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. INTRODUCCION
1.1. Aspectos contextuales y tecnoldgicos

Los ultimos veinte afios en la historia de la red han estado marcados por la
vuelta a los origenes de Internet entendido como un entorno para comunicar,
producir, difundir, mejorar y editar conocimiento por y para la comunidad. Fue Tim
Berners-Lee quien sentd las bases de la actual evolucién comunicativa con la creacién de la
World Wide Web, con la que se simplificé el acceso a la red y se favorecié la
interconexién entre el conocimiento existente. Y decimos que la WWW supone el
inicio de la actual evolucidon comunicativa por varios motivos: en primer lugar, porque
se difundié como una tecnologia de acceso gratuito, y por tanto promovié la generalizacién de
las redes entre la poblacion; en segundo lugar, porque la WWW surgié como un sistema de
gestion centralizado y herramienta de comunicacién' orientado a compartir e intercambiar
informacidn, y por ultimo, porque con la creacidon del primer navegador y el lenguaje de
programacion HTML, la web se hizo gréfica y por tanto mas “accesible” y generalizable. Las
sombras de la WWW residen en que con su generalizacién se produjo un aumento
exponencial de la cantidad de informacién disponible en la red _no toda de utilidad,
valor cientifico ni moralmente pausible_, y con ella de los servicios ofrecidos,
comenzando asi una etapa marcada por la produccién masiva de informacion.

Sin embargo, paradojicamente cuando mas conectados se supone que
debiamos estar, mas individualizacién y privacidad existia en la red. El factor marketing
impuso un nuevo sistema en el que la tendencia general era desarrollar aplicaciones y
crear una cuota de mercado, asi como una necesidad impuesta a los propios usuarios
gue garantizara su continuidad. Con esta tendencia general de los noventa de grandes
empresas y usuarios de darse a conocer y “estar como sea”, de crear servicios de
almacenamiento y busqueda de informacién que, aparentemente “dan valor a cambio
de nada” (Cornella, 1997), la colaboracién y la comunicacién con propdsito comun fue
dejando paso a la individualizacion y a una tendencia a la pasividad en la red que
denunciaron autores como Bob Leuf (Mattison, 2004).

' Referencia encontrada en el articulo “La Web cumple 20 afos. Los origenes”, publicado en la revista
PCWorldigital. http://www.idg.es/pcworld/La-Web-cumple-20-anos.-Los-origenes/art194821.htm
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Poco quedaba en los noventa de esa filosofia hackers propia de los afios
setenta en la que se desarrollaba software y aplicaciones cuyos autores distribuian
altruista y entusiastamente por la red (Himanen, 2001). Eran los inicios de la tendencia
informal a la colaboracién, de la interdependencia positiva, de las primeras
aplicaciones de groupware, entendido como los procesos intencionales llevados a cabo
por un grupo y el software necesario para soportarlo en los términos en los que lo
definieron Peter y Trudy Johnson- Lenz en 1978 entre los que se encontraban
aplicaciones como el correo electrdnico, las listas de distribucidon y los foros para
garantizar la comunicacién entre los miembros de la red. También es la época de
creacién de las primeras comunidades virtuales y de la produccion activa del
conocimiento, aunque en cierta medida también elitista y restrictiva ya que la
produccién y creacion de informacidn y aplicaciones no estaba al alcance de todos,
requeria el desarrollo de destrezas especificas y conocimientos de computacion.

El boom de las empresas punto com y su posterior declive a principios del afio
2000 puso al descubierto las debilidades de la red, pero también sus fortalezas. Este
punto de inflexion permitié volver a plantear la red como un nucleo de gestion y
edicién activo de la informacién, en el que se revalorizaron las posibilidades de
comunicacién y colaboracién en red. Pero ésta no fue la gran novedad de la red en
esta época porque la colaboracion ya existia anteriormente como dijo Berners-Lee (En
Laningham, 2006) en una critica abierta a la Web 2.0; la novedad la aporté la
posibilidad de que todos pudieran acceder, crear y producir informacién en la red. Por
ello a esta etapa se la ha conocido como la del conocimiento libre, la colaboracion y la
web.2.0. Junto con las herramientas de comunicacidn interpersonal ya utilizadas en
las fases anteriores, se han desarrollado servicios y herramientas destinadas a la
colaboracién y a la construccion del conocimiento en linea como wikis, blogs,
procesadores de textos en linea, sistemas de edicidon y de comparticién de archivos
multimedia, juegos de rol por Internet, mundos virtuales, marcadores sociales,
gestores de archivos multimedia, etc.

En un intento por adaptarse a los nuevos tiempos, comienzan a proliferar
neologismos y nuevas aplicaciones que se ponen de moda y su uso se propaga
rapidamente consiguiendo lo que pretenden: dar valor al término que designan. Entre
esas buzzwords destacan términos como Web 2.0, un “meme triunfante” en palabras
de Sdez Vacas (2007: 114) y Software Social, que en el afio 2002 comienza a difundirse
de la mano de Clay Shirky para designar al conjunto de aplicaciones que amplian las
posibilidades de comunicacién y conexién entre personas, facilitando asi Ia
colaboracién e interaccién orientada a un objetivo comun. Este término ofrece una
imagen renovada de las tradicionales aplicaciones de groupware y Computer
Supported Collaborative Work (CSCW) que, como el software social, son aplicaciones
gue ofrecen soporte a la interaccién comunicativa interpersonal o grupal aunque, sin lugar
a dudas, su mayor aportacién esta relacionada con el hecho de que sirven de soporte
para la retroalimentacion social y para la creacion de redes sociales (Boyd, tomado de
Kaplan-Leiserson, 2005), asi como que la organizacion de los grupos se realiza de de



abajo-arriba (los individuos se organizan a si mismos segun sus propias preferencias)
(Boyd, 2006).

Surge asi, de forma un poco artificial, la diferenciacidn entre la Web 1.0, la Web
2.0, Yy mas reciente la Web 3.0, que no manifiestan otra cosa que la evolucion, en
algunos casos mds comunicativa que tecnolégica, que estd experimentando la red.
Como deciamos, es un intento artificial por poner etiquetas a términos y otorgarle
valor simbdlico a los mismos. Por ello, desde aqui consideramos que lo mejor es
explicar las fases de esta evolucién de la Web y con ella el cambio de paradigma que
los nuevos modelos comunicativos han promovido y promoveran en la Educacion.

1.1.1. Web 1.0 o primera fase de la evolucién comunicativa de la Web

Los primeros retazos de la Web _primera fase de la evolucién de la web o Web
1.0_) los encontramos en la década de los 60 con el desarrollo de los primeros
navegadores basados en texto, aunque como hemos explicado anteriormente, el gran
salto se did en los noventa con la creacién de la WWW, el desarrollo del primer
lenguaje de programacién para paginas web (HTML) y los primeros navegadores
graficos. Independientemente del uso dado a las herramientas de comunicacidn, esta
Web se utilizaba como herramienta de acceso a la informacién que, de forma estatica,
se presentaba al sujeto como una fuente documental mds, como hasta ahora lo habian
sido las bibliotecas. La interactividad que permitia al sujeto era la lograda a partir de la
navegacion por la informacidn, por tanto en la posibilidad de controlar la informacion
a la que se accedia, no permitiendo sin embargo la modificacién y edicién de la
informacidn, y por tanto, la construccion compartida del conocimiento.

Uno de los primeros dilemas desde el punto de vista educativo que se planted
esta web a media que fue crecimiento exponencialmente la informaciéon en ella
contenida fue la diferenciacion entre acceso a la informacidon y adquisiciéon de
conocimiento, para lo cudl se planted la necesidad de desarrollar estrategias que
pusieran el enfasis mas en el proceso que en el producto. Este propdsito seguira
siendo una constante en las siguientes fases, aunque quizas con la Web Semantica se
logre la participacion de las maquinas en este proceso.

Los rasgos del paradigma educativo que impuso el uso de la Web 1.0 en
Educacién son:

a) Se concibe como una web de lectura y acceso a informacion estatica o
dindmica, entendida la opcién de dinamismo o estatismo, como nos
recuerda Paz (2005), como la posibilidad de actualizar y/o modificar la
informacién por parte del autor,

b) Inteligencia individual: individualizacién y personalizacidn en la informacidn
publicada en la red.

c) Enfasis del uso de las redes como instrumento para el aprendizaje informal,
en los términos en los que lo definid Salinas (1997), apoyadas en el acceso a



recursos en red y desarrollo de estrategias auténomas de aproximacion al
conocimiento.

d) Estrategias didacticas que ponen el énfasis mas en el proceso que en el
producto: estrategias para el acceso, busqueda, seleccién y reelaboracion
de la informacion.

e) Aprendizaje formal orquestado en torno a Plataformas Virtuales de
Aprendizaje (LMS)
f) Disefio de contenidos educativos con estructura web hipertextual.

1.1.2. Web 2.0 o segunda fase de la evolucidon comunicativa de la Web

La Web 2.0 ha sido identificada “como un sistema nervioso compartido, como una
inteligencia global distribuida, donde una estructura de significado emerge de los procesos
colaborativos desarrollados por todos los usuarios” (De Vicente, 2005: 96). Las aplicaciones
gue convergen en esta nueva versién de la red se apoyan en los principios de la edicion y
colaboracién de la informacién, protagonizando de este modo el paso del paradigma de la
lectura a la escritura, o como decia Downes (2007), del consumo a la creacién de contenidos,
consiguiendo asi el salto cualitativo de la informacidn a la metainformacién que la red estaba
necesitando (De Vicente, 2005).

Esta nueva web no sélo de lectura, sino también de escritura, fue rebautizada
por O'Really (2005) como Web 2.0 y aporté cambios y adelantos importantes en la
comunicacidn en red y en las aplicaciones con las que se realizaba, que permitieron
una mayor interaccion y mas completa entre el usuario y el medio, pero sobre todo, y
aqui reside la gran novedad y valor de esta version de la Web, entre usuarios. Somos
percibido en las red como un Unico poder que construye y da sentido al conocimiento,
en definitiva, como usuarios que interaccionan simétricamente para editar y crear,
colaborar y modificar, comunicar y compartir (Solano y Gutierrez, 2007).

La dimension social y humana a la que atienden la configuracion de redes
sociales, la creacién de comunidades de aprendizaje, la difusion masiva de los blogs
como herramientas de publicacién y opinidon en red, entre otras, son los ejes que
otorgan significado y valor a la Web 2.0, y son las que han permitido diferenciar, como
decia Fumero (2007) entre la web de las personas y la de los datos. La Web 2.0 es mads
una nueva actitud que un cambio tecnolégico. Es por ello, que De la Torre (2008)
considera que la organizacién y el flujo de informacién depende del comportamiento
de las personas que acceden a esta nueva version de la red y de la posibilidad que
estos tienen de clasificar los contenidos e incluso de construirlos conformando redes
sociales.

Herramientas colaborativas como los wikis, de edicion de informacién masiva
como los blogs, de herramientas de comunicacion como las plataformas de redes
sociales y microblogging son la cara mas visible de la Web 2.0, pero si algo ha logrado
esta nueva fase evolucionado de la Web es desarrollar aplicaciones para casi todo (en
el apartado Il de este trabajo se ofrecen algunas clasificaciones), incluso versiones de



aquellas aplicaciones de software propietario y de uso privado que ya teniamos en
nuestros ordenadores; nos referimos aplicaciones ofimaticas colaborativas como las
gue ofrece Google Docs y otras Google Apps desarrollas para la gestion de la
informacién y el tiempo en tareas que implica el trabajo en grupo. Y todo ello es
posible gracias a la concepcién de la Web como plataforma y por supuesto a las
contribuciones altruistas de los usuarios de la red que hacen real el principio de la
inteligencia colectiva a la que hacian alusion O’Really (2005) y Bartolomé (2008) como
caracteristica constitutiva de la Web 2.0.

Desde el punto de vista educativo, el salto de la Web 1.0 a la Web 2.0 perfilé un
nuevo paradigma en Educacion caracterizada por:

a) La Web 2.0 es una web de lectura y escritura en tanto que es mantenida,
construida y creada por los propios usuarios que se unen en torno a un objetivo
comun.

b) Acceso a actualizacion de la informacion por medio de sistemas de sindicacion.

c) Es el resultado de la inteligencia colectiva de multiples usuarios que se unen
siguiendo los principios del conocimiento libre y su democratizacion.

d) La Web 2.0 se integra en la ensefianza formal creando espacio para que los
alumnos se comunique, accedan, editen, mejoren, valoren y construyan
informacidon compartidamente.

e) Se utilizan estrategias didacticas que van desde el acceso, busqueda, seleccién y
reelaboracién de la informacién hasta la colaboracion.

f) Aprendizaje entre iguales (Bartolomé, 2008), de caracter holistico que se da tanto
en procesos de aprendizaje formal e informal.

g) Se opta por la evolucidn de las Plataformas Virtuales de Aprendizaje (LMS) hacia
entornos sociales y personales de aprendizaje (SLE y PLE respectivamente)

h) Aprendizaje basado en recursos y servicios de la red, mas que en contenidos
editados.

