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En este articulo analizamos el marco de participacion en un corpus compuesto de
30 horas de sesiones en linea entre estudiantes de pregrado, sus profesores y ex-
pertos internacionales sobre innovacioén y emprendimiento. Presentamos una inte-
raccién multimodal de lenguaje verbal y corporal para el analisis de eventos mo-
mento a momento de interaccién social en contextos de aprendizaje colaborativo
en linea, enfocandonos en la manera en la que los participantes interactiian tanto
con expresion verbal como no verbal.

Se han podido identificar los vinculos entre participantes en procesos interactivos
que siguen patrones y estructuras similares. Por ejemplo, la innovacion se muestra
en situaciones colaborativas y distribuidas de grupos de trabajo estructurados que
fomentan dinamicas para incentivar el intercambio de conocimiento e ideas. Gra-
cias al analisis de interaccion multimodal es posible explorar procesos grupales in-
novadores y obtener nuevos conocimientos sobre como estos procesos surgen de
manera colaborativa de los grupos.

Abstract
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In this article we analyze the framework of participation in a dataset composed of
30 hours of online sessions between undergraduate students, their professors and
international experts in innovation and entrepreneurship. We present a multi-
modal interaction of verbal and body language for the analysis of moment-by-mo-
ment social interaction events in collaborative online learning contexts, focusing
on the way participants interact with verbal and non-verbal expression.

It has been possible to identify the links between participants in interactive pro-
cesses that follow similar patterns and structures. For example, innovation is
shown in collaborative and distributed situations of structured work groups that
encourage dynamics to encourage the exchange of knowledge and ideas. Thanks
to multimodal interaction analysis, it is possible to explore innovative group pro-
cesses and gain new insights into how these processes emerge in collaborative
groups.
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Introducciéon

La practica de interaccion multimodal ha sido ampliamente estudiada en encuentros

institucionales, por ejemplo, en entrevistas de noticias (Heritage, 2002), reuniones pro-

fesionales (Barnes, 2007) y en encuentros de consejeria y terapia (Hutchby, 2005; Pe-

rakyla et al., 2008; Tiitinen y Ruusuvuori, 2014; Weiste y Perdkyl4d, 2013). En Simone

Belli (2020) se ha observado como las dificultades técnicas y la lenta conexion de inter-

net generan emociones negativas compartidas y conflictos entre los participantes de

reuniones a distancia a través de la interaccidon multimodal. Pero todavia no se ha ob-
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servado como estos espacios de aprendizaje colaborativo pueden fomentar procesos de

colaboracién e innovacion entre los participantes.

Es posible reconocer la ocurrencia de procesos innovadores en el aprendizaje co-
laborativo en linea a través de emociones y actitudes expresadas por los participantes
(Belli, 2020) y encontramos que la presion positiva, la cooperacién y el empoderamien-
to promueven la innovacién y la creatividad en diferentes contextos. Ernest Martins y
Fabio Terblanche (2003) notan que la creatividad es la actividad de generar ideas y que
la innovacién es la implementacién de estas ideas creativas (Amabile, 1988; Kanter,
1983). Muchos autores han trabajado en esta direccion (Alves et al., 2007; Van de Ven,
1986), argumentando que la innovacion es la implementacion de la creatividad. La for-
ma en que la creatividad y la innovacion son distribuidas entre personas, herramientas
y entornos ha sido denominado cogniciéon distribuida (Hutchins, 1995; Salomon, 1993).
Cuando los procesos cognitivos son distribuidos se vuelven visibles al analizar la inte-
raccion verbal y gestual (Sawyer y DeZutter, 2009). Por ende, se puede decir que la
creatividad es parte del proceso de innovacion en los procesos colaborativos. Trabaja-
remos estos conceptos desde una perspectiva relacional, centrando nuestra atenciéon
en la relaciéon con los demas y el contexto (Cantd-Mila, 2016). Para identificar la creati-
vidad e innovacion en el aprendizaje colaborativo en linea, adoptamos una perspectiva
multidisciplinaria, multisectorial y cooperativa en la implementaciéon de las ideas de
los estudiantes.

Presentamos una interacciéon multimodal (Becvar et al.,, 2008; Goodwin, 1981;
Mondada, 2006; Stivers y Sidnell, 2005) de comunicacién verbal y no verbal en activi-
dades colaborativas en linea para el anélisis de interacciéon social momento a momen-
to. Asimismo, al utilizar un analisis conversacional (Perakyla, 2004; Rossano, 2012; Tii-
tinen y Ruusuvuori, 2014), nos enfocamos en las maneras en las que los participantes
interactian con sus palabras y sus expresiones no léxicas (mirada, gestos, prosodia).
Gracias a esta metodologia, describimos el trabajo interactivo momento a momento
realizado en actividad colaborativa (Goodwin, 1981, 2007; Perdkyla & Ruusuvuori,
2006).

