizaje colaborativo fenga
hoy tanta importancia, no sblo enla teo-
ria, sino también en los procesos de
aprendizaje y produccioén? Esta autora
aporta tres respuestas que parecen con-
vincentes: la revolucién tecnoldgica; el
enforno de aprendizaje electronico que
reline caracteristicas que son especial-
mente poderosas para la colaboracion,
tales como su inferactividad, ubicuidad,
y sincronismo; vy, la tercera, que es que

a mediados del siglo xx las teorias del
aprendizaje acentuaron el conocimien-
1o individual sobre el social, pero, al final
del mismo siglo, el enfoque sociocultu-
ral valorizd lo social, como complemen-
to al proceso cognifivo personalizado
de cada individuo.

En relaciéon con la interaccion social, en
el dmbito educativo, se han desarrolla-
do diferentes constructos: grupos de
aprendizaje (learning groups), comuni-
dades de aprendizaje (learning com-
munities), ensefanza entre iguales (peer
teaching), aprendizaje cooperafivo
(cooperative learning) y aprendizaje
colaborativo (collaborative learning)
(Dillenbourg, 1999; Gros, 2000; Salinas,
2000:...), entre los que podemos encon-
trar ciertas diferencias, pero fambién
semejanzas. Una situacion especial se
da en los términos cooperativo y cola-
borativo que aparecen reiferadamente
en la literatura, unas veces como and-
logos y otras como contrapuestos. Es
decir, algunos autores fienden a homo-
logarlos, y ofros presentan marcadas
diferencias, especialmente porque el
aprendizaje colaborativo responde en
sus origenes al enfoque socioculturaly al
aprendizaje cooperativo a la vertiente
piagetiana del constructivismo.

No hay duda de que nos enconframos
en la actualidad en un confexfo didac-
tico mas amplio en el que la comunica-
cién es pluridireccional y pasa a ser de
profesor/alumno, alumno/profesory
alumno/alumno, y esto solamente se
alcanza con la creacién de estimulos
que permitan la efectiva participacion
de todos los integrantes. En el estudio
de estas interacciones, los modelos cola-
borativos aparecen como mecanismo
para mejorar el proceso de ensehanza-
aprendizaje dentro de las aulas; sin
embargo, poco se ha mencionado res-
pecto a como incidird su implementa-
cién, qué cambios radicales originard
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en el entorno educativo, en el papel
que desempenardn tanto los profeso-
res como los estudiantes.

Conviene senalar, no obstante, que si
bien el Conductismo planteaba la abso-
luta dependencia del docente, quien
regia y dominaba la situaciéon educati-
va en el aula, al considerar el aprendi-
zdje colaborativo no se traspasa nece-
sariamente esta situacion del grupo, su
esencia en mucho mds compleja y enri-
quecedora. En el aprendizaje cola-
borativo cada participante asume su
propio ritmo en funcién de sus poten-
cialidades, impregnando la actividad
de autonomia, pero cada uno com-
prende la necesidad de aportar lo mejor
de si al grupo para lograr un resultado
sinérgico, al que ninguno accederia por
sus propios medios; se logra asi una rela-
cién de interdependencia que favore-
ce los procesos individuales de creci-
miento y desarrollo, las relaciones
inferpersonales y la productividad.

En el trabajo consideramos el proceso
inferactivo alumno/alumno y presenta-
MOos una experiencia diddctica en la
que los alumnos utilizan software edu-
cativo de Matemdticas en forma de jue-
go. mediante el uso de ordenadores y
analizamos los aprendizajes que los
alumnos ponen en juego al frabajar fren-
te al ordenador individualmente o en
parejas.