1.1.3. Web 3.0, ¢ Web de Nueva Generacién o Web al cuadrado?

La Web 3.0 es una incégnita para todos, sobre todo si la analizamos desde la
Educacidn, é¢tanto da de si la Web para proponer una nueva versiéon? El término fue
acufiado por Jeffrey Zeldman (2006) que, mdas que representar con este término una
evolucidn de la Web 2.0, pretendia ofrecer una vision critica de la Web 2.0 ya que, mas
alld del movimiento colectivo que contribuyd a la construccion compartida del
conocimiento, la red habria cambiado poco o nada. El cambio en la red para Zeldman
vendria asociado al uso de aplicaciones interactivas basadas en AJAX, que contribuird
al desarrollo de las herramientas y servicios de la Web 2.0 (Bartolomé, 2008)

Mas alla de estas visiones criticas, la realidad es que la Web 3.0 sigue siendo un ente
abstracto para muchos de nosotros. Este término ha venido asociado a conceptos como el de
Web Semantica, Inteligencia Artificial, Ingenieria Lingliistica e incluso Web Geoespacial, y es en
este momento cuando empezamos a ponerle cara al cubismo de la red, aunque todavia, en



algunos casos, futurible, condicionada por determinados desarrollos tecnolégicos. Calderdn
(2009) sefiala que en la Web 3.0 las paginas seran capaces de comunicarse con otras paginas
utilizando el procesamiento que utilizamos en el lenguaje natural, afiadiéndole asi la semantica
a lo que antes era sélo sintética. En definitiva, ésta era la Web que planificé Berners-Lee, quien
también manifestd su escepticismo hacia la web 2.0 al considerar que es simplemente una
pieza mas de la jerga que utilizamos hoy en dia pero en definitiva implica la conexién entre
personas que ya se daba en la Web que el concibié y proyecté en la WWW (En Anderson,
2007)

Mas que una nueva fase de la Web, la Web 3.0 es una web mejorada por la tecnologia
gue la hara mds semantica y organizada, pero también una web mas social que la que hemos
conocido hasta ahora, tanto porque que parta de esfuerzo mutuo de personas unidas como la
web 2.0 para construir conocimiento, cuanto a que la red aprenderd, gracias a los nuevos
avances tecnoldgicos, a darnos la informacién que solicitemos en cada momento y a
comunicarnos mas eficazmente con las personas que en ella interaccionen. Junto a este nuevo
concepto de Web, comienzan a emerger nuevos neologismos, nuevos artificialismos en
definitiva, en los que volveremos a creer y con los que volveremos a otorgarle valor a los

cambios que estan aconteciendo: WebNG y Web Square.

La Web de Nueva Generacién o WebNG es, en palabras de Fumero (2007), una
“realidad sociotécnica hacia la que parece dirigirnos la Web 2.0” (p. 12) mas cercana a las
personas que a las tecnologias mas presentes en la Web 3.0 y en la Web Semantica que
concibié Berners Lee en los noventa. Para representar este modelo de la WebNG utiliza un
esquema que pone de manifiesto la elasticidad sociotécnica por la que se ha movido la Web y
que puede “visualizarse como un sistema complejo que (..) siguiendo un metafdrica
trayectoria eldstica, que lo va llevando a ciertas posiciones de equilibrio inestable” primero del
lado de la Tecnologia con la Web Semantica, posteriormente de lado de las personas con la
Web 2.0, para finalmente converger y volver a caer del lado de las maquinas con la Web 3.0.

Mas recientemente, O’Really y Batelle (2009) se preguntaban si la Web 3.0 era la Web
Semantica, la Web Sensible, la Web Moévil o quizds la Web Social, concluyendo que
eran todas estas cosas y muchas mas. En definitiva, con esta respuesta daban cabida a
un nuevo término, Web Square con el que intentaban dar una vision mejorada y
actualizada de la Web 2.0 que propusieron en 2005. Los autores utilizan la metafora
del bebé y el proceso de aprendizaje natural para explicarnos que seremos nosotros lo
que le ensefiemos a la red lo que queremos que haga y cdmo queremos que se
comporte en un futuro, concluyendo que la Web al cuadrado ya no serd una
plataforma como la Web 2.0 si no que sera una Web que logre captar a todo el
mundo, y en la que se encuentren todos, concibiendo asi que la Web ademads de



social, mas contextual.
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llustracidn 1. Elasticidad sociotécnica de la Web de Nueva Generacion (Fumero, 2007)
1.2. Aspectos Normativos y legislativos

En este andlisis que estamos realizando, hemos considerado necesario realizar
una breve resefia sobre la consideracion de las TIC en las normativas y regulaciones
existentes en el contexto espafiol para las etapas de Educacién Infantil y Primaria.
Aunque, este aspecto es tratado con mas detalle en el tema 2 del programa de la
asignatura de Nuevas Tecnologias Aplicadas a la Educacién, se hace imprescindible
retomar los aspectos referido a los objetivos de etapa relacionados con la integracion
de las TIC, las asignaturas en las que serdn contemplados los contenidos especificos de
las TIC y las premisas que establecen estas normativas para el logro de la competencia
digital y de tratamiento de informacién. Los documentos consultados para la
elaboracién de este analisis son la Ley Organica de Educacion (LOE, 2006) y el Real
Decreto de Ensefianzas minimas en Educacion Infantil (2007), el Real Decreo de
Ensefianza minimas en Educaciéon Primaria (2006), Garcia Padilla (2007) y Fuentes
Esparrell (2007).

Atendiendo a las recomendaciones realizadas por la UNESCO y la Unidn
Europea, la ensefianza en todas las etapas de la Educacién obligatoria se plantea como
objetivo general garantizar el acceso de todos a las TIC. No vamos a entrar en lo
ambiguo del propdsito en este trabajo, remitimos para ello al lector a un articulo en el
que reflexiona sobre este y otros mitos de las TIC (Martinez, 2009). Con la integracién
de las TIC en la Educacién Infantil y Primaria, se pretende “desarrollar destrezas
basicas en la utilizacién de las fuentes de informacion para, con sentido critico, adquirir
nuevos conocimientos”. Para ello, se plantea que el uso de las TIC en estas etapas



educativas se trabaje en todas las areas del curriculum, sin conllevar ello ningun
perjuicio al resto de materias de la etapa. En este sentido, una de las novedades mas
destacada de las Ensefianza Minimas en Educacion Infantil es que se han incorporado
las TIC como un bloque especifico de contenidos en el area de Lenguaje: Comunicacion
y representacion. En este bloque de contenidos se considera el lenguaje audiovisual y
de las tecnologias de la informacién y la comunicacion como una forma especifica de
comunicacidon y representacion junto con el lenguaje verbal, artistico y corporal.
Asimismo, los contenidos bdsicos de este bloque son (p. 481):

— La iniciacién en el uso de instrumentos tecnoldgicos como ordenador,
camara o reproductores de sonido e imagen, como elementos de
comunicacion,

— El acercamiento a producciones audiovisuales como peliculas, dibujos
animados o videojuegos.

— La valoraciéon critica de sus contenidos y de su estética. Distincion
progresiva entre la realidad y la representacion audiovisual.

— Y la toma progresiva de conciencia de la necesidad de un uso moderado de
los medios audiovisuales y de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

Sin embargo, es en la etapa de Educacién Primaria cuando se hace mencion
explicita a las competencias bdsicas que se espera desarrollar en esta etapa educativa,
entre las que destacamos la del tratamiento de la informaciéon y la competencia digital,
ya que los alumnos de Educacion Infantil no han adquirido todavia las competencias
basica para llevar a cabo procesos de tratamiento de la informacion y desarrollar la
competencia digital en sentido amplio. “Esta competencia consiste en disponer de
habilidades para buscar, obtener, procesar y comunicar informacién, y para
transformarla en conocimiento (...), incluyendo la utilizaciéon de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién como elemento esencial para informarse, aprender y
comunicarse” (p. 43060). Asimismo, esta competencia permitird “trabajar en entornos
colaborativos ampliando los entornos de comunicacién para participar en
comunidades de aprendizaje formales e informales, y generar producciones
responsables y creativas” (p. 43060), actividades a las que contribuird positivamente la
incorporacion de las herramientas de la web 2.0 a la Educacién.

Uno de los objetivos que guia el desarrollo de la Educacién Primaria estd
referido a la necesidad de iniciarse, con el propdsito de aprender, en la utilizacién de
las TIC desarrollando un espiritu critico en el proceso recepcion y elaboracién de
mensajes. Asimismo, la LOE asume explicitamente que las TIC se conciben como
instrumento de aprendizaje, “lo que abre la posibilidad de una asignatura
determinada” (p. 43054), o bien, la posibilidad de trabajarla transversalmente en otras
materias y asignaturas. Aln asi, el Real Decreto de Ensefianza Minimas en Educacion
Primaria (2006) no plantea ninguna asignatura especifica de Tecnologia de la
Informacién y la Comunicacidn, si por el contrario, contenidos que podran ser
trabajados en otras areas de conocimiento, especificamente en las areas de



conocimiento del medio natural, social y cultural, de ensefianza artistica, de lengua
castellana y literatura y en lengua extranjera. Algunas de las funciones a las que
estarian destinadas las TIC en estas asignaturas serian:

a) Como instrumento para aprender y compartir conocimiento.

b) Conocer las posibilidad de los recursos tecnoldgicos en los que intervienen
la imagen y el sonido, y utilizarlos como recursos para observar, buscar
informacién y elaborar producciones creativas propias.

c) Usar los medios de comunicacién social y las TIC para para obtener,
interpretar y valorar informaciones y opiniones diferentes.

d) Utilizar las TIC para obtener informacidn y comunicarse en lengua
extranjera ya que “el conocimiento de una lengua extranjera ofrece la
posibilidad de comunicarse utilizdndola. Y, lo que es mas importante, crea
contextos reales y funcionales de comunicacion” (p. 43091)

Por tanto, de uno u otro modo, las recientes reformas de leyes y normativas
educativas estan considerando la integracion de los mas recientes avances
tecnolégicos de acceso, publicacion y comunicacién en el sistema educativo, aunque
todas ellas proclamando la necesidad de que no se consideren informacion y
conocimiento como sinénimos, craso error en palabras de Saez Vacas (2008) ya que
asumirlo implicaria afirmar que “todo se resuelve con la tecnologia”.

1.3. Aspectos educativos: criterios para la integracion de las TIC en la ensefanza

El término nuevas tecnologias se ha utilizado durante bastante tiempo en
Educacion para referirse a las aplicaciones, servicios y herramientas desarrolladas a
partir de los avances de la informatica, la telematica y los recursos audiovisuales
interactivos. Sin embargo, en un intento por enfatizar los aspectos comunicativos
frente al simple avance técnico que suponen estos recursos, se ha comenzado a utilizar
recientemente el término TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) para
designar los recursos tecnoldgicos que permiten la gestién y manipulaciéon de la
informacién asi como la comunicacién entre usuarios y equipos, o como indica
Martinez Sanchez (2007a) son recursos diferentes a los tradicionales, ya que a
diferencia de los recursos tecnolégicos mas actuales aquellos eran “medios de
comunicacion de codigo y propdsito Unico y en ningun caso canales de
comunicacion” (p. 23).

Para usar estas tecnologias (TIC) en el dmbito educativo es necesario
reflexionar previamente sobre los criterios que tenemos que tener en cuenta para
integrarlas en su contexto curricular y de ensefianza. En este andlisis de los criterios,
consideramos apropiado traer a colacion el analisis que algunos autores (Cabero,
2004; Solano y Lépez, 2007) han realizado sobre los problemas que se identifican para
integrar las tecnologias en una situacién de ensefianza-aprendizaje, ya que los ambitos
generales que los engloban estan directamente relacionados con los criterios que hay
que tener en cuenta para integrar las TIC en contextos de ensefianza.



A

Falta de equipamiento técnico y condiciones estructurales (infraestructura)
en los centros educativos.

Factores politicos e institucionales, en tanto que la dotacién de infraestrura
de los centros, las iniciativas de formacién del profesorado y la regulaciéon
de la incorporacion de las tecnologias en el aula estdn promovidas por el
desarrollo de iniciativas, normativas proyectos y programas institucionales
de integracion de las tecnologias.

Escasos cambios en el curriculum referidos tanto a los contenidos como a
las competencias, metodologia y estrategias didacticas acordes con el
modelo pedagégico empleado por el profesor. En ese sentido, Cabero
apunta que es necesario “aplicar nuevos modelos diddacticos y esquemas de
evaluacion conformes a la tecnologia utilizada” (2004: 21).

Escasa formaciéon del profesorado, asi como alfabetizacién digital previa
tanto de profesores como alumnos.

Disponibilidad de tiempo. Es la excusa que mayoritariamente ponemos
todos para no implicarnos en procesos de innovacién educativa.

La existencia de material de paso de calidad.
Escasa creatividad e iniciativa en el profesorado.

Dindmica del centro y cultura organizativa, asi como modelos organizativos
de centros adecuados a las nuevas realidades tecnoldgicas.

Existencia de centros dinamizadores.

Capacidad de liderazgo de profesores y centros para la implantacién de las
TIC.

Existencia y difusién de buenas practicas y experiencia de innovacion
educativa con TIC.

Aspectos personales: preferencias, experiencias previas, actitudes hacia la
incorporacién de las TIC, “mas realista que la tecnofilia vy
tecnofobia” (Cabero, 2004, 20).

Aspectos sociales, culturales y econdmicos.

partir de las aportaciones realizadas por diversos autores (Cabero, 2001,

2004; Area, 2006 y 2007a; Martinez Sanchez, 2007a y Solano y Lépez, 2007) se
propone una serie de criterios que habria que tener en cuenta para la integracién de
las tecnologias en contextos de ensefianza.

1.

Destinarios. Es preciso tener en cuenta las caracteristicas, estilos de
aprendizaje del alumnado, asi como las variables evolutivas entendidas en
términos de las “capacidades que en cada momento disponen los
alumnos”, entre las que consideramos las competencias en informatica y
telematica, y las variables fisiolégicas referidas tanto a la edad cronoldgica
de los alumnos como a “la posibilidad o no de utilizar adecuadamente
determinados o6rganos naturales empleados en la comunicacion
humana” (Martinez Sanchez, 2007a: 31). Otro de los factores que habria
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gue tener en cuenta es la relacion previa que los alumnos tienen con el
medio, vinculada directamente con el nivel de generalizacion del medio
incluido dentro de la variable contexto socio-cultural que veremos mas
adelante, y las competencias que los alumnos, nativos digitales y no
obsesionados con la tecnologia, desarrollaran con los medios y que le
diferenciaran de sus profesores, considerados inmigrantes o forzados
digitales (Prensky, 2001 y Tapscott, 2009).