Por esta razon, en este estudio hemos analizado el marco de participacion en un
cuerpo compuesto de 30 horas de sesiones en linea entre 32 estudiantes de pregrado de
la asignatura “Innovacién y Emprendimiento” de una universidad de Ecuador, sus pro-
fesores de su universidad de acogida y dos expertos internacionales en innovacién ubi-
cados en una universidad del Reino Unido. Los participantes han sido informados del
uso confidencial de los datos ofrecidos, mostrando verbalmente su consentimiento a
que estos fueran grabados y analizados. El comité de ética de la Junta de Revision Ins-
titucional de la Universidad Complutense de Madrid (fecha de aprobacién 1 de febrero
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de 2019) aprobo¢ la investigacion presentada de acuerdo con la Declaracion de Helsinki.
En estas reuniones de aprendizaje colaborativo en linea (Kaye, 1992; McConnell, 1994,
Macdonald, 2003) los estudiantes presentan sus proyectos enfocados en innovacion y
emprendimiento. En sus proyectos, los estudiantes buscaron aplicar sus ideas creativas
en un contexto especifico (la region andina) para crear mejores condiciones de bienes-
tar en la sociedad. La plataforma digital utilizada fue ZOOM'. Las reuniones se graba-
ron utilizando la misma plataforma, lo cual permite incluir los comentarios de los par-

ticipantes durante la sesion (Figura 1).

A partir de estas clases, los estudiantes trabajan en proyectos presentados a los
expertos en estas reuniones de aprendizaje colaborativo en linea. Un autor que nos
ayuda en estas clases es Charles Hampden-Turner (2009), quien presenta varios mode-
los de “cubos” para ayudar a comprender por qué es importante ensefiarles innovacién
a los estudiantes de las carreras de Ciencia, Tecnologia, Ingeniera y Matematicas
(STEM, por sus siglas en inglés). Uno de estos cubos se basa en inteligencia emocional

(Figura 1).
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En el cubo llamado “Dilema 17, Hampden-Turner observa que la hélice represen-
tada desde el punto 0 a la zona de reconciliaciéon es en sentido contrario a las agujas
del reloj. Los estudiantes siguen este proceso cuando necesitan elaborar un proyecto
similar para presentarselo al experto. Primero necesitan invertir emocionalmente en
una nueva aventura que representa sus aspiraciones y pasiones para que puedan estar
personificados emocionalmente con el proyecto y puedan asi representar una idea in-
tegrada al experto al principio de la reunion en linea. Por supuesto no son solo las
emociones y las pasiones las que aseguran que un proyecto tendra éxito, y es impor-
tante tener la capacidad de poner la idea en orden intelectual y l6gico a partir de esta
primera inversion emocional. Los estudiantes deben organizar los resultados de su ex-
periencia para presentar el proyecto a los profesores y al experto de manera inteligen-
te para que la espiral vuelva el eje vertical a medida que dan sentido a su inversion.
Solo ahi podran reflexionar y reorganizar sus ideas: “Tenga en cuenta que esto sucede
con el tiempo y que la flecha del tiempo se mueve desde la esquina inferior izquierda
de nuestro cubo hasta la esquina superior derecha, mientras la hélice gira en espiral a
su alrededor” (Hampden-Turner, 2009, p. 114).

En su perspectiva mas directa, la secuencia de pasos que nos interesa es: (a) que
las ideas y los proyectos se comparten entre los participantes; (b) que los participantes
intenten mejorar las ideas y los proyectos y, finalmente; (c) que encuentren una solu-
cién innovadora para administrar el proyecto. Este es nuestro “movimiento paso a
paso para dar consejos” siguiendo un curso de accidn similar descrito por John Herita-
ge y Sara Sefi (1992, pp. 377-389).

A través de la tecnologia la innovacién se expande, se moldea, se reinventa y tam-
bién se sacrifica, ya que debe someterse a los limites tecnologicos y de los idiomas
(Merino, 2017). Por esta razon tenemos que especificar que estos estudiantes se expre-
san en su segundo idioma, el inglés, para comunicarse con los profesores y los exper-
tos en la reunién, pero cuando experimentan problemas, cambian a su primer idioma,
el espafiol, para administrar el proyecto entre ellos. Los datos se transcribieron de
acuerdo con un sistema para capturar los detalles auditivos de la conversacion, disefa-
do por Gail Jefferson (Sacks et al., 1978), y un sistema para registrar gestos ideado por
Charles Goodwin (1981), donde no se debe transcribir todo lo visible en el video, solo
lo que es analiticamente relevante.
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Figura 1. Ejemplo de plataforma de interaccion multimodal, muchas pestafias en una ventana.

Innovacion distribuida

Comenzamos nuestro analisis de interaccién multimodal presentando un extracto don-
de las narraciones improvisadas (Sawyer y DeZutter, 2009) de las interacciones colabo-
rativas surgen de los esfuerzos del grupo por trabajar juntos. Keith Sawyer (2003) lo
llama el surgimiento colaborativo de elementos narrativos para referirse a grupos que
son relativamente libres y, por lo tanto, pueden surgir ideas inesperadas. En contraste,
hay grupos dedicados a actividades creativas que estan relativamente restringidos,
como las orquestas sinfonicas, donde se esperan resultados predecibles de su colabora-
cién (Sawyer y DeZutter, 2009).