Tomamos como punto de partida las
consideraciones de Serrano y otros
(1997, para los cuales en el proceso
interactivo alumno/alumno se pueden
dar tres tipos de relaciones, no necesa-
riamente excluyentes, que son: relacion
de tutoria, aprendizaje colaborativo y
aprendizaje cooperativo. Entienden que
se da una relaciéon de tutoria cuando
uno de los alumnos ejerce el papel de
alumno-tutor, mientras que el otro seria
el alumno tutelado. El aprendizaje cola-

borativo lo definen cuando se da una
relacion de colaboracion entre iguales.
Esta situacién se plantea cuando los
alumnos, relativamente novatos en el
dominio de una tarea, trabajan juntos
y de forma ininterrumpida para llegar a
su resolucion. Finalmente, consideran all
dprendizaje cooperativo como una solu-
cién que estaria a mitad de camino
entre las dos posiciones anteriores.

Asumimos también como punto de par-
tida la posicién de Brufee (1995), para
quien el enfoque colaborativo es el que
requiere de una preparacién mds avan-
zada para trabajar con grupos de estu-
diantes. Este autor identifica dos tipos
de conocimiento como base para esco-
ger uno de estos enfoques, colaborati-
VO O cooperativo. El aprendizaje funda-
mental es el conocimiento bdsico
representado por creencias justificadas
socialmente (gramatica, ortografia, pro-
cedimientos matematicos, hechos his-
téricos...) y estd reivindicado en los pla-
nes de estudio actuales. Son aprendidos
mejor, utilizando estructuras de apren-
dizaje cooperativo en los grados inicia-
les. Sin embargo, el conocimiento no
fundamental es derivado a través de
razonamiento y cuestionamiento en
lugar de memorizacidn. El nuevo cono-
cimiento es creado como resultado de
la accidn en la que los estudiantes
deben dudar de las respuestas incluso
de las del profesor y deben ser ayudo-
dos para llegar a conceptos, mediante
la participacion activa en el proceso de
cuestionamiento y aprendizaje. Esto no
ocurre cuando se frabaja con hechos
e informacién asociada al conocimien-
fo fundamental. El aprendizaje colabo-
rativo cambia la responsabilidad del
aprendizaje del profesor como experto
al estudiante, y asume que el profesor es
tfambién un aprendiz. El autor conside-
ralos dos enfoques como si fueran line-
ales y sostiene que el aprendizaje colo-
borativo estd disefrado para comenzar
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a ser utilizado cuando se ha dejado de
usar el cooperativo. Esta fransicion pue-
de ser considerada como un contfinuo
que se desplaza desde un sistema muy
controlado y centrado en el profesor a
un sistema centrado en el estudiante,
en el que el profesor y los estudiantes
comparten la autoridad y el control del
aprendizaje.

En relaciéon con el trabaojo individual con-
sideramos que la ensefanza individua-
lizada y personalizada ha sido una meta
permanente de la educacion escolar.
Como ya hemos indicado, la perspec-
tiva constructivista muestra, como sena-
la Coll (1990), una visién del alumno
como sujeto activo que construye su
propio conocimienfo y €s un marco
coherente que permite interpretar los
procesos interactivos que constituyen la
actividad de los alumnos y profesores
en la institucién escolar.

Abordamos la organizaciéon social de
las actividades de aprendizaje desde
dos perspectivas: cooperativa y cola-
borativa.

El marco tedrico, para el estudio de las
inferacciones entre parejas en clase de
Matematicas lo situamos entre las dos
posiciones que derivan de Piaget: «inter-
accién social entre pares de alumnos y
el conflicto socio-cognitivo», y Vygostky:
«Interaccion social entre pares de alum-
nos y el proceso de interiorizacion»
(Socas, 2002).

En el primer caso, el conflicto socio-cog-
nitivo se presenta como un constructo
que se pone de manifiesto en las inter-
acciones sociales y es facilitador del
aprendizaje y del desarrollo cognitivo.
El conflicto cognitivo es bdsico en la feo-
ria genética y aparece en las primeras
publicaciones de Piaget. En sus versiones
mas extendidas surge como resulfado
de la falta de acuerdo entre los esque-

mas de asimilacion del sujeto y la con-
fradicciéon entre los observables fisicos
correspondientes, o bien como resulta-
do de las contradicciones infernas entre
los diferentes esquemas del sujeto (Pia-
get, 1975). En el caso del conflicto socio-
cognitivo, tomado de Perret-Clermont
(1979), la naturaleza del conflicto es sus-
tancialmente distinta a la del conflicto
cognitivo pues se concibe como el resul-
tado de la confrontacidn entre esque-
mas de sujetos diferentes que se produ-
ce en el curso de la interaccion social
(conflicto socio-cognitivo).