2. Contexto socio-cultural. Las tecnologias nunca son neutrales, forman parte
de un contexto social y cultural y adoptan sentido en funcion de las
variables en él implicadas. En este sentido, habria que tener en cuenta
factores como la generalizacidn de las tecnologias, la actitud del alumnado
y sus familias hacia las tecnologia, la actitud del profesorado, el contexto
cultural del que procede el alumno y que le da significacion a la
comunicacidn que se realiza con estas tecnologias, etc.

3. Contexto escolar. En el proceso de integracidn de las TIC hay que realizar un
estudio pormenorizado de las variables relacionadas con el contexto
escolar y el sistema educativo: proyectos y programas de integracion de las
tecnologias, aspectos normativos, infraestructura tecnolégica existente,
formacion del profesorado en TIC, condiciones de la cultura organizativa y
dindmica relacional del centro, etc. A un nivel mas especifico, también
deberiamos tener en cuenta el contexto local en el que estd ubicado el
centro y las caracteristicas socio-econdmicas de las familias que acuden al
mismo.

4. Variables curriculares. Los medios nunca deben ser considerados como algo
periférico al curriculum, sino como un elemento mas integrado en el resto
de elementos curriculares de las planificaciones didacticas (objetivos,
contenidos, metodologia, evaluacidn, etc.). En este sentido, la seleccién de
medios se debe realizar teniendo en cuenta la adecuacién de los medios a
los objetivos y fines didacticos, a las actividades disefiadas, a la naturaleza
de la materia, a la evaluacién y a las estrategias metodoldgicas y técnicas
empleadas ya que “Es el modelo pedagdgico el que puede mejorar la
ensefianza y el aprendizaje pero no los medios” (Martinez Sdnchez, 2009:
41). Como dice Area, “la innovacién tecnoldgica, si no va acompanada de
innovacion pedagdgica y de un proyecto educativo, representara un mero
cambio cosmético de los recursos escolares, (..) Lo relevante, en
consecuencia, no es llenar las aulas con nuevos aparatos, sino transformar
los modos y contenidos de lo que se ensefia y se aprende” (2006: 226).

En relacién con estas variables curriculares y las variables referidas al medio
en si, debemos plantear el factor novedad de los medios que fue estudiado
por Clark y Salomon (Clark y Salomon, 1986; Clark, 2001).

5. Variables referidas al medio en si. Cuando incorporemos o disefiemos un
medio es necesario conocer los aspectos simbdlicos que caracterizan al



- Sistema educativo

- Infraestructura

- Formacién del profesorado

- Cultura organizativa

- Entorno y condiciones socio-
economicas

medio (codigos linglisticos verbales, escritos u orales, imagenes, codigos
sonoros, etc.), la forma en la que éstos se organizan y estructuran para
construir mensajes didacticos (aspectos sintacticos y semanticos) y los
aspectos técnicos que condicionan el uso de las TIC y la calidad técnicas de
los mensajes construidos con ellas.

-Nivel de generalizacion del medio
DESTINATARIOS ————— _ Actitudes hacia el uso de los medios

- Politicas de integracion de las TIC
- Capacidades
- Estilos de aprendizaje
- Variables fisiolégicas y evolutivas
- Relacién previa con el medio

CONTEXTO SOCIO-CULTURAL

- Aspectos simbdlicos
- Aspectos técnicos
—————————————————————— - Aspectos semanticos

CONTEXTO ESCOLAR - Factor Novedad

ELEMENTOS CURRICULARES

Las TIC son un medio, no un fin

[lustracién 2. Variables para la integracién de las TIC

Ademas de estas variables, de caracter general, para la integracion de medios
en el curriculum, es preciso tener en cuenta otros aspectos atendiendo a algunas de
las caracteristicas y especificaciones de las TIC respectos a otros medios:

1.

Interactividad y estructura hipertextual. Referido a los recursos web
hipertextuales, no tanto a las herramientas y servicios de comunicacion, es
preciso analizar su estructura de enlaces, atendiendo a los requisitos de
navegacion en funcion de las capacidades del alumnado. Cada una de las
estructuras de navegacion posibles de estos recursos web condicionara la
interactividad del recurso, desde una interactividad casi nula de los recursos
para los alumnos mds pequeiios hasta la interactividad muy alta de los
recursos con estructura hipertextual, propia del proceso de navegacion que
se inicia en motores de busqueda como google.

Comunicaciéon y accesibilidad de la informacién. Como deciamos
anteriormente, cuando hablamos de TIC nos referimos a “tecnologias que
fundamentalmente tiene que ver con la comunicacidn, al intercambio de
elementos significativos y con ellos ideas, pensamientos,
deseos...” (Martinez Sdnchez, 2007a: 21), por tanto, no podemos pasar por
alto éstos aspectos referidos a la comunicacion. En este sentido es preciso
diferenciar entre las tecnologias de orientacion textual como el chat, el
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correo electrénico y el blog, en las que es necesario la adquisicion de la
lecto-escritura o su dominio para que se pueda producir la comunicacion
entre los diferentes interlocutores en el proceso de comunicacion, y las
tecnologias de orientacion visual, en la que la comunicacién se puede
establecer sin necesidad de utilizar codigos lingliisticos escritos como la
videoconferencia, los programas para la creacién de imagenes de forma
colaborativa, etc.

3. Otras funciones educativas. Ademas de la funcién que el recurso que
utilicemos tenga, es preciso delimitar para qué servirdn estos medios en el
contexto educativo, y en funcién de ello, asociarlo con determinadas
estrategias didacticas.

Il. CLASIFICACION DE RECURSOS EN RED

El fendmeno que ha protagonizado la red en los ultimos diez afios la ha
convertido en una red mas grande, accesible, universal y, sin embargo, diversa. A la ya
ingente cantidad de informacion existente en Internet, se le ha afiadido la cada vez
mayor proliferacion de herramientas y recursos orientados a la publicacion y edicion
sencilla y rapida de informacién, asi como aplicaciones destinadas a la comunicacién,
colaboracién y creacién de redes sociales. Hoy en dia, existen herramientas y servicios
para casi todo pero écomo sabemos de su existencia? Y quizds lo mds importante,
écomo sabemos cuadl de ellas utilizar en el contexto educativo?

Los alumnos necesitan mapas, guias y orientaciones que le ofrezcan una visidn de la
realidad a la que se estan acercando, sobre todo teniendo en cuenta que la mayoria de ellos
no se han acercado nunca a esta infinidad de herramientas. La consideracién de este
contenido en el tema no se plantea tanto para desarrollar una leccién magistral, aunque
participativa en clase, cuanto para realizar una sesidn de tipo seminario o taller que conecte la
teoria con la practica y en la que los alumnos puedan aproximarse a estas multiples
clasificaciones y de ese modo, reflexionar sobre su integraciéon en contextos educativos. Aun
asi, la principal tarea del profesor, aquella que la define como docente, es planificar una
situacion didactica en la que los medios se adecuen a las capacidades de los alumnos, a las
competencias a desarrollar y a la metodologia y estrategias didacticas que le otorguen
consistencia y valor educativo.

Existen catadlogos que reunen las herramientas de Web 2.0 que surgen cada dia en Ila
netosfera, siendo uno de los mds conocidos y consultados el indice de recursos Go2Web202.
Sin embargo, el inconveniente que tiene este indice es que las herramientas no han sido
clasificadas siguiendo unos criterios, a lo sumo estdn organizadas por etiquetas (tags) que
permite una busqueda rdpida de algunas de ellas, por lo que es facil que los profesores que
quieran utilizar algunas de estas herramientas se pierdan entre la informacidon que intentan

localizar. Otros de los recursos que ofrecen una aproximacién a las herramientas existentes

2 Go2Web20: http://www.go2web20.net/
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actualmente en la red son la recopilacién de enlaces de las principales herramientas de la Web
2.0 elaborado por Pedro Cuesta3 y el mapa elaborado por la Fundacion Orange (2007)4

En este intento por clasificar las herramientas y servicios de la red, hemos
encontrado que la mayoria de aportaciones que existen se centran en las herramientas
de la Web 2.0, ldgicamente porque constituyen casi la totalidad de herramientas que
existen actualmente en la red. Se omite en estas clasificaciones, casi deliberadamente,
aplicaciones que no utilizan la red como plataforma a pesar de constituir herramientas
para el disefio, asi como recursos en red que son utilizados habitualmente por los
profesores para la planificacion de sus clases y los alumnos para el aprendizaje formal
o auténomo. Por ello, se ha considerado pertinente incorporar la clasificacidon
elaborada por el Centre for Learning and Performance Technologies (Hart, 2009a y b),
que si los tiene en cuenta en sus diferentes categorias y particularmente en las
herramientas para la productividad individual. Asimismo, en la clasificacién en funcion
de la variable espacio-temporal también se han considerado estos recursos en la
categoria que proponemos en este trabajo de herramientas para-asincronicas.

A partir de la revisién de las aportaciones de diferentes autores (Martinez Sanchez,
2007b; Solano y Ldpez, 2007; Cuesta, 2009; Hart, 2009a y 2009b) ofrecemos diversas
clasificaciones de las herramientas y servicios de la red en funcién de diferentes criterios: en
funcion de la variable espacio-temporal, del sistema simbdlico empleado y del uso o funcién
educativa. El objetivo prioritario de este epigrafe no es realizar un andlisis de herramientas y
servicios especificos si no ofrecer sistemas de organizacién de las herramientas desde un
punto de vista educativo que dote a los alumnos, futuros profesores, de recursos
metacognitivos y de procedimiento para realizar auténoma y responsablemente la seleccién
de recursos, herramientas y servicios en red que puedan ser utilizadas en el aula de infantil y/o

primaria.
2.1. Clasificaciéon en funcién del sistema simbdlico empleado

Dos de los criterios fundamentales que hay que tener en cuenta para la integracion de
medios en contextos de ensefianza son las caracteristicas del alumnado (edad cronoldgica,
desarrollo evolutivo, variables fisioldgicas, conocimientos previos, nivel de generalizacién y
habituacion del medio, etc.), asi como el sistema simbdlico empleado por el medio que
utilicemos. Entroncado en estos dos criterios, proponemos una clasificacion de recursos web
gue resulta particularmente interesante cuando reflexionamos sobre la integracion curricular
en niveles de la Educacion Infantil y Educacién Primaria.

Esta clasificacion nos permitird seleccionar medios que se adecuen al perfil del
alumnado en cuanto a nivel de dificultad y adecuacién a las competencias y capacidades. De
este modo, podemos diferenciar entre recursos web de orientacién textual y recursos web de
orientacion visual (Solano y Lépez, 2007). En estas dos categorias se incluyen herramientas o

3 Aplicaciones educativas de la Web 2.0: http://webs.uvigo.es/pcuesta/enlaces/

4 Mapa Visual de la Web 2.0: http://www.fundacionorange.es/areas/25_publicaciones/mapa-final-
poster.pdf
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recursos que, por un lado, se podrian adecuar a las competencias que hemos mencionado, y

por tanto al nivel educativo en el que se adquieren estas competencias, y por el otro, a los

contenidos a los que accederian los alumnos con esa herramienta, no al manejo de la

herramienta en si. Por tanto, como ocurrird con todas las herramientas que vamos a exponer

en este apartado, requerira de un proceso de planificaciéon previo del profesor que ensamble

el medio con las capacidades exigidas, las competencias requeridas y la metodologia y

estrategias didacticas que garanticen su logro.

a)

b)

Recursos web de Orientacidén textual. Son aquellos recursos de comunicacion,
publicacidn y de acceso y busqueda de informacion que requieran la adquisicion
de la lecto-escritura y, en algunos casos particulares, el dominio de las
competencias lecto-escritoras, de modo que las herramientas que no cumplan con
estos criterios no podran ser utilizadas en los niveles de Educacion Infantil y/o
niveles de la Educacién Primaria. De acuerdo con estos criterios, serian
herramientas de orientacidn textual:

1. Recursos para el acceso y busqueda de informacion. Paginas web, dentro
de las cuales podriamos incluir estrategias como la Caza del Tesoro y las
Webquest , portales educativos, comunidades virtuales, prensa digital,
buscadores (en la web), etc.

2. Recursos para la edicidn y publicacion de contenidos. Blogs, wikis, editores
de paginas web, herramientas colaborativas ofimaticas, etc.

3. Recursos de comunicacion. Chat, mensajeria instantanea, redes sociales
no destinadas a alumnos en edad infantil, etc.

Recursos web de Orientacion visual. Estos recursos son aquellos que estarian
indicados para alumnos que no han adquirido la lecto-escritura en tanto que el
cadigo simbdlico empleado es fundamentalmente el icénico. También se incluirian
en esta categoria recursos web de orientacion textual complementados con
recursos sonoros para superar la limitacién de estos alumnos al no haber
adquirido competencias de lecto-escritura, de ahi que en ocasiones se puedan
utilizar Webquest y Cazas del tesoro adaptadas a las competencias de los alumnos.
Generalmente, se incluirian en esta categoria los recursos web adecuados para ser
utilizados en el aula de infantil, aunque podrian ser igualmente utilizados por el
resto de niveles educativos siempre y cuando exista una relacién clara entre la
adecuacion a los objetivos, el nivel de dificultad y las competencias del alumnado.
Algunas de las herramientas incluidas en esta categoria son:

1. Recursos para el acceso y busqueda de informaciéon. Paginas web en las
que domine la presencia de imagenes, buscadores de imagenes, cuentos
interactivos para nifios comos los ofrecidos en la pdgina de ClicClicClic,
programas para el acceso de videos como Youtube, Kideos, ZuiTube, etc.

2. Recursos para la edicion y publicacion de contenidos. Programas para

crear y editar imagenes en red similares a la aplicacion Paint, programas
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para la edicién de videos como Kerpoof, aplicaciones ofimatica para nifios
como las que ofrece el proyecto proyecto O0o4Kids.