Lo primero que hay que hacer en un analisis de este tipo es identificar los patro-
nes de emergencias colaborativas. Necesitamos observar la conversaciéon construida
paso a paso. En el Extracto 11:1 tenemos 8 turnos en 21 lineas entre dos participantes.
Desde la Linea 1 hasta la Linea 11, el estudiante explica el aspecto educativo en un
contexto econémico, presentando la importancia del primero en el contexto actual de
una crisis. El experto interrumpe al estudiante (Linea 12) preguntando de qué manera
el proyecto mejorara la educacion en el pais porque todos saben que la educacion es
importante para el futuro. El intenta redirigir la reunién hacia el proyecto y no hacia
el contexto econdmico, solicitando herramientas y técnicas (Linea 13 y 14) para pro-
mover mejores habilidades de aprendizaje. Es un estado de emergencia, donde la con-

versacion se interrumpe abruptamente y congela a los estudiantes.
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Extracto 11:1

Jair (Estudiante): ((J. mueve su mano durante su intervencion, mientras

los otros dos estudiantes observan sus manos. Figura 2-3)) Queremos
romper estas barreras que tenemos (0.4) por que la situaciéon

econémica, ustedes saben que las personas no estan (0.2) aqui (0.2) como en
situaciones previas de, de Trecursos econdémicos

Experto: Aja

J: tienden a no confiar en el futuro. Queremos darles una

oportunidad (0.2) para confiar. ;Como podemos darles este problema que hemos

X NN

creado para tener éxito en el futuro? Basicamente, les hemos dado

—_
(=}

. laidea principal del proyecto, de brindarle educacién a sectores mh

—_
—

. vecinos de una Universidad importante en Ecuador, pero es...

—_
[\

. E: Mmbh es casi como ta dices, no la educacion en si.

—_
w

. Sino cémo describes mmhh herramientas para aprendizaje, herramientas o

—_
=~

. técnicas que les permiten a los nifios a tener mejores habilidades

—_
(&2}

. de aprendizaje para tener mejores ventajas en la educaciéon
. J:Si
. E:El.. en el nivel basico, ((los estudiantes observan fijamente la

I
o N N

. pantalla. Figura.4)) entonces para mi, yo entiendo, cuantos... ;qué edad ((J.

—_
\O

. se toca el rostro. Figura.5)) tienen los nifios?
. J: De 6 a 12 anos
. E:Es 12 afios, ya, ya. Bien. Excelente.

N DN
- O

Figura 2. Primera intervencién de los estu- Figura 3. Segunda intervencion de los es-
diantes Figura 3 Segunda intervenciéon de tudiantes
los estudiantes

Figura 4. Interaccion entre estudiantes y Figura 5. Tercera intervencion de los estu-
profesorado diantes
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En las Figuras 2 y 3 observamos como los estudiantes se relajan frente a la panta-
lla, pero en la Figura 4 han cambiado sus posiciones corporales y los tres estudiantes
observan intensamente la pantalla mientras el experto irrumpe en la conversacion. En
la Figura 3, las dos estudiantes observan el movimiento de la mano de Jair y luego mi-
ran al experto, identificando lo que estaba diciendo durante su intervencion. En la Li-
nea 20, responden rapidamente la pregunta con informacion relevante, colaborando
con el experto. El experto en la Linea 21 supone que su interrupcion fue disruptiva y
les asegura que todo esta bien al concluir el surgimiento de la colaboracién diciendo:

“Bien, excelente”.

Una de las caracteristicas de la emergencia colaborativa es la contingencia mo-
mento a momento donde la accidon de cada persona depende de la anterior, como en
las lineas 19, 20 y 21. El efecto de interaccion de estas acciones altera las posteriores de
otros participantes, y cada participante contribuye igualmente para tener un proceso
de colaboracion. El extracto anterior demuestra la contingencia momento a momento
de la emergencia colaborativa. Una amplia gama de acciones es posible en cada mo-
mento de la conversacion; la aparicion de la narrativa no se puede reducir a las inten-
ciones de los hablantes en turnos individuales porque un hablante no puede conocer el
significado de su turno hasta que el otro actor haya respondido (Sawyer y DeZutter,
2009). Los hablantes tienden a mostrar una mayor formalidad y explicitud en la ges-
tion del cambio de turno. En las lineas 11 y 12, cuando el alumno presenta el contexto
economico de su pais, el experto interrumpe para presentar otro aspecto del proyecto
para llegar al final del extracto con informacion util. La naturaleza colaborativa emer-
gente del grupo permite que ocurra algo novedoso y creativo. Este aspecto es la base
para el estudio de la innovacion distribuida en grupos porque los grupos que divergen
de la rutina se involucran en algo nuevo. Como en el ejemplo clasico de Edwin Hu-
tchins (1995) en el que las emergencias ocurren con los equipos de navegacion, el equi-
po es capaz de crear colaborativamente una respuesta innovadora. Podemos observar
la emergencia solo con el analisis de interaccion multimodal porque se manifiesta a

través de multiples interacciones entre los participantes.

Pero, jpor qué es importante observar innovacién en procesos de interaccion so-
cial? En el proximo extracto observamos coémo la innovacion emerge en colectividades

y es construida mas en una escala social que individualmente (2:19, 2:24).
Extracto 2:19

1. E: Tiene muchos problemas, la cantidad de dinero que los clientes deben
2. gastar en tratamientos médicos es suficiente mmhh para gastar, gastar

3. suficiente, el promedio para gastar en tratamientos médicos:

4. Ana: ((los estudiantes guardan silencio por 18 segundos)) Profe nos ayuda
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Profe, ayudenos

((refiriéndose al profesor 1))

E: Los clientes para las medicinas y tal, eh (0.2) tiene la plata, el
dinero bastante para comprar los productos que:: ustedes estan
pensando de vender a ellos, hay un mercado de valor para

. comprar los, los productos.