En el segundo caso, Vygotsky formula
lo que él considera como la ley mas
importante del desarrollo psiquico
humano: la hipotesis de la regulacion.
En la interaccién social, el nino apren-
de a regular sus procesos cognitivos
siguiendo las indicaciones y directrices
de los adultos, produciendo un proceso
de interiorizacién mediante el cual lo
que puede hacer o conocer en un prin-
cipio con la ayuda de ellos (regulacion
interpsicologica), se tfransforma progre-
sivamente en algo que puede hacery
conocer por si mismo (regulacion intrap-
sicolégica). Queda totalmente de mani-
fiesto el origen social de la cognicidn y
el estrecho vinculo existente entre Ia
intferaccion social por un lado y el apren-
dizaje y desarrollo, por otro. Para
Vygotsky el desarrollo tiene lugar cuan-
do la regulacidn interpsicolégica se
fransforma en regulacion intrapsicold-
gica. No podemos dejar de mencionar,
en estas breves referencias, el papel
decisivo que desempena el lenguagje
como instrumento regulador por exce-
lencia de la accidn, y, el pensamiento
en la hipbdtesis de la regulaciéon
(Vygotsky, 1962).

Finalmente, queremos sehalar nuestra
posicion en relacion con el aprendizaje
colaborativo. Inicialmente opfamos por
caracterizarlo como un conjunto de
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métodos y técnicas de aprendizaje para
la utilizacién en grupos (pares), asi como
de estrategias de desarrollo de compe-
tencias mixtas (aprendizaje, desarrollo
personal y social), en las que cada ele-
mento del grupo (pares) es responsable
de su aprendizaje, y del aprendizaje de
los elementos del grupo (pares); es en
este Ultimo sentido, en el que lo diferen-
ciaremos del aprendizaje cooperativo,
en el que un elemento del grupo, o
exterior a él, es el responsable del apren-
dizaje; es decir, en el aprendizaje colo-
borativo la responsabilidad emana del
grupo, mientras que en el cooperativo,
la responsabilidad es asumida, de ante-
mMano, por un miembro del grupo o por
un miembro exterior.

Una experiencia con alumnos frente
al ordenador

El supuesto del que partimos es que a
los nifos les gusta jugar, que los ordena-
dores interesan a la mayor parte de
ellos, y que los juegos en los ordenado-
res juntan los dos infereses. Si los juegos
estan asociados a software educativos
pueden contribuir a mejorar el interés
por las Matemdticas (Braga, 2003).

Metodologia

Para responder al objetivo del estudio
se elabord un disefo de investigacion
con técnicas cualitativas de recogida
de informacién.

Una parte esencial del disefo era la bUs-
queda del soffware educativo de Mate-
mdtica en forma de juegos que fuesen
adecuados a nifos del nivel de Primaria,
ademds de disponer de Colegios Publi-
Cos en los que los profesores tuviesen inte-
rés en compartir esta experiencia con
algunos de sus alumnos, aportando sus
valoraciones sobre los resultados obteni-
dos con esta aplicacién didéactica.

El trabajo ha tenido en su desarrollo dos
fases, la primera de cardcter explorato-
rio (participan cuatro profesoras y sus
alumnos), y la segunda de cardcter
experimental, participan dos de estas
profesoras y sus alumnos, y se implemen-
16 fuera del horario escolar, en los meses
de octubre, noviembre y diciembre, fres
dias por semana, con un total de 26
sesiones de 1:30 horas, que es a la que
nos vamos a referir en este informe de
investigacion.