3. Recursos de comunicacidn. Videoconferencia, aplicaciones de pizarra
compartida y aplicaciones para dibujar colaborativamente como flockfraw,
aplicaciones en tiempo real con audio e imagenes, redes sociales para
edades infantiles como Kidswirl y Mundo Pocoyo.

2.2. Clasificacién en funcién de las coordenadas espacio-temporal

Con la incorporacién de las Tecnologias en el contexto educativo, se han ampliado las
situaciones comunicativas en las que se puede llevar a cabo el proceso de ensefianza-
aprendizaje entendido como una situacién especifica de comunicacion didactica. Asi, se ha
comenzado a hablar de situaciones comunicativas que tienen lugar en un Aula Extensa
considerada como la posibilidad de incorporar recursos externos al aula por medio Sistemas
Multimedia Audiovisuales como la videoconferencia y el Video-Streaming (Hanna, 2002;
Solano, 2004), situaciones en las que es posible la comunicacion sincrdnica o asincrdnica con
alumnos que estan distantes geograficamente creando asi redes de aula o circulos de
aprendizaje en los términos en los que lo definieron Riel (1993) y Salinas (1997), asi como
proyectos telecolaborativos (Harris, 1995a), y que se estan materializando recientemente en
cualquier nivel educativo en las experiencias desarrolladas en el marco de la iniciativa europea

e-Twinning.

En este trabajo, partimos de la consideracién de que es necesario definir las posibles
situaciones comunicativas existentes y clasificar diversas herramientas, tecnologias y recursos
en cada una de las situaciones comunicativas. Como en cada una de las clasificaciones que
hemos analizado en este apartado, el profesor debera realizar el esfuerzo de adecuar cada una
de estas herramientas a las competencias que quiera desarrollar en el alumnado y las
estrategias diddacticas que quiera emplear para lograrlo. Para la definicidon de estas situaciones
comunicativas tomaremos las aportaciones de Prendes (1997), Selinger (2000), Barroso y
Llorente (2006) y Martinez Sanchez (2007b)

a) Herramientas de comunicacién sincronica. Las herramientas de comunicacion
sincrénica son aquellas en las que los interlocutores, en este caso, alumnos y/o
profesores, se encuentran en una situacién de coincidencia temporal y divergencia
espacial, es decir, los interlocutores estaran fisicamente en lugares distantes
geograficamente pero compartirdn un mismo tiempo de comunicacién que les
permitird el intercambio de mensajes simultdneamente. Esta situacidn
comunicativa es diferenciada por Martinez Sanchez (2007b) como
cuasipresencialidad (por ejemplo, la que se da por medio de videoconferencia) y
sincronia (por ejemplo, la que se da por medio de teléfono). Sin embargo, debido a
la escasa difusion que existe del término cuasipresencialidad y asumiendo el
escaso, por no decir nulo, uso que se hace del teléfono en situaciones de
ensefianza en los niveles de Educacion Infantil y Primaria, se ha decidido
considerar ambas situaciones como sincrdénicas. Esta situacion comunicativa esta

definida por el uso de cddigos verbales e icénicos en el proceso de comunicacién y
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las herramientas incluidas en esta categoria serian todas las que permiten realizar
videoconferencia, aplicaciones de pizarra compartida (siempre que no se utilicen
para elaborar documentos textuales) o aplicaciones para realizar dibujos
colaborativamente como flockfraw, y las recientes aplicaciones para el
intercambio de audio y video simultaneamente.

b) Herramientas de comunicacidon cuasi-sincronica. Adoptando la clasificacién
propuesta por Martinez Sanchez (2007b), diferenciamos esta situacion
comunicativa de la anterior en tanto que “es aquella en la que la conexién es
sincrénica, pero la comunicacién no lo es como consecuencia de la necesidad de
utilizar cédigos que requieran de tiempo para su utilizacion, a lo que hay que unir
el tiempo necesario para la transmisidn de éste” (p. 42). Por tanto, esta situacién
comunicativa es aquella en la que se utilizan herramientas en la que dos o mas
sujetos conectados al mismo tiempo transmiten y reciben mensajes construidos
con cédigos verbales escritos. Herramientas incluidas en esta categoria serian el
chat y las recientes aplicaciones de mensajeria instantanea siempre y cuando no
se utilicen las aplicaciones de videoconferencia que llevan incorporadas. También
se podrian incluir en esta categoria las aplicaciones de pizarra compartida para la
elaboracion de documentos de caracter textual. Estas herramientas de

comunicacion estarian limitadas para su uso en los niveles de la Educacion Infantil.

c¢) Herramientas de Comunicacién asincrdnica. Son aquellas situaciones
comunicativas definidas por la divergencia espacial y temporal de sus
interlocutores, es decir, aquella en la que la comunicacién se produce
independientemente de que profesores, alumnos u otros agentes educativos se
encuentren en el mismo lugar y en el mismo tiempo. Esta es la situacién
comunicativa que tiene lugar a través de herramientas como correo electrdnico,
foros de discusién, asi como las recientes aplicaciones de microblogging y las
aplicaciones que permiten el alojamiento y compartir de documentos,
presentaciones, imagenes y videos, siempre y cuando sean utilizadas no sélo para
acceder a un recurso especifico, sino para hacer comentarios, sugerir
modificaciones, incorporar nuevos recursos, etc. En este sentido, los blogs, wikis y
las aplicaciones para la elaboracion de documentos compartidos como Google
Docs también se podrian considerar como herramientas asincrdnicas de
comunicacion. Para alumnos de Educacion Infantil, estaria indicado el uso del
correo electrdnico, el blog, adaptandolo a las competencias de los alumnos ya que
son herramientas de orientacién textual, asi como las herramientas de publicacién
y edicién de contenidos para Educacidon Infantil que hemos incluido en Ia

clasificacion anterior.

Por ultimo, no quisiéramos concluir esta clasificacidn sin hacer alusién a la posibilidad
de incluir entre estas herramientas de comunicacion recursos educativos para el acceso a la
informacidn como paginas webs, portales educativos, acceso a videos, etc. Algunos de los
autores consultados incluyen en su tipificacién la comunicacién que se da en el mismo espacio
y diferente tiempo. Prendes (1997) hace alusién asi a las situaciones en las que se da
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flexibilidad en el tiempo de uso pero no en la localizacion, como ocurre con los recursos
ubicados en bibliotecas y centros de recursos. En la misma linea, pero dando el salto a la red,
Selinger (2000) nos habla de situaciones como las que tienen lugar en conferencias por
ordenador y grupos de discusion, no diferenciando asi entre esta situacién y la que se da con
las herramientas o servicios utilizados en las variables comunicativas de divergencia espacial y
temporal (asincrénica). Asumiendo que el espacio de comunicacion (ciberespacio), entendido
como entorno, esta viéndose alterado con la incorporacion de las TIC a la escuela y que el
acceso a la web sintactica implica también un proceso de interaccién e intercambio,
consideramos que en esta clasificacion no se puede pasar por alto los recursos (no
herramientas ni servicios) que, ubicados en una localizacién fija en Internet, pueden ser
consultadas por los alumnos para completar y complementar el proceso de ensefianza que se
da fisicamente en el aula (en este caso por tratarse de la Educacién Infantil), o bien como
recursos de aprendizaje informal o auto-aprendizaje, como tradicionalmente hemos hecho con
libros de texto y recursos impresos como revista y prensa. Esta situacién ha sido identificada
en esta clasificacién como para-asincronica.

d) Recursos de Comunicacion para-asincronica. Esta situacion comunicativa es aquella
gue se daria en un mismo espacio, en este caso, no fisico sino entorno de
comunicacion en red, llamado también ciberespacio, y en diferente tiempo. No se
trata de una situacién comunicativa al uso, en el que los interlocutores estan
claramente identificados, seria mas bien una situacidén apoyada en el acceso a
recursos que permanecen en el tiempo, que no son modificados ni alterados por
agentes externos y en los que existe clara intencionalidad de comunicacién
(entiéndase acceso) por parte de un solo usuario. Dentro de esta categoria
incluiremos recursos web hipertextuales como paginas web y portales educativos,
bases de datos y catdlogos de recursos educativos, bibliotecas en red, objetos
reutilizables abiertos y repositorios en los que se almacenen, documentos
publicados en formato pdf, e-Books, imagenes, videos y recursos sonoros, etc. En
el caso particular de los niveles de Educacién Infantil, los recursos de
comunicacion para-asincrénica son particularmente relevantes ya que se trataria
de recursos web hipertextuales para el acceso de informacidn, aunque

I6gicamente con dominio de la informacidn icdnica.
2.3. Clasificaciones en funcion del uso o funcién educativa

Dentro de esta categoria hemos incluido diversas clasificaciones que ponen el énfasis
en los usos que las diferentes herramientas contempladas pueden tener en el dmbito
educativo, asi como la funcién educativa a la que estaria destinada: transmisién de
informacidn, acceso y busqueda de informacién, complemento a los recursos tradicionales de
la clase presencial, elaboracion y creacion de informacidn, participacion y comunicacién entre
los alumnos, comunicacién con profesores en actividades de tutorias o experiencias de aula
extensa, instrumento de evaluacidon, motivacion, etc.

2.3.1. Catalogo de recursos didacticos de la Web 2.0
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Desde el Departamento de Informatica la Universidad de Vigo, el profesor Pedro
Cuesta (2009) ha dirigido una iniciativa orientada a la creacidn de un catalogo de recursos para
el uso de la Web 2.0 por parte del profesorados.

Herramientas de la Web 2.0

Agregadores Filtro social a Ofimatica en linea
Almacenamiento Fotos Paginas de inicio
¥ ! o
n Audio y podcast $ Graficos y diagramas Presentaciones
%
Blogs Mapas Redes sociales
Gl )
Buscadores Marcadores Sociales .1 Tratamiento de imagenes
\2 - %
— |
. Comunicacion Microblogging Video y TV
" ‘ &
Cursos en linea o1 Musica Wikis
[1:_! | lis

llustracién 3: Clasificacion educativa de las herramientas de la Web 2.0 (Cuesta, 2009)

Las categorias en torno a las que han sido organizadas las herramientas de la Web 2.0
responden mds a un criterio general referido a la funciéon principal que cumplen estas
herramientas, y no tanto a un criterio funcional desde el punto de vista didactico que hubiera
podido ser mas operativo, que no mas util, para profesores y maestros de cualquier nivel
educativo. Aln asi, el gran valor de la clasificacion que nos ofrece el profesor Cuesta es la
informacidn pedagdgica que se facilita en cada categoria, estructurada en torno a una breve
descripcién de la misma, las aplicaciones educativas que tienen las herramientas en ella
incorporadas, experiencias en el aula, herramientas destacadas e informacidn sobre otras
herramientas que se pueden utilizar en la categoria a la que se ha accedido.

El catadlogo de recursos para el uso de la Web 2.0 por parte del profesorado se
organiza en torno a veintiuna categorias: agregadores, almacenamiento, audio y podcast,
blogs, buscadores, comunicacién, cursos en linea, filtro social, fotos, graficos y diagramas,
mapas, marcadores sociales, microblogging, musica, ofimatica en linea, paginas de inicio,
presentaciones, redes sociales, tratamiento de imagenes, video y televisién y wikis.

2.3.2. Directorio de herramientas para el aprendizaje del del Centre for learning amd
Performance Technologies

Jane Hart es asesora en Social Learning y fundadora del Centre for learning amd
Performance Technologies (C4LPT). En el afio 2006 comenzd a elaborar un catdlogo de
recursos y herramientas para el aprendizaje que se ha ido actualizando y mejorando
progresivamente, siendo la Ultima version el Learning Tools Directory 2009 (Hart, 2009a). Esta
lista estad elaborada a partir de las aportaciones de profesionales de la ensefianza de todo el

5 Catadlogo de recursos didacticos de la Web 2.0: http://www.unir-postgrado.com/wiki/index.php/
Portada
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mundo, quienes ofrecen desde su percepcidon personal un listado ordenado de las diez
principales herramientas para el aprendizaje.

El Directorio de herramientas para el aprendizaje del afio 2009 incluye 1968
herramientas, de las cuales mdas del 70% son libres, organizadas en doce categorias que
pueden ofrecer soporte a todos los tipos de aprendizaje posibles, en este caso, la autora cita el
aprendizaje formal estructurado, el aprendizaje personal dirigido, el aprendizaje en grupo, el
aprendizaje intra-organizacional y el aprendizaje accidental o casual (Hart, 2010). A partir de
este directorio, se elaboré el Top Tools 2009 en la que se destacan las 100 herramientas mas
importantes para el aprendizaje. Las herramientas que ocupan el primer puesto en la
clasificacion del 2010 son, en orden de importancia, twitter, delicious, google reader, youtube,
google docs, wordpress, slideshare, buscador de google, navegador Mozilla Firefox y Skype
(Hart, 2009a). Las categorias en las que se divide el directorio son:

a) Herramientas educativas. En esta categoria se incluyen herramienta para la
creacion, distribucion, gestidén y/o seguimiento del aprendizaje, asi como para
proporcionar entornos sociales de ensefianza-aprendizaje (LMS, CMS y SLE).
Algunas de las herramientas incluidas en esta categoria son Moodle, Jing y Elgg.

b) Live Tools o herramientas “en directo”. Se incluyen herramientas para realizar
reuniones en tiempo real con audio y/o imagen, asi como en tres dimensiones o
“mundos virtuales”. Adobe Connect Pro, Dimdim, Elluminate y Second Life son
algunas de las herramientas incluidas en esta categoria.

c) Herramientas de documentos y presentaciones, es decir, para la creacion,
alojamiento y comparticién de documentos, pdf, e-Books y/o presentaciones,
por lo que se incluyen procesadores de textos y editores de presentaciones
visuales como Word y Power point de Microsoft Office y Writer e Impress de
OpenOffice.org, Keynote de Mac, Google docs y Prezi, una innovadora aplicacién
web que permite elaborar mapas de ideas, videos e imagenes mostrados con
efectos de zoom. Otras de las herramientas de esta categoria son convertidores
de Pdf y aplicaciones para el alojamiento y distribucién de presentaciones
visuales y documentos como Slideshare y Scribd.

d) Herramientas de blogs, pdaginas web y wikis. Hace referencia tanto a
herramientas para la creacién de blogs (Wordpress, Blogger, Edublog, etc.), de
paginas web (Adobe Flash, Adobe Dreamweaver y Google site) y wikis (PBworks,
Wikispaces y Wetpaint entre otros) como servicios y herramientas para
proporcionar interactividad a esos sitios como widgets, sistemas de sindicacidn
RSS y sistemas interactivos de votacién y sondeo.

e) Herramientas de imagen, audio y video. En esta categoria se incluyen
herramientas para crear, editar y almacenar imagenes, avatares, archivos de
audio, podcast, screencast y videos como editores de imagenes (Photoshop,
PaintShop Pro, Picnik, etc.) y aplicaciones para la gestién y alojamiento de
imagenes (Flickr, Picasa, etc.), audio (iTunes) y video (Youtube, TeacherTube,
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g)

h)

j)

k)

etc.), editores de audio (audacity) y aplicaciones para la creacidon de videos
(Animoto, iMovie, etc.) y screencasts (Camtasia, Screenr)

Herramientas de Comunicacion para realizacion de actividades sincrdnicas y
asincrénicas tanto de mensajeria como el correo electrénico (Gmail y Microsoft
Outlook) y la mensajeria instantanea, la mensajeria de voz y video (Skype), los
espacios para la realizacién de chat y foros de discusion.