. Richard: Por supuesto, llegaremos a lugares lejanos y

. aclientes finales. Pero todos los clientes, duerios de tiendas,

. duefios de grandes sistemas de tiendas. Por esta razon, creo que

. hay. No creo que sea costos para ellos porque los beneficios son tan grandes
. por ejemplo, expandir su mercado. Por esta razon, ((Los estudiantes

. conversan entre ellos, el Profesor 1 sonrie)) Bueno, por esta razoén

. ellos pagan por el servicio.

. E: Vi el video, y estoy muy interesado en hablar con

. ustedes, ((los estudiantes y profesores prestan alta atencion a las

. palabras del Experto y comparten miradas entre ellos, Figura 6))

. esta es una oportunidad muy emocionante, mmhh:: ustedes saben, mi

. organizacion, SETsquared’, trabajamos con muchas

. companias start-up de tecnologia, y el area de cuidados es,

. particularmente, un momento emocionante, atrayendo muchas

. oportunidades. Existe, existe un pequefio desarrollo, viendo

. la Experticia mmhh:: tomando la experticia, que esta en

. el centro y al final se distribuye hacia la periferia,

. tal vez a consumidores principales o tal vez a lugares lejanos, y el

. desarrollo de tecnologia digital e internet esta haciendo

. esto, mmhh: muy muy ((inaudible)) en este momento. Mmh: Creo que

. hay algo que deben considerar en su plan, vemos un

. gran nimero de innovaciones que estan sumamente dedicadas a tomar experticia
. central, mmh: entonces tradiciones, doctores, centros que brindan consejeria
. en internet, distribuyendo mmbhh: tratamientos médicos

. via Internet crean una entrega mas eficiente de

. salud a las personas y los consumidores estan:: emocionados o

. eclécticos por el Sistema actual. Asi que creo que ustedes tienen una

. oportunidad fuerte, muy fuerte de mercado con su idea de

. distribuir la experticia de la farmacia hacia areas

. externas. Lo que me preocupa es considerar la construccién de su

. infraestructura con los cajeros automaticos, las maquinas, las computadoras. Mmbh:
. una de las razones por las que la infraestructura del internet y el

. poseer computadoras estd aumentando en todos lados.

2
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Figura 6. Alta atencion al Experto

En este largo extracto observamos cémo los estudiantes, profesores y el experto
interactian, explican primero el problema en dos idiomas distintos (espafiol e inglés)
para comprender mejor el punto (lineas 1-3, 7-14). En este momento, los participantes
comprenden el mecanismo de interacciéon que ocurre cuando la innovacion se distribu-
ye en un grupo. El estudiante en la linea 15 intenta brindar una explicaciéon ofreciendo
una solucion innovadora al problema presentado (15-21), observando a los demas para
encontrar la mejor manera de presentarlo. Al definir las reglas de interaccion, el Ex-
perto brinda su vision innovadora para el proyecto, utilizando términos técnicos (linea
27), estrategias especificas (linea 31, 37-41, 43-45), y presentando experiencias previas
(26-28). La innovacion no se centra en un individuo (el Experto), sino en la dindmica
de interaccién completa con todos los participantes: el aprendizaje colaborativo en li-
nea es una forma de innovacion distribuida entre los actores.

Ademas, en esta interaccion es posible demostrar el poder potencial del analisis
de interacciéon como una herramienta para comprender grupos innovadores. Identifi-
camos miradas entre los participantes (23-24), silencios prolongados durante la refle-
xion (linea 4), y el cambio de codigo entre el segundo idioma (inglés, L2) y la lengua
materna (esparfiol, L1). Por supuesto, cada grupo tiene un mecanismo de interacciéon
distinto y el Experto lo sabe. Por esta razdn, al iniciar una nueva reunion, los estudian-
tes tienen la oportunidad de presentar un pequefio resumen del proyecto y conocerse
entre ellos.

Otra caracteristica es que una comunidad de interaccion social es el locus de inno-
vacion; es el contexto donde la innovacion emerge y denominamos esto la comunidad

de innovacion. Por lo tanto, esta es una red de colaboracién construida de emergencias
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colaborativas, como observamos en el Extracto 11:1. En el Extracto 2:19, tenemos una
mayor diversidad de actores y autoridades, pero el sistema de comunidad abierta es la
misma y hay un intercambio de ideas sin seguir un patrén comun. El Experto reformu-
la las ideas de los estudiantes explicando los problemas y las estrategias para los si-
guientes pasos en sus proyectos; ellos lo interrumpen y los profesores observan la di-

namica.

El Experto representa el orden intelectual y la inversién emocional de los estu-
diantes segin el modelo cubico de Hampden-Turne (2009). La interaccién social entre
estas partes tiene el proposito de promover la inteligencia emocional cuando la mano,
el corazon y el cerebro trabajan juntos. En el Extracto previo se observé como desde la
Linea 22 a la 47 el Experto inicia un largo monélogo. El hace un esfuerzo para redirigir
el proyecto de los estudiantes al contexto real del mercado para que sea aplicado en la
sociedad con resultados exitosos. Este es un aspecto principal en este tipo de aprendi-
zaje colaborativo en linea. Los estudiantes tienen ideas geniales y brillantes, pero nece-
sitan experiencia y conocimiento para poder aplicarlos. Por esta razon, los profesores
de cursos de pregrado colaboran con Expertos para recibir sugerencias y retroalimen-
tacion sobre como redirigir la inversion emocional de los estudiantes para trabajar ha-
cia la organizacion intelectual. Esta integracion es la base de proyectos exitosos en in-

novacion y emprendimiento.
Extracto 2:24

Richard (estudiante): Ayudaremos a las personas, porque

E: Si

R: ehm: Porque...