Alumnado

Se disponia de un aula de informdatica
con 8 ordenadores y se propuso realizar
una experiencia diddctica relacionada
con las matemdaticas y el ordenador fue-
ra del horario de actividad del colegio
y los alumnos se apuntaron voluntaria-
mente (inicialmente 26). Se efectud una
seleccion segun los criterios estableci-
dos (gustar las Matemdticas, acceso a
los ordenadores, informe de las profe-
soras) y se seleccionaron 14 alumnos (8
ninos y 6 nifas). Cuatro alumnos tenian
8 anos, nueve, 9 anos y uno con 10 anos,
de los cuales, 6 eran alumnos de la pro-
fesora (denominada 2) y 8 de la profe-
sora (denominada 4).

Desarrollo de la experiencia

De los ocho ordenadores disponibles,
seis eran utilizados por pares de alum-
nos y dos ordenadores, individualmente.
La ausencia de algunos alumnos deter-
minados dias de la semana permitia que
se ufilizaran los ordenadores individual-
mente, propiciando la observacién del
frabajo de los alumnos tanto individual-
mente como en parejas.

Cuando el ordenador era utilizado por
parejas de alumnos, la regla estableci-
da fue que, mientras uno hacia una
actividad, el ofro observaba, cambian-
do cuando el primero completaba la
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tarea, sin que esto significara que el
segundo alumno se quedase s6lo como
observador, pues tenia que participar
auxiliando al companero cuando éste
tenia alguna dificultad o manifestando
su opiniéon sobre la tarea cuando el
companero no tenia dificultades.

Los instfrumentos de recogida de infor-
macién utilizados fueron: Cuestionario
de protocolo semiabierfo para obtener
informacién general de los alumnos; Dia-
rio del investigador, para observary
registrar a los alumnos individualmente
y en parejas: prdcticas con los juegos,
desarrollo de las actividades en pares e
individualmente, tiempo para comple-
tar las actividades de los juegos, fre-
cuencia y participacion en el curso, y
las dificulfades o facilidades para utili-
zar los ordenadores; Informes iniciales y
finales de las profesoras.

Resultados y discusion

Los alumnos que participan en esta
experiencia manifiestan que les gustan

las matemdticas, las entienden y se
divierten con ellas, ahora bien la reali-
dad no es exactamente asi; en el proce-
so de la experiencia se detectan lo mal
que lo pasan los alumnos con ciertas
tareas de Matemdaticas y o poco que
se divierten realizdndolas. Encontramos
una fuerte desviacion entre lo que los
alumnos manifiestan en la encuesta y
lo que realmente se detecta en la rea-
lidad de la close.

Sin embargo, el trabajo con los ordena-
dores no ofrece esta desviacion entre
lo que manifiestan y realizan en la expe-
riencia: a todos los alumnos les gustan'y
se interesan por los ordenadores, en su
mayoria, para jugar, y se divierten; aun-
que es cierto que para el estudio casi
no los ufilizan; ademds no conocen jue-
gos educativos, solo de entretenimien-
tos relacionados con la lucha, el depor-
te y los puzzles. La mayoria pone de
manifiesto que el manejo del ordena-
dor no es complicado y aceptan que
la utilizacién del mismo en forma lddica
les lleva a aprendizaje matemdatico.

=g oicutades  Teelen Pod

Al. 12 22J 32J C % PC Mat.

B 10 4 114 0 92 Si Si/muchas No H Individual
C 9 4 4 3 75 No Si/ pocas Si E

D 15 8 3-l 0 58 Si Si/muchas No A Individual
E 9 3 5 3 70 No No Si C

F 5 4 8 3 70 No No Si L

H 9 3 5 3 90 Poco No No B, M., K

I 15 10 0 0 90 Si Si/muchas No Individual
J 8 6 4 2 96 No No Si Individual
K 9 8 8- 0 100 No Si No H, N Individual
L 7 3 5 5 90 No No Si F