Herramientas de Microblogging entre las que, sin duda, destaca Twitter
identificada en este catdlogo como la herramienta para la educacién mas
importante del 2009. Asimismo, dentro de esta categoria se incluyen
todas las herramientas de Twitter Apps como Tweetdeck y Twhirl. Algunas
de las herramientas de microblogging incluidas en el catdlogos de las 100
mas importantes son Edmodo, Cirip y Yammer .

Mas herramientas colaborativas. Existen otras herramientas que, de
forma aislada, se consideran adecuadas para los alumnos trabajan
eficazmente con otras personas como los marcadores sociales,
calendarios compartidos, aplicaciones para la elaboracién de mapas
conceptuales, para tomar y compartir notas, pizarras compartidas, etc.
Algunas de las herramientas mds destacadas de esta categoria son:
Delicious, Google Calendar, Wikipedia, Google Map, FriendFeed,
MindMeinster y Bubbl.us.

Redes sociales y espacios para la colaboracion. Son entendidas como
plataformas de medios sociales en las que se pueden crear redes publicas
y redes privadas colaborativas, espacio sociales para grupos y
comunidades asi como Sistemas de colaboracién para empresas
(Enterprise 2.0 systems). Facebook, Linkedln, Ele, Google Apps vy
BaseCamp son algunas de las herramientas incluidas en esta categoria.

Herramientas para la productividad personal que son aquellas que estdn
destinadas al trabajo individual personal, asi como el aprendizaje y el
logro de propdsitos de produccion. En esta categoria también se incluyen
herramientas de mapa conceptual, asi como herramientas para la gestién
de la informacién y el tiempo y buscadores como Google Reader, el
buscador de Google, Google Herat, Google Alerts, Mindmanager,
FreeMind, Evernote, Bloglines y Dropbox.

Navegadores, reproductores y lectores. En esta categoria se incluyen
herramientas para navegar por la web y acceder a contenidos. Como en la
categoria anterior, las herramientas mds destacadas de esta categoria son
Google Reader, el buscador de Google, Google Herat, Google Alerts,
Mindmanager, FreeMind, Evernote, Bloglines y Dropbox.

Herramientas moviles para el aprendizaje. Debido al surgimiento de
dispositivos moviles con conexién 3G como el iPhone, iTouch, Blackberry
y dispositivos con el sistema operativo Android de Google se han
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desarrollado y/o adaptado aplicaciones, algunas incluidas en las
categorias anteriores que permiten lograr la maxima de acceder a
Internet desde cualquier lugar.

IIl. ASPECTOS METODOLOGICOS PARA EL USO DE LAS
REDES

El uso de medios en una situacion de ensefanza-aprendizaje debe estar
precedida siempre de un proceso de reflexién por parte del profesorado sobre las
condiciones de uso de ese medio, sus funciones y su adecuacion con el resto de los
elementos del curriculum, sobre todo con la metodologia y estrategias didacticas que
van a ser empleadas, relacionadas por supuesto con las técnicas y las actividades que
se van a emplear. Este proceso de planificacién ha sido descrito por Prendes (2007)
recientemente apuntando que “las estrategias didacticas suponen la planificacién y
organizacién de métodos y medios en el marco de un contexto determinado, con unos
alumnos concretos y un tiempo definido, para garantizar el logro de unos objetivos.
Las metodologias de ensefianza suponen definir el cbmo vamos a desarrollar este
proceso, un como que implica definir los modos de trabajo de los profesores vy
alumnos teniendo en cuenta también los recursos a utilizar y los modos de organizar
las tareas y actividades” (Prendes, 2007: 206)

En un proceso de planificacion didactica, las estrategias metodoldgicas son
concebidas como principios de procedimiento que guian el trabajo en clase, y en torno
a los cuales se secuencian las actividades y recursos que utiliza el profesor en una
situacion de ensefianza-aprendizaje (Escudero, Bolivar, Gonzalez y Moreno, 1997: 155).
Para Salinas (2005), la estrategia educativas se debe concebir como un plan para lograr
objetivos de aprendizaje que implicara la movilizacién de medios, métodos y técnicas
por lo que la estrategia elegida determinara el conjunto de objetivos a conseguir y, en
general, toda la practica educativa. Por tanto, vinculadas a estas estrategias, siempre
debe existir una definicién precisa de actividades, tareas y técnicas que permitan el
desarrollo de las competencias basicas que debe lograr el alumno.

Superado ya el modelo en el que los medios y recursos eran percibidos como
algo periférico al curriculum, ahora nadie dudaria que los medios no promueven por si
solos el aprendizaje. Légicamente, la integracion de medios en un contexto de
ensefianza supondrd un cambio en si mismo pero éste no siempre ird asociado a un
cambio curricular mds global (Prendes, 2007). El aprendizaje no estad nunca en funcién
del medio, esta en funcion de las metodologias y estrategias didacticas utilizadas por el
profesor (Cabero, 2001y 2004) y los efectos pedagdgicos de éstos dependen “de las
tareas que se demandan que realice el alumno, del entorno social y organizativo de la
clase, de la estrategia metodoldgica implementada, y del tipo de interaccidn
comunicativa que se establece entre el alumnado y el profesor durante el proceso de
aprendizaje” (Area, 2007a: 3).

Estas cuestiones metodoldgicas asociadas al uso de medios en contextos de
ensefianza fue analizada hace algunos afios por Clark y Salomén (1986; Clark, 2001).
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Estos autores estudiaron las expectativas que los alumnos tenian hacia los medios y la
relacion que podria existir entre este factor y la mejora de la motivacidn y actuacién de
los alumnos en el proceso de ensefanza-aprendizaje. Este fendmeno lo identificaron
como efecto novedad de los medios y concluyeron que el aumento de la motivacion y
atencién de los alumnos ante un nuevo medio en el proceso de ensefianza-aprendizaje
no determinaba que el medio provocara mejores aprendizajes ni de mayor calidad
porgue éste dependia de la adecuacion del medio a la metodologia, los objetivos y el
perfil de los alumnos, entre otros factores. De acuerdo con estos estudios, Area
sefialaba que las tecnologias “per se” no generan una mejora sobre la ensefianza y el
aprendizaje y, mucho menos, una mayor calidad del proceso educativo (2007a vy
2009a). Ademas, en ocasiones se utilizan las tecnologias para hacer las mismas tareas
gue tradicionalmente se han realizado con otros recursos no vehiculados por medios
tecnolégicos como la pizarra y el libro de texto, por lo que, a pesar de utilizar los mas
recientes avances técnicos se siguen recalando en un modelo pedagdgico tradicional y
obsoleto (Area, 2009a)

Y es en este momento cuando comienza a confundirse la innovacién
pedagdgica e innovacidén tecnoldgica. Cada dia surge un nuevo recurso, una nueva
herramienta, un nuevo servicio de Internet que no siempre aporta algo diferente a lo
gue ya existia porque no vienen asociados a un cambio comunicativo e interactivo, y
mucho menos pedagdgico. En otras ocasiones, se generalizan herramientas o servicios
gue si promueven este cambio pero el modelo pedagdgico desde el que se desarrolla
sigue siendo tradicional, por tanto siguen siendo “los mismos perros con distintos
collares”. En este sentido, podremos encontrar recursos en una situacién de
ensefianza-aprendizaje que supongan un avance técnico pero no un avance
metodoldgico, y situaciones de ensefianza-aprendizaje, innovadoras
metodoldgicamente hablando, que utilicen medios tradicionales. Por tanto, innovacion
tecnoldgica no tiene porque venir asociada a una innovacién didactica, ni viceversa,
aungue ldgicamente pueden darse situaciones en las que ambas vengan de la mano
(Adell, 2008). En este sentido, Clark (2001) sefiala la necesidad de que el profesorado
adecue los medios al curriculum porque, en palabras del autor, cada nuevo medio ha
creado una ola de interés y un entusiasmo positivo en los educadores muchas veces
alentado por las grandes empresas con la finalidad de vender sus mas recientes
medios electrdénicos en la escuela.

Una vez asumido este principio, nos podriamos plantear qué ¢estrategias
metodoldgicas serian mas adecuadas para integrar las redes en el contexto educativo?
Seria dificil por no decir imposible responder de forma univoca a esta pregunta porque
no existe una metodologia ideal ni “recetas” que funcionen en cualquier situacion
(Escudero, Bolivar, Gonzalez y Moreno, 1997), “no hay un Unico modelo de ensefianza
vdlido ni tampoco una sola metodologia adecuada” (Prendes, 2007: 206). Por tanto,
deberd ser el docente el que tome la decisién de seleccionar la metodologia vy
estrategia didactica mas adecuada. Tres de los factores que adquieren relevancia en la
seleccidn de estrategias para el uso de las redes en la ensefianza son las funciones que
cumplan las diversas tecnologias, las competencias, en este caso digitales, que se

23



tengan que desarrollar en los alumnos y, por ultimo, el modelo de aprendizaje acorde
con la evolucidn tecnoldgica actual y las metodologias que vayan a ser empleadas.

El aprendizaje con las TIC se esta planteando desde un enfoque socio-
constructivista (Bruns y Humphreys, 2005; Adell, 2007a, Area, 2009b) que estd
presente en las estrategias y métodos que se integran actualmente en el dmbito
educativo. Se parte de la concepcién de que se aprende en comunidad y la actividad
de aprender es concebida como una conversacidon que tiene lugar entre alumnos y
otros miembros de la comunidad educativa, y si esta tiene lugar en la red supone,
ademas el intercambio de informacién verbal, de imagenes, videos e informacién
multimedia (Downes, 2007). Ademas, los nuevos usuarios de la red se descubren como
creadores activos de la informacidn, creativos y comprometidos con un cambio de
paradigma que les permita controlar y manipular la informacién de forma colaborativa
y en comunidad, formando parte de redes sociales y participando de la construccion y
dinamizacion de auténticas comunidades virtuales de aprendizaje y de profesionales.
De este modo, estas herramientas y esta concepcién del aprendizaje esta
contribuyendo a acercar la comunidad a la escuela y propiciar asi estd conversacién
gue vienen reclamando alumnos, docentes, y comunidad educativa.

En cuanto a las funciones que tienen las TIC, es preciso aclarar que estas
tecnologias cumplen multiples funciones, y es mas, son tecnologias de propdsito
general (Solano, 2004; Martinez, 2007a) por lo que, aunque algunas de ellas tengan
una elevada potencialidad educativa, en tanto que son tecnologias centradas en la
comunicacion, no han sido creadas con esta finalidad, y por tanto podran ser utilizadas
para realizar cualquier tarea. Ya hicimos un esbozo de algunas de las funciones que
cumplian las tecnologias en el segundo bloque de este trabajo, por lo que no
analizaremos con detalle este criterio. Tan sélo apuntaremos que el uso que hoy en dia
se hace de las TIC es natural, utilizdndose para lo que realmente sirve en cada
momento (Adell, 2008). Asimismo, Area (2007a) nos recuerda que dos de las grandes
funciones de las TIC que deberian guiar sus principios de actuacion en la ensefianza
son que la tecnologia informatica permite la manipulacién, almacenaje, distribucién y
rdpida recuperaciéon de la informacion, asi como que las tecnologias digitales
constituyen poderosos recursos para la comunicacién entre sujetos entre los que
existan barreras espacio-temporales. Por ultimo, el andlisis de las competencias
digitales requiere un poco mas de detalle.

3.1. Competencias digitales

La incorporacidn de las TIC en el dmbito educativo requiere hoy mas que nunca
repensar las nuevas necesidades de formacidn de alumnos e inevitablemente,
asociadas a éstas, la de los docentes. Estas necesidades estan estrechamente
vinculadas con las competencias que deben tener los alumnos para estar formados
digitalmente. En un trabajo reciente, Barroso y Llorente (2006) realizaban un analisis
del concepto de competencia digital, destacando la formulada por el Ministerio de
Educacién Cultura y Deporte de Espafia (MECD) y la Organizacion para la Cooperacion
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y el Desarrollo Econdmico (OCDE) en el afio 2003. En ella, ambos organismos concluian
gue ser competente digitalmente implicaba superar el modelo orientado al manejo
instrumental del ordenador tendiendo a desarrollar habilidades para el manejo de la
informacién de cualquier naturaleza, y el anadlisis de su relevancia y la fiabilidad en
Internet.