E: Para mi, yo creo que estas innovando, ((alto nivel de atencion por parte de
Estudiantes y profesores, ambos se tocan la barbilla con sus

manos, Figura 8)) deberian ver esto como un servicio particular, en

primera instancia, porque brindaran valores para usuarios de manera

O NS W

muy rapida y un gran interés para el gobierno...

En el Extracto 2:24 el Experto introduce el valor de la propuesta y del proyecto, ex-
plicando quiénes son los actores principales en el proyecto. Luego, el Experto ayuda a
enfocar el proyecto en la sociedad y a encontrar socios estratégicos. Los estudiantes es-
taban atentos, al igual que los profesores, con sus miradas fijas en la pantalla, tocando
sus barbillas y escuchando las sugerencias del Experto. El giro de la cabeza y las miradas
juegan un papel importante en el cambio de hablantes (Duncan, 1972) y ambos compor-
tamientos dependen de la direccionalidad (O’Conaill et al., 1993). Por ende, podemos
identificar este grupo de aprendizaje colaborativo en linea como un grupo colaborador

donde los individuos colectivamente generaron un proyecto innovador compartido.

10
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Figura 7. Alto nivel de atencion

Distribuir conocimiento en grupo

En esta seccion presentamos como el conocimiento distribuido es compartido colecti-
vamente en estos contextos de aprendizaje. En los proximos dos Extractos (7:14, 7:16),
un Experto explica los resultados de proyectos similares presentados en el pasado con
sus consecuencias tanto exitosas como fallidas. En un caso, un proyecto exitoso causo
problemas de exceso de éxito en la sociedad. Después de esta explicacion, los estudian-
tes empiezan a comentar sobre los proyectos en su L1, pero el profesor los interrumpe

explicando lo que el Experto dijo y no lo que los estudiantes creen que dijo:
Extracto 7:14

Profesor: Lo que yo entiendo, Experto 1y 2, de su comentario es
Que en ambos casos son casos de emprendimiento exitoso, que
desde su punto de vista, el emprendimiento, tienen ((inaudible))
que tienen en su plan, han creado en su modelo

de negocio, ;verdad?

E1: ((é] toca su barbilla con su mano, Figura 8)) Exactamente

P: Entonces me gustaria ver mas, ;qué piensan de estos

ejemplos, estos modelos de negocios que estan proponiendo como un

O ® N Tk W=

éxito? Y, y: entonces podemos tener en cuenta este efecto secundario,

10. pero primero debemos tener éxito.

11
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Figura 8. El Experto 1 se toca la barbilla

En el Extracto 7:14, el Experto explica como los estudiantes deben pensar en las
consecuencias de sus acciones, pensando en si su proyecto traera beneficios o no a la
sociedad, y en qué maneras podria afectarla. Los estudiantes toman nota de las suge-
rencias para reconsiderar su proyecto. En las lineas 4-8, el profesor identifica el proble-
ma principal con el proyecto de los estudiantes: el modelo de negocio. Representa un

giro positivo para sus proyectos.

Existen algunos patrones que los Expertos introducen en cada reunién. Por ejem-
plo, aqui observamos cémo los Expertos presentan algunos ejemplos similares del pro-
yecto de los estudiantes, y ellos toman notas sobre estas experiencias previas. Esta es
la manera como los Expertos comparten su conocimiento con los estudiantes en reu-
niones de aprendizaje colaborativo en linea, y el mismo patrén y lineas similares de

dialogo son repetidas con el mismo orden en otras reuniones.

Hemos observado una estructura similar en el trabajo de Keith Sawyer y Stacy
DeZutter’s (2009), donde “bits” sobre el proyecto “interactivo” ocurrieron en todas las
reuniones. El “bit” es una rutina de interaccién en aprendizaje colaborativo en linea
que contiene tres elementos basicos:

- Los estudiantes muestran su proyecto;
- Los Expertos presentan proyectos previos similares con consecuencias exitosas y
no exitosas;
- Los estudiantes intentan darle un giro positivo a esto al denominar el proyecto
(43 : »

Interactivo™.
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Extracto 7:16

E2: Tal vez tendran una compatfiia muy exitosa, en que podran

involucrarse, utilizando aguas residuales, tal vez un producto de agua limpia, ;es
correcto?

Angel (estudiante): ;Agua limpia? ((mientras Jordy toma notas después de que
A le entrega un cuaderno, Figura 9))

E2: Si, AGUA limpia, agua ((todos sonrien)) Es una palabra en espariol

que conozco

S A Al

E1: Dos palabras, Aguay Cerveza (todos se rien, Figura 10))

Figura 9. Pasando el cuaderno Figura 10. Todos se rien

Las sonrisas y risas (Linea 6-8) estimulan un entorno cooperativo para innovacioén
entre participantes. Al utilizar dos palabras en el primer idioma de los estudiantes con
relacion al proyecto, agua, y otra refiriéndose al mismo estado liquido, cerveza, se uti-
liza el humor para poner las emociones en juego. Jorge Alves et al. (2007) identifican
tres dimensiones de entornos de cooperaciéon para la innovacion distribuida: diversi-
dad de actores y competencias (Expertos, profesores y estudiantes); coherencia con
respecto a la integracion de actividades complementarias (resoluciéon de problemas,
proyectos previos, ejemplos exitosos, etc.); e interactividad con una fuerte relaciéon de
cooperacion. Un entorno de cooperacion estimula emociones positivas e interactividad
entre los participantes como en la Figura 9 (estudiantes pasando el cuaderno) y la Fi-
gura 10 (cuando todos se rien). Es un momento gracioso e informal, pero los estudian-
tes contindan tomando notas mientras se rien. Cada actor participa en la mejora del

proyecto con el proceso de innovacion de distribucion.