M 12 5 9 0 65 Si Si No H Individual
N 10 10 5- 0] 90 Si Si No K Individual

Tabla 1. Resultados de la experiencia.
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El resumen de los resultados lo presen-
tamos en la tabla 1. Para su lectura
debemos tener en cuenta que en la pri-
mera columna aparecen la letras
mayUsculas del abecedario que se refie-
ren alos catorce alumnos participantes
(los iniciales y los apellidos de los alum-
nos, se corresponden de la siguiente
manera: DFD (A), DCV (B), EDH (C),
ANGR (D), JVV (E), DDA (F), DRB (&),
AGB (H), ABD (1), CNLM (J), NMVH (K),
DAG (L), DSB (M), LGOS (N)). En esta
fabla se han eliminado los alumnos A y
G porque no completaron el curso. A
efectos de una mejor lectura de los
resultfados recogidos en la misma hemos
de senalar algunas abreviaturas y obser-
vaciones: 1.2J, Primer juego; 2.2 J, Segun-
do juego; 3.2 J, Tercer juego; |, incom-
pleto; C, Actividades complementarias
al curso; %, Porcentaje de participacion;
PC, Ordenador; Mat., Mateméticas.

Enlatabla T podemos observar el nlime-
ro de sesiones que los alumnos tardan
en completar los juegos seleccionados.
Al estar éstos organizados segun las difi-
cultades asociadas a los contenidos
matemdticos, tenemos una medida del
nivel de comprensién de cada alumno
respecto a dichos contenidos.

Por ejemplo, el primer juego «AdibU» con
un nivel de Segundo de Educacién Pri-
maria, fue al que mds sesiones se le
dedicd, pero no exclusivamente por su
nivel de dificultad, sino también porque
era el primer juego y suponia la adapta-
cion del alumnado a esta forma de tra-
bajo y a los medios tecnoldégicos usa-
dos.

Observamos que 5 (alumnos B, D, I, K,
N) de los 12 alumnos no completan el
tercer juego y de ellos uno, el alumno |,
ni siquiera completa adecuadamente
el segundo. De los 7 que realizan todas
las actividades propuestas en los tres
juegos, 6 terminan antes de la tempora-

lizacién prevista y realizan actividades
complementarias. Los alumnos que ofir-
man no tener dificultades (o tener
pocas) con las Matematicas acaban
los juegos entre 15y 17 sesiones (alum-
nosE, C, L, F, H), mientras los que expre-
san gque fienen dificultades emplean 18
(alumno J) y 26 sesiones (alumno M).

Pasamos a analizar las interacciones
que se dieron en este grupo de doce
alumnos cuando frabajan con juegos
de ordenador para la ensefanza y
aprendizaje de las Matemdticas.

Hemos de indicar que durante las sesio-
nes de la primera semana No se consti-
tuyeron parejas estables, y es en la
segunda semana cuando comienzan a
formarse algunas de ellas; la mayoria
de las parejas no fueron estables y algu-
nos alumnos actuaron siempre indivi-
dualmente.

Describimos algunos de los comporta-
mientos encontrados. En relacién con
las parejas estables se presentan dos
comportamientos diferenciados:

— E.tenia 9 anosy cursaba el 4.2 B, era
alumno de la profesora (2). Desde el
primer dia muestra su interés por el
ordenador asi como por su manejo.
Tenia facilidad en la utilizaciéon del
ratén, ademds de algunas practicas
con juegos no educativos. Durante
el curso demostrd mucho interés y no
presentaba grandes dificultades con
los contenidos matematicos que tro-
taban los diferentes juegos. Los tres
juegos los completd con cierta faci-
lidad. Alno poder asistir los martes lo
compensd con algunas actividades
complementarias. Formé pareja con
C durante los tres meses del curso.

— C.,tenia 8 anos y cursaba el 4.2 A, era
alumna de la profesora (4). Mostrd
inicialmente que el uso del ordena-
dor no le presentaba ninguna dificul-
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tad, conocia juegos no educativos,
sin embargo tenia ciertas dificulta-
des con las matematicas. También
completd los fres juegos con cierta
facilidad. Igualmente al no poder
asistir los martes lo compensd con
algunas actividades complementa-
rias. Formd pareja durante todo el
curso con E. C, presentaba cierta
fimidez y un ritmo de frabajo un poco
mas lento que el del companero E.
L, fenia 9 anos y cursaba el 4.2 A, era
alumno de la profesora (4). Fue des-
de el principio el alumno que demos-
tr6 mds interés por los juegos, ade-
mds de gran habilidad con el
ordenador, pues ya los ufilizaba para
juegos no educativos, apends nece-
sitd de la atencién de las profesoras
o delinvestigador. Los contenidos de
matemdticas no fueron de ninguna
dificultad para él en los juegos. Com-
pletd los juegos con mucha facilidad.
Formé pareja con F, durante todo el
Curso.