Actualmente, la incorporacion de las herramientas de la Web 2.0 y el Software
Social en la escuela nos ha hecho replantearnos esta definicion de competencia digital,
incorporando la dimensién socio-comunicacional La misma definicién aportada en el
Decreto de Ensefianza Minimas en Educacién Primaria (2006) que analizamos en el
primer apartado de este trabajo definia la competencia digital como las habilidad que
un alumnos debian tener para buscar, procesar y comunicar informacién para
transformarla en conocimiento, por lo que consideraban las TIC como instrumentos
fundamentales para informarse, aprender y comunicarse. En definitiva, las
necesidades formativas que la llegada de esta web social serian, por un lado, la de
formar para colaborar y crear, superando el modelo del acceso, recepcién y consumo
de informacion, y por el otro, la de formar para discrepar y discutir, no para asumir y
aceptar (Jenkins, 2008)

En la misma linea, Area (2009a y 2009b) incluyen bajo este término las
siguientes competencias:

a) Competencias para la adquisicion y comprensién de informacién. Esta
competencia implica aprender a buscar, localizar y comprender la
informacién empleando los recursos de Internet,

b) Competencias para la expresién y comunicacién de la informacién. Esta
competencia implica aprender a expresarse utilizando diferentes tipos de
lenguajes y tecnologias y utilizar las herramientas, servicios y mecanismos
adecuados para difundir y publicar las ideas tales como presentaciones
multimedia, blogs y wikis.

c¢) Competencias para la interaccion social, que contempla la posibilidad de
utilizar las tecnologias para comunicarnos y colaborar con otras personas
logrando la construccién compartida del conocimiento y la maxima de la
Inteligencia Colectiva .

Estas nuevas competencias atienden a multiples dimensiones de aprendizaje y
su adquisicién por parte de los alumnos contribuirad a la alfabetizacidon de éstos. Este
proceso de alfabetizacion debe ser entendido como una multialfabetizacién en los
términos en los que lo definicion el New London Group a mediados de la década de los
noventa: se debe cualificar al alumnado para el uso de multiples medios y lenguajes de
la cultura actual integrando los diferentes alfabetismos. Area (2009b) nos recuerda
gue existe la alfabetizacion clasica entendida como la adquisicién de la lecto-escritura;
la alfabetizaciéon informdtica o tecnoldgica (alfabetizacion 1.0) entendida como el
dominio del ordenador y sus funciones y la alfabetizacion digital o alfabetizacion 2.0
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gue seria aquella que reune las competencias que acabamos de contemplar y las
dimensiones que lo englobarian.

Por su parte, Vivancos (2008) sefiala que los limites entre los diferentes
términos surgidos en torno al de alfabetizacién son difusos, por lo que es dificil disociar
las competencias contempladas en la alfabetizacion digital de las establecidas en otro
tipo de alfabetizaciones. El autor identifica la alfabetizacion en comunicacién
audiovisual, la alfabetizacién informacional y la alfabetizacion TIC como las tres
perspectivas que inciden en el concepto de competencia digital. La alfabetizacion en
comunicacion audiovisual (Media Literacy) se orienta al logro de competencias para
lograr el analisis critico de los medios audiovisuales “con el objetivo de que la
ciudadania disponga de criterios informados para decodificar los mensajes de los
distintos medios audiovisuales” (p.31). En cuanto a la alfabetizaciéon informacional
(Information Literacy) define las competencias de tratamiento de informacion, tales
como buscar, seleccionar, procesar y comunicar la informacion con la finalidad de
transformarla en conocimiento. Por ultimo, la alfabetizacion TIC o Computer Literacy
gue evoluciond de un enfoque centrado exclusivamente en la formacidn tecnoldgica o
instrumental, a una perspectiva mas holistica en la que se contempla el conocimiento
basico de la informatica y la telematica, asi como habilidades centradas en la
comunicacion y edicidn creativa de contenidos

De la aportacién de ambos autores se desprende que una persona alfabetizada
hoy en dia no es sélo la que sabe leer y escribir, sino también la que tiene
competencias instrumentales en informatica y tecnologias en general, y mas
recientemente, la persona que ademas sabe localizar y analizar la informacién, crear
contenidos y expresarse de forma textual, multimedia e hipertextual y comunicarse y
colaborar con otras personas.

Las dimensiones que englobarian este proceso de multialfabetizacion o
alfabetizacion digital han sido analizadas por diferentes autores (Vivancos, 2008; Area,
2009b). Area (2009b) identifica las siguientes dimensiones:

1. Dimensién instrumental. Saber manejar el hardware y software de los distintos
recursos tecnolégicos para acceder a la informacion.

2. Dimensidn cognitiva. Saber transformar la informacion en conocimiento, es
decir, desarrollar habilidades de uso inteligente de la informacion y
comunicacion. Estas habilidades requieren aprender a buscar datos,
seleccionarlos, reconstruirlos, intercambiarlo y difundir informacidon en
distintos formatos.

3. Dimensidn socio-comunicacional que implica usar los medios y sus lenguajes
propios para expresarse y comunicarse con otros.

4. Dimensién axioldgica. Esta dimensién implica usar democratica y éticamente la
informacién. Requiere la adquisicion de criterios para el andlisis critico de la
informacién y de valores éticos en el uso de la tecnologia y comunicacion.
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5. Area planteaba en otro documento la posibilidad de afiadir a estas dimensiones
una quinta, dimension socio-actitudinal, referida al desarrollo de actitudes
adecuadas al uso de la tecnologia, alejadas de posturas radicales tecnébofas y
tecndfilas, asi como de aceptacion acritica y sumisa de las tecnologias.

Por su parte, Vivancos (2008) identifica seis dimensiones, algunas coincidentes
por las definidas por Area en cuanto a la denominaciéon pero no en el significado
atribuido a las mismas. En primer lugar, la dimensién cognitiva “permite la adquisicidon
de nuevos lenguajes y el acceso a nuevos aprendizajes” (p.57), facilitando la
construccion del conocimiento individual y compartido. En cuanto a la dimensién
colaborativa implica la gestion conjunta del conocimiento por medio de la creacidn de
redes sociales y comunidades virtuales. La dimensidon comunicacional hace hincapié en
la seleccion de contenidos e informacién “entre la amplisima oferta de fuentes y
medios de comunicacion” (p.58). Por su parte, la dimensién creativa se refiere a
capacitar a los alumnos para convertirse en autores de contenidos, no consumidores.
En cuanto a la dimensién ética implica proporcionar a los alumnos un marco axioldgico
gue le permita participar y desarrollar la ciudadania digital, asi como desarrollar un
espiritu critico y actitudes para “el uso seguro y el respeto a la privacidad” (p. 58). Por
ultimo, la dimensién instrumental hace referencia a que proporcionarles a los alumnos
artefactos, herramientas y recursos metodoldgicos para el trabajo intelectual, la
comunicacion y la creacion.

Hart (2008) elabora un Modelo de Compromiso con los medios sociales para el
aprendizaje en el que plantea la diferenciacién de tres perfiles de aprendices en
funcidén del uso que realicen de la red (llustracion 5):

a) Lector, que seria un alumno que accede a recursos web, podcast, wikis,
blogs, espacios para compartir diversos archivos con la Unica intencidn de
recopilar informacion y en su caso, con las estrategias adecuadas,
convertirla en conocimiento.

b) Participante activo. Este perfil implicaria que el alumno deberia realizar
contribuciones en espacios en la red destinado a ello, compartiria enlaces,
utilizaria marcadores sociales y agregadores RSS, y por ultimo, se
comunicaria con otras personas utilizando mensajeria instantanea, correo
electrénico, microblogging y redes sociales.

c) En un tercer nivel encontrariamos a un creador activo de contenidos,
especificando dos funciones diferenciadas. Por un lado, la funcion de crear
y compartir contenido de diversa naturaleza (texto, imagenes audio y
video) en espacios destinados a ello, asi como en espacios ofimaticos en
linea y otros servicios adecuados para esta funcién. Por otro lado, la de
crear colaborativamente oportunidades que esta asociada a la creacion y
mantenimiento de blogs, wikis y/o redes sociales.
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En una situacion de ensefianza, lo ideal seria que se complementaran los tres
perfiles explicados por Hart en funcién de las actividades o estrategias didacticas que
se desarrollen en una situacién de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, también
existe la posibilidad de que éstos se den por separado en sentido lineal progresivo, es
decir, que un alumno puede ser lector en un primer nivel, lector y participante en un

segundo nivel, y lector, participante y creador en un tercer nivel.

LECTOR PARTICIPANTE CREADOR
CONTRIBUYE COMPARTE CONECTARSE CREARY CREAR
NAVEGA Revisa itemsen Enlaces Usando COMPARTIR cold)oratn_lanente
Paginas web, paginas web y recopilados en mensajeria CONTENIDO oportunidades
podcast, blog, espacios para herramientas de instantanea, Tex'.c,vlma.genes, Crear y mantener
wikis, lugares compartir marcacién email, audio, video blogs, wikis y/o
para compartir archivos, incluidas en microblogging o usando espacios redes sociales.
archivos diversos comentaen libros; items redes sociales. para compartir
(docs, videos, blogs, edita wikis gestionados en arch_.ivc’s,.espacios
presentaciones...) y comparte un lector de RSS ofiméticos en
documentos lineay otro
servicios on line

llustracién 5: Modelo de Compromiso con los medios sociales para el aprendizaje (Hart, 2008).
Adaptacidn propia al espafiol.

En definitiva, lo relevante de la formulacion de competencias digitales en estos
términos es que se planifiquen situaciones didacticas con TIC que dote a los alumnos
de competencias para aprender a aprender, sepa enfrentarse a la informacién y
adquiera la cualificacion laboral necesaria para el uso de las TIC y “tome conciencia de
las implicaciones econdmicas, ideoldgicas, politicas y culturales de la tecnologia en
nuestra sociedad” (Area, 2009a), competencias a las que tendriamos que afadir la
referida valorar la importancia de estar conectados con el mundo y de ser parte activa
y creador de informacién.

La ensefanza de estas nuevas competencias va a requerir un cambio sustancial
en el modelo educativo, mas activo, participativo y colaborativo. Asi, frente al modelo
memoristico y académico de la escuela tradicional, tendremos que promover un
aprendizaje apoyado en experiencias auténticas (Area, 2009b, Adell, 2008), cercanas a
la realidad y significativas para el alumno en funcién de su contexto socio-cultural,
tecnolégico y econdmico, asi como a sus necesidades y capacidades. Por otro lado, se
tendra que utilizar una metodologia socio-constructivista que parta de las
competencias y capacidades previas del alumno y que refuerce la premisa del
aprendizaje en Comunidad (Area, 2009b, Bruns y Humphreys, 2005), y por ultimo, que
se fomente el trabajo colaborativo entre el alumnado (Area, 2009b)

3.2. Estrategias metodoldgicas para el uso de las TIC en Educacion Infantil

Una de las principales cuestiones que se plantea el profesor para integrar las
tecnologias en el dmbito educativo es cdmo desarrollar experiencias innovadoras
apoyadas en el uso de las TIC. Las tecnologias pueden ser utilizadas en un contexto
educativo como objeto de conocimiento (ensefiar a utilizar las TIC), como canal de
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comunicacion para llevar a cabo situaciones de ensefanza-aprendizaje en la distancia
(ensefiar a través de TIC) y como recursos complementarios a la ensefianza presencial
(ensefiar con TIC). Atendiendo a las etapas educativas en la que se van a integrar estas
tecnologias (Educacion Infantil y Primaria) por su caracter presencial tan sélo nos
centraremos en estrategias que contribuyan a formar a los alumnos en el uso de las
TIC (aunque no desde una visidn exclusivamente técnica) y en utilizar las TIC como
recursos complementarios a la ensefanza presencial.

Las tecnologias pueden ser utilizadas como recurso complementario y de apoyo
en sesiones en gran grupo en las que se utilice el método expositivo y en sesiones en
las que el protagonista sea el alumno, y por tanto, se promueva su participacion y la
colaboracién orientada a un objetivo comun, y que se basan en un modelo interactivo.
Adell (2008) llama la atencién sobre la diferenciacion entre las tecnologias del
aprendizaje y las tecnologias de la ensefianza; las primeras son manejadas por los
alumnos y adquieren significados cuando éstos las utilizan para el logro de sus
competencias bdsicas. Sin embargo, las tecnologias de la ensefianza son las que utiliza
el profesor para acercar los contenidos a los alumnos, por tanto el control y la
manipulacion de la informacién por parte de éstos es casi inexistente. Se parte de la
concepcién de que las tecnologias que manipulan el alumno influyen mas en su
aprendizaje porgue los contenidos adoptaran mas significacion y el proceso de
aprendizaje se realizard en colaboracién. De este modo, una presentacién visual que
disefie el profesor para transmitir unos contenidos establecidos serd una tecnologia de
ensefianza del mismo modo que lo ha sido durante mucho tiempo la pizarra. Sin
embargo, en una wiki es imprescindible que los alumnos editen y reelaboren
informacién generalmente orientada a la resoluciéon de un problema, por lo que se
considera una tecnologia de aprendizaje. En ningin caso podriamos decir que se
aprende mejor con un medio que con otro, pero en tanto que las estrategias que
utilizaremos estaran adaptadas a la funcién educativa y por tanto que las
competencias que se desarrollaran seran diferentes.

Asimismo, en el andlisis que vamos a realizar de las estrategias didacticas, es
necesario retomar la reflexion sobre las competencias digitales que acabamos de
realizar, en el sentido de que las estrategias a seleccionar deberan orientarse, por un
lado hacia el acceso de recursos en red para adquirir informacion y posteriormente
convertirla en conocimiento, por otro lado hacia la utilizacién de las tecnologias como
recursos de expresion y publicacion en red, y por ultimo, hacia la comunicacion,
colaboracién y constitucion de redes sociales entre diferentes agentes educativos.