Al igual que utilizar una dinadmica informal en un entorno formal, alentar la risa
en la reunion en el Extracto 7:16, juntar personas de diferentes sectores de emprendi-
miento (Expertos 1y 2) y personas de instituciones de ciencia y tecnologia (profesores
y estudiantes) para trabajar en objetivos comunes (proyectos de innovaciéon y empren-
dimiento), estimula un entorno de cooperacion.

13
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En el Extracto 9:5, los estudiantes discuten ideas en su L1 (Figura 11) mientras el
profesor resalta la importancia de hacer preguntas:

Extracto 9:5

P: Para comprender en este punto, las preguntas son mas importantes que
las respuestas

E1: mmhh, mmhh

E2: Si, si ((inaudible)) tratamos de identificar la competencia, ;verdad?

1
2
3
4
5. A la competencia o productos similares les gusta ser capaces de tomar informacién
6. de, o aprender de, mmhh una cosa al ver este modelo,

7. comprender como ustedes van a, generar recursos para, para

8. aprender, y como ustedes quieren que ese financiamiento construya esa plataforma y
9. luego, eh: como vas a lograr

10. eso.

Figura 11. Los estudiantes discuten juntos en espanol

Hemos observado como en el aprendizaje colaborativo en linea uno de los patro-
nes que los Expertos siguen es formular nuevas preguntas que los estudiantes ain no
han contestado. En este caso, el enfoque esta en reconocer quiénes son la competencia
para su proyecto. Otro punto importante es identificar como los estudiantes constru-
yen innovacién socialmente. En media hora los estudiantes deben tratar de contestar
estas preguntas o tomar notas para mejorar su proyecto. La innovacién distribuida se
compone de diferentes actividades que vienen antes de los procesos de desarrollo de

estructuras. Una de estas actividades es construir preguntas.

14



Simone Belli

Desde el aspecto de esta dinamica, las ideas seleccionadas fluyen a través del “ta-
nel” de innovacién y los estudiantes necesitan escoger las ideas mas pertinentes para
mejorar su proyecto. Las preguntas que el Experto 2 formula (lineas 9-10) son para
abrir puertas para el proyecto y dar espacio a la creatividad entre participantes. El “ini-
cio difuso” es importante en estas reuniones para generar ideas creativas. Muchos es-
tudiantes, después de esta sesion, cambiaron su proyecto de manera radical, dado que
el ejercicio creativo reformul6 nuevas ideas.

Extracto 4:6

P: En el Dia de la Innovacién ustedes sorprenderan a la audiencia brindando un prototipo
E1: Si, eso es bueno ((inaudible)) si, es muy bueno, Jorge, si tu

Si sorprendes con la construccion de un

prototipo. Me haces sentir culpable porque yo no puedo ayudarte

SANESI A

((todos sonrien, Figura 12)).

o

5 _I_eexd. mag J‘ L
e T e

pux — winamy e

1 i) = o
- {1m s
ro Bl =)

- Grfiy) :&t(.\-:«.:

)y ]

Figura 12. Todos sonrien

Uno de los puntos mas interesantes en estos entornos de aprendizaje colaborativo
en linea es el trabajo practico con el proceso cognitivo en un proyecto innovador. Mu-
chos grupos de estudiantes tratan de construir un prototipo, una herramienta fisica
para presentar sus ideas, y al final del semestre los profesores de cursos de Innovacién
y Emprendimiento organizan un evento llamado “Dia de la Innovacién”. En este even-
to se presentan los proyectos de los estudiantes frente a un jurado cientifico y de em-
prendimiento donde el ganador viajara al Reino Unido para participar en un taller in-

tensivo organizado por los Expertos en su institucion. En las dos primeras ediciones de
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este evento (2015 y 2016), los ganadores de 76 proyectos habian elaborado prototipos
de sus proyectos. En el evento del 2016, el segundo lugar también fue para un equipo
que habia desarrollado un prototipo.

El Experto 1 (Linea 2-4) concuerda con que presentar un prototipo para el evento
seria una estrategia genial. En los procesos de innovacion, los equipos pueden trabajar
juntos para materializar sus ideas en un laboratorio cientifico o el Fab Lab (laboratorio
de fabricacion), infraestructuras que abren para los estudiantes de Innovacion y Em-
prendimiento. El Fab Lab es un espacio equipado con herramientas digitales que ofre-
cen varios materiales para construir “casi cualquier cosa” (Gershenfeld, 2012).