F, tenia 9 anos y cursaba el 4.2 A, era
alumno de la profesora (4). Ya desde
los primeros dias en algunas sesiones
frabaja con L, es a partir de la segun-
da semana cuando trabajan juntos
en todas las sesiones. Esta situacion de
frabajar juntos se daba en las clases
de su colegio. F, fenia cierta familiari-
dad con el ordenador y como ya o
utilizaba para juegos no educativos,
no tuvo muchas dificulfades con las
matemdticas durante el curso. Com-
pletd los juegos con cierta facilidad.

El comportamiento de estas dos parejas
estables formadas por los alumnos CEy
FL. que siempre completan los juegos
en menos tiempo, fue diferente, ya que
en el primer caso (CE) el nivel matema-
fico no era el mismo y E actué muchas
veces como profesor y en la segunda
(FL), los niveles de conocimiento eran
muy parecido y desarrollaron las activi-
dades en conjunto.

Las restantes parejas resultaron inesta-
bles y se formaban con alumnos de
niveles diferente o a veces de dos alum-
nos que llevaban diferentes sesiones
trabajando individualmente, y surgian
conflictos, que necesitaban de la infer-
venciéon de las profesoras o del investi-
gador para que resultase positivo para
el aprendizaje.

Algunos alumnos no forman parejas
estables o prefieren quedarse solos,
entre ellos (B, D, I, N) no terminan el ter-
cer juego y otros como (H, Ky M) que
formaron parejas no estables, al actuar
solos, necesitan con mds frecuencia la
ayuda del profesor o del investigador.

Cuando en alguna ocasién se disponia
de un ordenador para cada alumno, y
se les pedia frabajar individualmente se
observa que los alumnos que pertene-
cian a parejas estables, continuaban
progresando casi al mismo ritmo, mien-
tras que algunos de las parejas inesta-
bles tenian un progreso mejor cuando
estaban solos y otros cuando actuaban
en parejas, los que trabajaron individual-
mente fueron los que Mmds necesitaron la
colaboracidén de las profesoras o del
investigador.

En relacion con el frabajo individual tam-
bién encontramos dos comportamien-
tos diferenciados:

— J, tenia 9 anos y cursaba el 4.2 A, con
la profesora (4). Desde las primeras
clases demostrd ser independiente,
no le gustaba compartir el ordena-
dor con otros colegas y cuando, en
el principio del curso, fenia que com-
partir con ofros companeros origina-
ba ciertos problemas, siempre queria
permanecer mds tfiempo que su
pareja, queddndose satisfecho sdlo
cuando pasd a tener un ordenador
exclusivo para él. Se concentrd en
su trabajo en el ordenador. Tenia faci-
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lidad para su uso ya que tenia expe-
riencia con juegos no educativos.
Sélo en situaciones de gran dificul-
tad recurria a las profesoras o al
investigador. Completé sin dificultad
los fres juegos.

— |, fenia 9 anos y estaba en el 4.2B con
la profesora (2). Es también un ejem-
plo de alumno individualista, que
queria un ordenador sélo para siy
cuando tenia que compartir con otro
alumno, siempre resultaba proble-
matico. Con bastante frecuencia llo-
maba alas profesoras o al investiga-
dor para que le ayudase en los
juegos, No porque no supiera resol-
ver el conflicto sino que en muchas
ocasiones frataba de llamar la aten-
cién. Es un alumno que se quedd en
el segundo juego que ni siquiera
pudo concluir.