En palabras de Vivancos (2008), el desarrollo de la competencia digital (TICD)
requiere de la seleccion de estrategias y actividades que utilicen parcial o
integramente los recursos de acceso, seleccion y reelaboracion de la informacién (o
recursos informacionales), recursos que garanticen la comunicacién y la colaboracion
(o recursos comunicacionales), y recursos que permitan la edicién y publicacién de
contenidos (o recursos instrumentales segun la clasificacién que hace el autor),
aungue como venimos diciendo a lo largo de este documento, condicionadas por las
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competencias y capacidades que tenga el alumnado. En este trabajo vamos a retomar
las aportaciones de Adell (2005) acerca de las estrategias y actividades que se pueden
realizar en red.

3.2.1. Estrategias de acceso y busqueda de informacién y recursos en red

Internet se ha convertido hoy en dia en el principal medio para publicar y
difundir recursos e informacién en general. Podemos encontrar infinidad de recursos e
informacién relevante para el desarrollo del proceso de ensenanza-aprendizaje. Sin
embargo, en esta categoria sélo se han incluido aquellos recursos que no son
susceptibles de modificacidn y/o publicacion por parte de los usuarios. Estos recursos
son concebidos como recursos web hipertextuales, generalmente paginas web vy
recursos para la docencia disenados con aplicaciones especificas, y bases de datos,
simulaciones, portales educativos y/o plataformas de acceso a informacion educativa.
También se incluirian esta categoria actividades didacticas como webquests, caza del
tesoro y otras modalidades de estrategias para la busqueda y tratamiento de la
informacién como pesquisa web, miniQuest, EarthQuest y GeoQuest/MapQuest
(Vivancos, 2008).

Vivancos (2008) clasifica estas estrategias y las herramientas utilizadas para
llevarlas a cabo de acuerdo con el uso educativo que se le daria. En este sentido,
identifica las siguientes: orientada a un uso informativo (obras de consulta, bases de
datos, enciclopedias, informes, articulos, manuales, apuntes, guias, contenidos
grabados en formato video y/o audio y video tutoriales), a un uso instruccional
(Objetos digitales educativos, actividades clic y jclic y los tutoriales interactivos),
concebidos como “materiales disefiados con una intencionalidad formativa precisa” (p.
146). También identifica estrategias orientadas a un uso evaluativo que son una
variante de los contenidos instruccionales pero con la finalidad exclusiva de evaluar
(autoevaluaciones, test de rendimiento y test de capacitacion). Por ultimo destaca las
apoyadas en experiencias y simulaciones que son escenarios interactivos basados en
juegos y simulaciones y “favorecen el aprendizaje basado en problemas vy el desarrollo
de capacidades para la toma de decisiones” (p. 147).

Adell identifica este uso que se realiza de la red como la metafora de Internet
como biblioteca, considerando que, en algunos aspectos la Red no se diferencia tanto
de un libro de texto, llegando incluso a ser percibida como “un medio de distribucién
de una versién electrénica enriquecida del libro” (2005: 26). En este sentido, el autor
apunta la Red se ha convertido en un recurso formidable para enriquecer los
contenidos y la visién que nuestros alumnos tengan de los mismos que, siempre y
cuando desarrollen un proceso de andlisis, valoracion e integracion de la informacion a
la que se ha accedido, constituird la base de la construccion del conocimiento,
individual o colectivo, del alumno.

Segun las clasificaciones recogidas en el segundo apartado de este trabajo, para
llevar a acabo esta estrategias didactica se podrian utilizar las herramientas orientadas
a la productividad individual, asi como los navegadores, reproductores y lectores. Alun

30



asi, en esta categoria podrian ser utilizadas otros recursos destinados a la publicaciény
colaboracién en red, siempre y cuando el uso que se le diera fuera exclusivamente el
de acceso y busqueda de informacién. Este seria el caso de servicios wiki como
Wikipedia, gestores de imagenes y video en la red como Picasa, Flickr y Youtube,
aungue algunos de estos servicios estarian limitados para su uso en Educacién Infantil.

El principal uso educativo de estos recursos seria el acceso y busqueda formal o
informal a la informacién contenida en ellos. En cuanto al uso formal, podemos
diferenciar entre:

a) Lared como objeto de conocimiento. Consistiria en planificar una actividad
educativa orientada a ensefiar a buscar informacion en red a los alumnos
utilizando buscadores.

b) La red como recurso didactico y/o de ensefianza. En este caso, el uso de la
red se basaria en el principio de complementariedad de medios, es decir,
los recursos existentes en Internet o disefiados por el profesor se utilizarian
como apoyo a las clases y de forma complementaria al resto de medios
utilizados por el profesor. Dentro de esta categoria, encontrariamos paginas
web y recursos multimedia e hipertextuales seleccionados previamente por
el profesor para impartir clase, asi como webquest, caza del tesoro vy
modalidades similares de estrategias didacticas disenadas por el profesor.

El uso informal podria utilizar los mismos recursos expuesto aqui, con la
diferencia de que en este caso no serian seleccionados, adaptados o disefiados por el
profesorado, sino que serian recursos a los que los alumnos accederian de forma
autonoma para la realizacién de trabajos de la asignatura o para completar
informacidn desarrollada en ésta.

Tanto en unos como en otros usos de la red para el acceso y busqueda de la
informacidn, lo mas relevante es que se desarrollo estrategias didacticas y técnicas que
prioricen mas el proceso sobre el producto técnicas, contribuyendo con ello a que los
alumnos sepan discernir autonomamente la informacion relevante de la que no lo es, y
discutir y negociar con compaferos para llegar a transformar la informacién en
conocimiento. En los alumnos de primaria y niveles superiores, se podrian planificar
actividades individuales o actividades de trabajo en grupo y acordes con metodologias
colaborativas, utilizando para ellos técnicas como grupos de discusion, debates, lluvia
de ideas, puzzle o jigsaw, pudiendo llevar a cabo estas técnicas en situaciones de
ensefianza presencial o a través de la red (foros, mensajeria instantanea,
videoconferencia, pizarra compartida, microblogging, blogs, wikis, etc.), aunque este
caso estariamos combinando estrategias de acceso y busquedas de informacién, con
las estrategias de comunicacién y colaboracion. Sin embargo, en Educacion Infantil
estas actividades paralelas a los recursos de acceso a la informacion no se podran
utilizar porque los alumnos no habran adquirido las competencias de lecto-escritura y
otras competencias basicas que le permitan reflexionar, discutir y elaborar informacién
a partir de los recursos a los que se ha accedido. Las estrategias de acceso y busqueda
de informacién en red en alumnos de Educacién Infantil estardn limitadas al uso de
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webquest y cazas del tesoro, adaptadas a las competencias y capacidades de los
alumnos de este nivel educativo (Adell, Barba, Bernabé y Capella, 2008)

3.2.1.1. Webquest

La webquest es una estrategia didactica disefiada en forma de pégina web
orientada a la busqueda, recopilacion y reelaboraciéon de la informacién con el
propdsito final del desarrollar procesos cognitivos superiores durante su desarrollo.
Para ello, plantean una actividad creativa que se conciba como producto final, pero en
el que sea tenido en cuenta el proceso que los alumnos han seguido para su
obtencién. En el caso especifico de las Webquest disefiada para alumnos de Educacién
Infantil, las tareas planteadas seran muy basicas, adecuadas a sus competencias y
capacidades, y los recursos que se faciliten a los alumnos para el desarrollo de la
actividad pueden ser juegos o simulaciones que contribuyan a desarrollar
competencias basicas. Estas webquest tendran texto, aunque es recomendable que se
incluyan archivos de sonido que permitan que el nifio accedan de manera auténoma a
esta informacion.

Esta estrategia didactica fue formulada por Bernie Dodge en 1995 tras el
desarrollo de una sesién practica en la que sus alumnos de magisterio de la
Universidad estatal de San Diego tenian que tomar una decisidn sobre la pertinencia
de utilizar un programa de reciente creacion en las escuelas en las que iban a hacer sus
practicas, y sobre el que apenas existia documentacion (Martinez Méndez, 2008). En la
plantilla original que disefio Dodge se establecian como pasos esenciales para
realizaciéon de una Webquest:

a) Introduccidn a la clase de la situacion didactica y del tema a trabajar.
b) Organizacién de grupos de alumnos que realizaran las diversas tareas.

c) Describir las tareas propuestas a los alumnos, especificando el
procedimiento que tienen que seguir.

d) Ofrecer recursos y fuentes de informacién para la busqueda de informacién
y la resolucién de la tarea final.

e) Obtener una conclusidn final sobre el trabajo realizado.

Asimismo, a esta estructura basica que debe tener una webquest, se pueden
afiadir los créditos (autoria de la webquest, centro educativo, etc.), la autoevaluacién
de la actividad por parte del alumno y una breve guia didactica en la que se
especifiquen el nivel educativo al que se destina y los objetivos de la actividad y los
contenidos de la misma.

La Webquest fue concebida como estrategia didactica que pretendia el
desarrollo de procesos cognitivos superior (transformacién, comprensidn,
comparacion, elaboracion y contraste de hipdtesis, analisis y sintesis, creatividad, etc.).
Para ello se proponia un trabajo que seria desarrollado en grupos, y por tanto, exigia la
puesta en comun de los conocimientos adquiridos para obtener el producto final.
Ademas, supone el uso dirigido y eficiente de recursos de Internet, previamente
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seleccionados por el profesor y requiere llevar a cabo actividades de busqueda de
informacidn, asi como las de reflexién para adoptar posturas o tomar decisiones sobre
un tema, a ser posible, polémico y controvertido (Adell, 2007b)

Apoyado en los principios del Aprendizaje Basado en Tareas se pretende la
motivacién del alumno por medio de la selecciéon de tareas auténticas y reales que
permitan orientar el producto final obtenido a un fin beneficioso. Asimismo, es una
estrategia didactica acorde con las teorias constructivas del aprendizaje, por lo que el
alumno adquiere un papel activo y el profesor se convierte en guia y facilitador de la
actividad. Para ello, el profesor disefia una actividad que requiere adquirir, seleccionar
y organizar nueva informacién para lo cual se ofrecen pistas, orientaciones y
herramientas para el desarrollo de tareas cognitivas especificas (scaffolding o
andamios cognitivos)

Bernie Dodge (1999) elaboré un listado detallado del tipo de tareas que se
pueden plantear en una webquest. Este listado se ha dado a conocer como las
tareonomias de las webquest:

a) Tareas de repeticion. Son tareas en las que lo Unico que se le solicita a los
alumnos es que accedan a la informacidn y posteriormente demuestren
haberla entendido, por tanto, los informes o trabajos finales generados por
los alumnos no generan mucho avance en la practica educativa. Son
adecuadas para Educacién Infantil, y los informes o trabajos pueden ser
fichas en formato papel o actividades multimedia que aporten informacién
sobre la comprension de la informacidn a la que se ha accedido.

b) Tareas de recopilacién. Como en la actividad anterior consiste en acceder a
informacién y presentarla posteriormente en un formato comun, aunque
en este caso, se deben realizar una seleccion de informacion de diferentes
fuentes y presentarlas en un trabajo que puede ser publicado
posteriormente en la red, por tanto, requiere ademas de acceso y
comprensiéon de la informacidn, seleccidon y reelaboracidn, utilizando las
técnicas y normas de citacion establecidas para ello. En este caso, su uso en
Educacién Infantil es mds complicado, aunque se podrian plantear
actividades de acceso a informacién, por ejemplo cuentos, y la posterior
elaboracidn por parte de los alumnos de dibujos o actividades creativas que
contemplen los aspectos analizados en el cuento.

c) Tareas de Misterio. El tema se plantea de forma atractiva desarrollando una
trama, acertijo o historia de detectives. La resolucién al misterio no se
encontrard en ningun recurso o fuente de Internet y requerird que el
alumno acceda a informacién diversa, agrupe la informacion haciendo
asociaciones y generalizaciones y elimine las pistas falsas que se puedan ir
encontrando. Se podrian utilizar en Educacidn Infantil adaptando el nivel de
dificultad del acertijo a las capacidades de los alumnos.
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d) Tareas periodisticas, que consiste en asignar a los alumnos roles de
reporteros que deben cubrir un evento, y elaborar posteriormente un
reportaje, noticia, columna de opinién, etc. al respecto. La tarea suele
valorar mas la recopilacion de hechos y la organizacion de éstos que la
creatividad. Esta tarea estd limitada para su uso en Educacion Infantil.

e) Tareas de disefio. Esta tarea requiere que los estudiantes disefien un
producto o plan de accidon que se ajuste a una meta prefijada y a unos
requisitos y restricciones establecidas. La tarea de disefio puede ser tanto
planificar una excursién a la montafia o diseflar un plan de accién sobre
habitos de higiene en la poblacion inmigrante de un barrio. Esta tarea esta
limitada para su uso en Educacion Infantil.

f) Tareas de productos creativos. Como en el caso anterior, requiere la
realizacion de una tarea creativa, pero en este caso se obtendrda un
producto creativo que podra ser producido y publicado, como un cuadro,
una obra de teatro, un juego, un diario personal simulado, una cancion, etc.
En este caso se valorara sobre todo la creatividad de los alumnos. Esta tarea
puede ser utilizada por los alumnos de Educacién Infantil utilizando
herramientas y servicios de edicion y publicacion de imdagenes y audio
existentes en la red, asi como actividades en la que los alumnos tengan que
producir cuentos y dibujos asociados a los mismos que posteriormente
serdn publicados en la red. Este es el caso de las tareas que se plantearon
en torno al libro la letra con cuentos entra® (Recio, 2008)

g) Tareas para la construccién de consenso. Se trata de plantear temas
controvertidos para buscar soluciones al problema con personas que
compartan valores y experiencias diversas. Esta tarea esta limitada para su
uso en Educacion Infantil.

h) Tareas de persuasion, que pretende desarrollar habilidades de persuasion
en los alumnos destinadas a convencer a otras personas de nuestros puntos
de vista y decisiones. Esta tarea puede incluir la presentacion ficticia de una
situacién enmarcada con unos personajes y unos roles determinados, la
redaccion de un informe, una carta, un video, etc. Esta tarea esta limitada
para su uso en Educacidn Infantil.

i) Tareas de autoconocimiento. No son muy comunes por la escasa presencia
de estos contenidos en el curriculum. El objetivo principal que se pretende
es lograr un mayor conocimiento de si mismo, y pueden ser webquest
sobre tematicas de orientacidn laboral, técnicas de estudio, personalidad, o

6 El libro la letra con cuentos entra ha sido publicado por Salomé Recio Caride en colaboracién con sus
alumnos de Educacion Infantil, y ha sido editado por la Consejeria de Educacién de la Universidad de
Murcia: http://www.carm.es/neweb2/serviet/integra.servlets.ControlPublico?
IDCONTENIDO=1550&IDTIPO=246&RASTRO=c m 1 o
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en el caso de Educacién Infantil, para el auto-conocimiento de su curso y su
entorno social inmediato.

j) Tareas analiticas. En las tareas analiticas se plantea a los alumnos
actividades que consisten en observar situaciones y objetos con la finalidad
de analizar las diferencias y similitudes, las ventajas e inconvenientes, sus
implicaciones para posteriormente discutir estos resultados. Esta tarea esta
limitada para su uso en Educacion Infantil.

k) Tareas de emisiéon de juicio. Estas tareas consisten en presentar a los
alumnos diversos temas para que éstos los clasifiquen, valoren y/o tomen
decisiones entre un numero limitado de opciones, para lo cual tendran que
emitir diversos juicios de valor. Esta tarea esta limitada para su uso en
Educacién Infantil.