My

Figura 15. Experto Fab Lab

Figura 16. Impresora 3-D
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La innovacion se practica en un espacio como el Fab Lab, donde los estudiantes
manipulan objetos, herramientas y tecnologia digital. Los estudiantes que utilizan es-
tos espacios tienden a ser mas creativos e innovadores en sus proyectos en compara-
cion con aquellos que no cuentan con los recursos y oportunidades para este tipo de
colaboracion. Estos son espacios para compartir ideas, para probar tecnologias y para
poner ideas en el mundo real. La creatividad y la innovacién son dificiles de medir,
pero gracias a estos prototipos y el éxito que éstos tienen en eventos como el Dia de la
Innovacion, podemos ver en “tiempo real” si un proyecto innovador puede ser aplica-
do o no en la sociedad.

El analisis de interaccion multimodal nos ayuda a entender como la innovacién es
compartida y desarrollada entre participantes y las herramientas (Figura 13,14,15,16).
El prototipo es el ultimo paso de estos proyectos innovadores, la evolucion de una idea
creativa en un objeto fisico, y los productos finales de cognicién son producidos por
los participantes utilizando herramientas digitales (modelado 3-D) y no digitales (im-
presiones 3-D).

Otra herramienta para actualizar las nuevas ideas y su implementacion es el plan
de negocios que mencionamos anteriormente (Extracto 7:14, Linea 4-8). Esta herra-
mienta desarrolla las ideas producidas en el inicio difuso para demostrar la especifica-
cion del producto, el analisis financiero y la gestiéon del proyecto, siendo una metodo-
logia de desarrollo mas estricta (Cooper et al., 2001; Kahn, 2004) para aplicar la inno-
vacion en la sociedad. En las Figuras 17 y 18 observamos como los estudiantes presen-
tan su plan de negocios en la reunioén y es otra herramienta fisica que permite que la
atencion se enfoque en una direccion. La generacion de ideas muchas veces es un pro-
ceso cadtico y no estructurado que es necesario cuando la reunion inicia, pero al final
es importante recolectar ideas y concretar algunos aspectos del proyecto y la reunion
concluye con el plan de negocios o la presentacion del prototipo. El analisis de interac-
cién multimodal es aplicado aqui para ayudar a comprender como la colaboracion en-
tre participantes genera también innovacion empresarial.

Figura 17. Plan de negocios Figura 18. Ponerse de pie
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Concluiremos con la misma reuniéon con la que iniciamos nuestro analisis para
observar como la interaccion social es usualmente un sistema abierto donde la creati-

vidad emerge de manera abrupta en una situacion de emergencia.
Extracto 11:14

1. E1: Ustedes son un equipo muy muy muy inteligente ((mientras Jair mueve su cabeza
2. adelante y hacia atras, Figura 19)), ustedes saben, quiero pelear con ustedes en

3. esto ((E1 simula golpear la cdAmara, mientras todos sonrien,

4. Figura 20)).

Figura 19. Jair mueve su cabeza adelante y Figura 20. E1 simula golpear la camara

hacia atras

El Experto 1 provoca a los estudiantes simulando una pelea (Linea 2, Figura 20)
luego de motivarlos. Este es un excelente ejemplo de como la interacciéon social esti-
mula el aprendizaje y una dinamica positiva donde la creatividad emerge. La resolu-
cion de conflictos, planificaciéon o negociaciéon donde la ambigiiedad de la informacion
y el requerimiento de una clarificacion rapida y retroalimentacion son criticas para el
éxito de la interaccion (Daft y Lengel, 1984; Whittaker, 1992). El estudiante 1 se emo-
ciona con la idea, moviendo su cabeza de adelante hacia atras hacia la camara (Figura
19), simulando esta pelea, una pelea de ideas para generar nuevas ideas, para promo-
ver creatividad al crear una situaciéon de emergencia. Como hemos observado en el
primer Extracto de este articulo (Extracto 11:1), donde aparecia como una narrativa de
emergencia, ahora tenemos una situacion de emergencia. Esta es una situaciéon no es-
tructurada y desordenada, mientras que en la discusion previa del Extracto observa-
mos una situacidon estructurada y ordenada. Ahora observamos caos en un sistema
abierto donde la creatividad emerge. Cuando el Experto empieza la “pelea” con los es-
tudiantes, intenta poner la actividad social “en la naturaleza” (Hutchins, 1995), utili-

zando una situaciéon de emergencia para estimular la actividad creativa.
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Extracto 11:18

1. Emilia (Estudiante): ;Si, eso es exactamente lo que queremos hacer! (todos
2. se encuentran felices, Figura 21)

Figura 21. Todos se encuentran felices

En el Extracto 11:18, los participantes muestran emociones positivas, encontrando un
acuerdo entre ellos; en otras palabras, luego de una narrativa cadtica y desordenada,
llegan a un acuerdo. En el Extracto 11:19 los participantes muestran incluso mas emo-
ciones positivas. Todos miran hacia la camara con rostros felices y con un alto nivel de
atencion.

Extracto 11:19

1. E1: Voy a hacer mucha maés presion porque creo que es realmente una idea

2. muy muy emocionante. Mmhh, pienso mas fuerte que caridad y

3. ((inaudible)) Yo podria ser, ustedes saben, corporativo y ponerla bajo el paraguas
4. de Yachay Tech ((alta atencion por parte de los estudiantes. Figura 22)).