Nos encontramos con dos alumnos que
frabajan individualmente, pero que tie-
nen comportamientos diferenciados, en
el caso del alumno J los conflictos que
se le presentan en las actividades con
los juegos son subsanados por el mismo,
mientras que en el caso del alumno | los
conflictos que se le presentan no pue-
den ser resueltos por el mismo y recurre
con bastante frecuencia a las profeso-
ras o al investigador.

Como resumen de los comportamien-
tos de los alumnos podemos sefalar que
hemos encontrado cinco situaciones
diferenciadas:

1. Los alumnos trabajan individualmen-
te y se les presentan conflictos que
son subsanados por ellos mismos.

2. Los alumnos frabajan individualmen-
te y se les presentan conflictos que
Nno pueden ser subsanados por ellos
mismos y recurren a las profesoras o
al investigador.

3. Los alumnos trabajan en parejas y
uno de los participantes ensena o ins-

fruye al otro proporcionédndole expli-
caciones, instrucciones o directrices
sobre la tarea: se produce una direc-
cién del frabajo que deben realizar.
Es el caso de la pareja estable.

4. Los alumnos trabajan en parejas y se
da una coordinacién de los papeles
asumidos por el par, un control mutuo
del frabajo y un reparto de respon-
sabilidades en la ejecuciéon de la
tarea. Hay una colaboracién entre
parejas basada en la ayuda mutua.

5. Los alumnos trabajan en parejas y
existen puntos de vistas moderado-
mente divergentes sobre las tareas a
realizar. Se produce conflicto entre
las soluciones planteadas llegando
la pareja a una solucién de consen-
so. Esta situacién no queda lo sufi-
cientemente explicita ya que en la
mayor parte de los casos no se llega
a un consenso entre los alumnos sino
que se recurre a las profesoras o al
investigador como mediadores en el
conflicto, por ejemplo en las parejas
inestables.

Como hemos indicado en el estudio
también se foma en consideracién el
comportamiento de los alumnos en sus
clases habituales de Matematicas y del
frabagjo en Matemdticas mediante jue-
gos de ordenador, durante los tres meses
que dura la experiencia; la informacién
se extrae de los informes iniciales y fina-
les de las profesoras y de los registros en
el diario del investigador.

En concreto alas profesoras se les pidio
que hicieran una evaluacién de los
alumnos, mediante un protocolo cerra-
do, verificando en el aula su comporta-
miento anterior al curso de juegos de
matemdticas para ordenador, y duran-
te el curso de juegos con ordenadores,
se les pidié que observaran nuevamen-
te los aspectos anteriores; ademads de
llevar un registro de los datos relevantes
de los alumnos en el curso de juegos
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con ordenadores, asi como de los cam-
bios en relacién con las Matematicas.

Como resumen de estos informes pode-
mos senalar que: los alumnos B, D, I, K, N
(que buscan quedarse solos), E (que es
miembro de pareja estable) y M (que
es miembro de pareja no estable), han
mejorado en varios aspectos, como inte-
rés, comportamiento, participacion,
concentracién, y algunos han mostra-
do mas interés por las Matemdaticas.

En relacién con los contenidos, las pro-
fesoras han senalado que dichos alum-
nos han mejorado en cdlculo mental,
en los algoritmos de las operaciones y
en algunos conceptos bdasicos de nume-
racion.

En los alumnos C, F y L (pertenecientes
a parejas estables), no se observan
cambios en el aula ni en las Matemdati-
cas, pero si en el comportamiento en el
curso gue es mejor que en el aula, y es
Unicamente en el alumno H (fambién
miembro de pareja no estable), en el
que no se ha observado ningdn cam-
bio de comportamiento.

Conclusiones

En términos generales podemos sena-
lar que el uso del ordenador con juegos
educativos de Matemdaticas nos mues-
fra que estos mediadores fecnoldgicos
que ayudan a eliminar distancias entre
el profesorado y los alumnos, desarro-
llan una mejor y mayor motivacion en
el profesorado y en los alumnos, abre
ofras perspectivas de ensehanza/apren-
dizaje y genera cierfos cambios en
determinados estudiantes.