El Experto intenta estimular este aprendizaje colaborativo en linea al hacer mas
presion y los estudiantes aprueban esta estrategia. Como vimos en el Extracto 11:1, la
emergencia colaborativa nos ayudd a entender como estas narrativas emergieron con
el tiempo de actividades colectivas del grupo entero (Sawyer y DeZutter, 2009). A par-
tir de una situacion de emergencia, los participantes llegaron a un consenso, un acuer-
do, y esto conlleva a un mejor proyecto. Este nuevo proyecto y las emociones positivas
expresadas por los participantes son el resultado de colaboracién en grupo.
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Figura 22. Alta atencion por parte de los estudiantes

Discusion

El analisis ofrecido se basa en una metodologia para estudiar e identificar la innova-
ciéon promovida en el aprendizaje colaborativo en una reunién en linea. La interaccion
entre participantes es facilmente observable con un analisis de interacciéon multimodal
que se enfoca en procesos de interaccion social. Hemos tratado de dibujar un mapa de
los vinculos entre los participantes en un proceso de interaccién grupal que sigue pa-
trones y estructuras similares. No obstante, en muchos casos este orden es interrumpi-
do a proposito por el caos y situaciones de emergencia para estimular la creatividad.
Al igual que en Lucia Merino (2017), los usuarios experimentan comodidad, frustra-
cidn, nostalgia o estrés en su relacion con la plataforma digital. Podemos observar c6-
mo este desorden es intencionalmente una parte de la estructura de este tipo de reu-

niones.

El analisis de interaccion multimodal puede ayudar a describir estos procesos. Ob-
servamos si el proceso es colaborativo o no entre los participantes a través de procesos
de interaccion social. Es social porque identificamos una dinamica no individualista
donde cada actor escucha y participa. Asimismo, esta interaccion social entre los parti-
cipantes es un sistema abierto porque permite cambiar la dinamica del proceso sin te-
ner las reglas definidas a priori. Cada participante puede interrumpir o entrar a la con-
versacion cuando prefiera sin dificultades. Hacer preguntas estimula la generacion de
ideas, la parte creativa del proceso de innovacion (Martins y Terblanche, 2003). Las

preguntas fomentan procesos creativos y generan ideas valiosas para productos, servi-
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cios y procedimientos (Martins y Terblanche, 2003). La implementacién de estas nue-
vas ideas es innovacion, que es una vez mas, la aplicacion de los resultados de la crea-
tividad (Amabile, 1988; Kanter, 1983; Van de Ven, 1986). Kenneth Koen (2004) define
este proceso como “inicio difuso”, donde participantes exponen nuevas ideas que
usualmente son cadticas, impredecibles y no estructuradas, y que vienen antes de un
proceso estructurado de desarrollo. Las preguntas de los Expertos tienen la funcién de
incitar esta creatividad y, mientras mayor es el nimero de ideas al inicio del proceso
de desarrollo de un nuevo proceso, mayor es la probabilidad de productos exitosos (Fl-
ynn et al., 2003).

Entornos cooperativos multidisciplinarios y multisectoriales vinculan diversos
conjuntos de conocimientos y habilidades necesarias para crear y llevar al mercado
proyectos complejos y facilitar el intercambio de conocimientos enraizados en las per-
sonas (Rycroft y Kasj, 2004; OECD, 2001). Una reunién en linea present6 funciones
multiples, pero distintas, para apoyar el trabajo en equipo complejo. Hemos identifica-
do como la naturaleza colaborativa emergente del grupo permite que ocurra algo nue-
vo y creativo, que los grupos que divergen de la rutina pueden participar en algo nue-
vo. Asimismo, hemos observado el cambio de cédigo de los estudiantes entre espaiiol e
inglés y sus distintos mecanismos de interaccién (miradas, silencios prolongados, mo-
vimiento de manos o brazos, etc.). A pesar de que contamos con una diversidad de ac-
tores y autoridades, nada de esto afecto la red colaborativa que estos construyeron.

Una dinamica informal traida a un ambiente formal, como risas en la reunién, es-
timula un entorno de cooperaciéon que combiné el conocimiento con la experiencia de
distintos sectores de emprendimiento y de instituciones de ciencia y tecnologia para
trabajar hacia objetivos comunes. Un entorno cooperativo multidisciplinario y multi-
sectorial vincul6 distintos grupos de conocimiento y habilidades necesarias para crear
y traer al mercado proyectos complejos y facilitar el intercambio de conocimiento en-

tre individuos.

El anélisis de interacciéon multimodal nos ayuda a comprender por qué la interac-
cion social con las personas y herramientas pueden identificar como la innovacion
puede ser compartida entre participantes. El prototipo es el ultimo paso de este pro-
yecto innovador; la estructura y el orden para aplicar sus ideas llevan al ultimo paso
de materializar el proyecto en un prototipo.

La innovacion distribuida se muestra en emergencias colaborativas de grupos es-
tructurados en aprendizaje colaborativo en linea. Hemos observado céomo la innova-
cién del desempefio de un grupo reside en la generaciéon de nuevas ideas de los exper-

tos, estudiantes y profesores. Compartir conocimiento e ideas permite la innovaciéon
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distribuida. El trabajo de estos equipos de colaboracion en linea en las reuniones fue
estudiado a través de un analisis de interaccion multimodal, que proporcioné una me-
todologia que puede ser utilizada para analizar la innovacioén distribuida en otros con-
textos. Al hacer uso de un analisis de interacciéon multimodal los investigadores pue-
den explorar procesos grupales innovadores y obtener nuevos conocimientos sobre c6-
mo los procesos innovadores surgen de manera colaborativa de los grupos.
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