Los juegos aparecen, en esta experien-
cia, como un elemento que incentiva
el desarrollo de la Matematica en los
nifos, ayudando en la capacidad de

memorizaciéon, de razonamiento, para
hacer cdlculos mentales e imponen, de
forma agradable, el reto de practicar
mas las Matematicas para resolver los
problemas que surgen en |os juegos.

Las situaciones de aprendizaje que
enconframos fueron cinco, que ya
hemos mencionado. Dos estdan relacio-
nadas con el trabajo individual frente al
ordenador:

— Los alumnos trabajan individualmen-
te y se les presentan conflictos que
son subsanados por ellos mismos.

— Los alumnos trabajan individualmen-
te y se les presentan conflictos que
no pueden ser subsanados por ellos
mismos Yy recurren a las profesoras o
al investigador.

En estos dos casos parece determinan-
te y explicativo el papel que juega el
conflicto cognitivo piagetiano, que tie-
ne su origen, en un caso, en la falta de
acuerdo entre los esquemas de asimi-
lacién y lo observado externamente vy,
en otro, en las contradicciones internas
entre los esquemas del sujeto, para expli-
car la construccién del conocimiento
matematico.

El frabajo entre parejas nos lleva a deter-
minar tres situaciones diferenciadas:

— Los alumnos frabajan en parejas y
uno de los participantes ensena o ins-
fruye al otro proporcionédndole expli-
caciones, instrucciones o directrices
sobre la tarea: se produce una direc-
cién del trabajo que deben realizar.
Es el caso de la pareja estable.

— Los alumnos frabajan en parejas y
existen puntos de vistas moderada-
mente divergentes scbre las tareas
a realizar. Se produce conflicto entre
las soluciones planteadas llegando
la pareja a una solucién de consen-
so. Esta situaciéon no queda lo sufi-
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cientemente explicita ya que en la
mayor parte de los casos no se llega
a un consenso entre los alumnos sino
que se recurre a las profesoras o al
investigador como mediadores en el
conflicto, por ejemplo en las parejas
inestables.

— Los alumnos frabajan en parejas y se
da una coordinacién de los papeles
asumidos por el par, un contfrol mutuo
del frabagjo y un reparto de responsa-
bilidades en la ejecucion de la tarea.
Hay una colaboracién entre parejas
basada en la ayuda mutua.

En primer lugar y en un extremo encon-
framos un alumno que sabe mds que el
otro y actla de companero/tutor, es
decir, uno de los participantes ensefa
o instruye al otfro, en este caso la cons-
fruccion del conocimiento se puede
explicar en término de la hipdtesis de
regulacion de Vygotsky (1973).

En segundo lugar, encontramos alum-
nos que tienen puntos de vistas mode-
radamente divergentes sobre la tarea
arealizar y se produce conflicto cogni-
tivo que exige en algunos casos una
solucion de consenso, en este caso la

Direccién de contacto:

explicacion para la construccion del
conocimiento estaria en la hipdtesis del
conflicto socio-cognitivo (Piaget, 1975
y Perret-Clermont, 1979).

En tercer lugar encontramos alumnos
que desarrollan una verdadera coordi-
nacion en el desarrollo de las tareas, un
control mutuo del frabajo y un reparto
de responsabilidades, en este caso la
explicacién para la construccién del
conocimiento no se adapta aparente-
mente, ni a la hipbtesis de regulacion,
ni al conflicto socio-cognitivo (Socas,
2002).

Las situaciones de trabajo entre los alum-
Nos Nos muestran que los contextos inter-
activos entre parejas frente al ordenador
frabajando con juegos de Matematicas
lleva a pensar en un continuo en el que
en un extremo estaria la relacién de
tutoria, la primera situacién, y en el ofro
extremo estaria el aprendizaje colabo-
rativo, la tercera situacion, quedando
la segunda como una posicidon interme-
dia entre las dos y que caracterizaria al
aprendizaje cooperativo (Serrano vy
otros, 1997).
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