[) Tareas cientificas. La inclusién de tareas cientificas en una webquest esta
orientada a que los alumnos conozcan el proceso de generacién de
conocimiento cientifico y reflexidon sobre la practica que caracteriza a la
Ciencia. Estas tareas deben realizar hipdtesis sobre una situacion dada,
ponerlas a prueba mediante la recopilacién de datos y confirmar o rechazar
estas hipdtesis a partir de los resultados obtenidos. Esta tarea esta limitada
para su uso en Educacion Infantil.

La enorme difusion de las Webquest y su generalizacién en todos los niveles de
la ensefianza reglada, desde educacién infantil a niveles universitarios, ha obligado a
reestructurar las tareas disefiadas para adecuarlas a las capacidades de los alumnos.
Ademads, es posible encontrar webquest multidisciplinares en las que se contemple
mas de un tema a desarrollar e incluso que exista mas de un drea implicada (Vivancos,
2008)

3.2.1.2. Las MiniQuest

Las MiniQuest es una versién reducida de una Webquest pensada para ser
desarrollada en una sesién de clase, y no en varias sesiones, e incluso varias semanas
como la Webquest. En este sentido, mas que una estrategia didactica, la MiniQuest
puede ser considerada como una actividad incluida dentro de una Unidad Didactica. La
estructura de una MiniQuest esta compuesta por los siguientes elementos: escenario,
concebido como el contexto real en el que tiene lugar la situacidn problematica y la
pregunta que los alumnos deben responder, la tarea que consiste en “una serie de
preguntas disefiadas para estimular y dirigir la investigacion” y el producto en la que se
deben indicar el documento, informe o produccién que debe elaborar el alumno y en
la que se debe reflejar la transformacién que ha realizado de la informacién en
conocimiento (Vivancos, 2008: 164)

3.2.1.2. Caza del tesoro
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La Caza del Tesoro es una estrategia didactica mas simple que la Webquest y
los resultados obtenidos son generalmente mds elementales. Esta estrategia es util
para adquirir informacién sobre un determinado tema, asi como para iniciar a los
alumnos en el uso de Internet como herramienta para la busqueda de informacién,
por lo que con su uso se pueden desarrollar habilidades y procedimientos relacionados
con el uso de las TIC para el acceso y tratamiento de la informacién (Adell, 2003). En
este sentido, Vivancos apunta que el “objetivo principal de estas actividades es el de
consolidar los conocimientos sobre un tema curricular y fomentar las actitudes y
habilidades relacionadas con la busqueda, identificacion, analisis, validacién, relacion y
comprensién de la informacién” (2008: 159).

A diferencia de las Webquest, la Caza del Tesoro sdlo se fundamenta en
estrategias de busqueda de informacion en la red y no suelen plantear actividades
orientadas a la resoluciéon de problemas ni a la exposicién de conclusiones finales
(Adell, 2003 y Adell y Roman, 2006), aunque si plantean actividades divertidas que
pueden ser resueltas a modo de juego, en pequefios grupos, pero sin fomentar la
competitividad entre ellos. Una de las grandes ventajas que tiene esta estrategia
didactica es que son faciles de utilizar y disefiar por parte del profesor. Su uso en
Educacién Infantil es similar a las Webquest basadas en tareas de repeticidn, y tanto
las preguntas formuladas como los recursos a los que se remita deben ser de
orientacién textual y sonora.

Para disefiar una Caza del Tesoro es necesario realizar una seleccion del tema
acorde con los contenidos curriculares que se estén trabajando en clase, asi como los
objetivos didacticos que se esperan lograr con el desarrollo de esta estrategia
didactica. Posteriormente, es necesario elaborar una hoja de trabajo, que sera
transcrita en una pagina web a través de la cual los alumnos accederan a la Caza del
Tesoro. La hoja de trabajo debe contener una introduccion en la que se explique el
tema y su relevancia, la relacién de preguntas, el listado de recursos para responder a
estas preguntas y la Gran Pregunta final. Por ultimo, se constituirian los grupos que
participarian en la Caza del Tesoro y se explicaria el Procedimiento para responder a la
pregunta final. Los grupos se formaran teniendo en cuenta la experiencia y
conocimientos sobre Internet que tengan los alumnos con la finalidad de que los mas
experimentados puedan ayudar y ensefiar a los que menos saben (Adell y Roman,
2006)

Vivancos (2008) llama la atencién sobre la necesidad de que no se planteen
preguntas muy generales. La dificultad de las preguntas dependera de las
competencias que se quieran trabajar en los alumnos, asi como su nivel educativo,
edad y desarrollo evolutivo. En este sentido, Adell (2003) y Adell y Roman (2006)
seflalan que ademas del aprendizaje de hechos y conceptos, una caza del tesoro
pueden:

a) Estimular la adquisicion de destrezas sobre tecnologia de la informacion y
comunicacion, conocimientos practicos sobre Internet y la navegacion por la
informacidén de la web.
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b) Facilitar destrezas basicas de pensamiento como comprensién y construccion
de conocimientos, utilizando procedimientos e instrumentos de presentacion
de informaciéon como esquemas, resimenes, mapas conceptuales, notas, etc.
También se podrian plantear pequefias actividades como leer mapas, efectuar
un calculo, averiguar el resultado de una simulacién, etc. (Adell y Roman, 2006)

c) Desarrollar destrezas de alto nivel como la aplicacién y el analisis del
conocimiento, para lo cudl se procura que los alumnos organicen y categoricen
la informacién, analizandola, interpretdndola, e incluso discutiendo y
comparando. Estas actividades se desarrollarian en los niveles superiores, en
los que también se podrian plantear actividades de disefio de Cazas del tesoro
por parte de los alumnos para posteriormente sean resueltas por el resto de
compaferos, sometiendo la calidad de esta estrategia disefiada a la
representatividad, pertinencia o relevancia de las preguntas formuladas y a los
recursos seleccionados.

3.2.2. Estrategias para la expresién y publicacion de contenidos en red.

En los ultimos afios han surgido un conjunto de herramientas, aplicaciones y
servicios que han permitido que cualquier usuario pueda publicar informacion vy
contenidos en red de forma rapida y simple. Estas herramientas han favorecido la
expresion y publicacién de informacion en la red, utilizando estrategias orientadas a la
construccion compartida del conocimiento con herramientas como wikis, blogs,
videoblogs, aplicaciones para la gestionar y compartir imagenes, audio y videos, asi
como documentos y presentaciones visuales, aplicaciones para la elaboracién de
mapas conceptuales y ofimatica en linea y agregadores y marcadores sociales,
siguiendo la clasificaciéon propuesta por Hart (2009a) y Bernal (2009). No podemos
dejar de incorporar en esta categoria las redes sociales ya que, aunque son
herramientas fundamentalmente de comunicacidon y colaboracion en red, permiten
organizar y gestionar recursos web hipertextuales y pone al servicio de la comunidad
de usuarios de esta red una serie de aplicaciones especificas. Por su parte, Vivancos
(2008) considera que estas estrategias se apoyan en un uso instrumental y apunta que
la mayoria de estas aplicaciones estdan enmarcadas en lo que se conoce como la web
2.0 que permiten la creacion, busqueda, tratamiento y visualizacion de la informacién.

La red como imprenta, es considerada por Adell como un oportunidad para
mostrar al mundo el resultado del proceso de aprendizaje de los alumnos, asi como
abrir las puertas de la escuela a la sociedad, otorgandole asi un sentido adicional al
trabajo desempefiado por los alumnos ya que, “a las habilidades necesarias para
producir el mensaje en el formato adecuado, es necesario anadir las relacionadas con
el uso de Internet mds alla de hacer “surf” con los navegadores”. Seremos por tanto,
como decia Hart, participantes activos de la informacién creadores de la misma.
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Dos de las herramientas mas utilizadas para la publicacion en red son los
Blogs y los Wikis. Los Blogs son herramientas que de forma automatica ordenan
cronoldgica y tematicamente las intervenciones realizas por el autor o autores del
blog. Es un espacio publico, abierto, que puede ser utilizado por los alumnos o por
profesores o por todos ellos como espacio académico para el desarrollo de la materia,
como espacio de comunicacion para expresar ideas en relacion con una materia, como
espacio de registro de informaciones de interés, bien como diario de clase o de curso o
para plantear actividades de ensefianza, o incluso como recurso para la divulgacién de
informacién general. Por su parte, los Wikis es una herramienta para la edicién
colaborativa de informacién que se publica en la web que por las competencias que
exige en el alumnado, estd limitada para su uso en Educacidn Infantil, aunque la
podrian utilizar los profesores para compartir, crear e intercambiar experiencias de
ensefianza en Educacién Infantil.

Algunas de las herramientas o servicios que se podrian utilizar en Educacidn Infantil en
esta categoria son programas de acceso y edicidon de videos como Kideos y ZuiTube, programas
para crear y editar imagenes como flockfraw, programas para la edicién de videos como
Kerpoof, aplicaciones ofimatica para nifios como las que ofrece el proyecto proyecto
00o04Kids, redes sociales para edades infantiles como Kidswirl y Mundo Pocoyo, que también
estarian en la categoria siguiente.

3.2.3. Herramientas para la comunicacidn y colaboracién

Las herramientas de comunicacion interpersonal son todas aquellas
aplicaciones que garantizan la comunicacion entre alumnos, alumnos con el profesor,
profesor con otros profesores y profesor y alumnos con expertos y/o profesionales
externos. Entre estas aplicaciones destacamos el correo electrénico, las listas de
distribucién y discusion, los foros, el chat, la mensajeria instantanea, pizarra
compartida, aplicaciones de voz por IP y videoconferencia. El desarrollo de estrategias
apoyadas en estas herramientas requeriria realizar un andlisis previo de la situacién
comunicativa en la que se desarrolla (divergencia o coincidencia espacial y/o
temporal), para lo cual, se recomienda tener en cuenta la clasificacion aportada en
funcidén de las variables espacio-temporales al inicio de este trabajo.

Adell identifica la red como un canal de comunicacion y apunta que bajo
esta categoria se podrian incluir experiencias de aprendizaje orientadas a la
interaccion de alumnos, profesores y otros agentes educativos que se encuentran
distantes geograficamente, de ahi que se puede establecer contactos con otros paises
para promover la comunicacion y el intercambio de informacion. En palabras del autor,
“implica una forma diferente de trabajo colaborativo en el que la perspectiva de la
construccion compartida del conocimiento adopta la forma mas explicita” (2005: 2)
para la cudl también es relevante el uso de herramientas orientadas a la publicacion
como blogs, redes sociales, etc.

Por otra parte, en el andlisis que realiza Vivancos (2008) sobre las
estrategias didacticas identifica las aplicaciones con un uso conversacional, es decir,
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aquellas situaciones en las que se promueve la interaccidn sincrénica o asincronica en
la red con otros usuarios a través de herramientas como foros de debate, listas de
distribucién, chats, mensajeria instantdnea, videoconferencia, comentarios en el blog,
etc. En esta categoria, deberiamos incluir también las que promueve un uso
colaborativo de la red que estarian a medio cambio entre las estrategias de
publicacion de contenidos y las de comunicacion ya que supone “facilitar la interaccion
entre las personas y la gestion del conocimiento compartido” (p.147).

3.2.4. Trabajo cooperativo

Mds que una estrategia didactica especifica, el trabajo colaborativo constituye
una metodologia que podria ser utilizada con algunas de las estrategias que hemos
visto hasta ahora, y que vamos a continuar viendo en los aprendizajes
telecolaborativos, el aprendizaje basado en problemas-proyectos dentro de éstos, y el
aprendizaje basado en tareas. El desarrollo de grupos cooperativos y/o la colaboracién
constituye la base de muchos de los aprendizajes que se realizan actualmente en las
escuelas. Deciamos anteriormente que desde un enfoque socio-constructivista del
aprendizaje, se parte de la concepcion de que se aprende en comunidad, y la escuela
tradicional ha olvidado durante mucho tiempo este principio. Tal es asi que Area
(2007a) reclama una vuelta a los principios de la Escuela Nueva y el desarrollo de
métodos basado en proyectos. Johnson at al (2006) consideran que “el nuevo
paradigma de ensefianza sélo puede hacerse operativo e implementarse a través del
empleo de procedimientos que involucren aprendizaje cooperativo” y en la misma
linea Martinez Sanchez sefiala que “el trabajo colaborativo ha de ser una constante en
las formas de incorporar estas herramientas tecnoldgicas a la ensefianza” (2007a: 38).

El aprendizaje cooperativo es una técnica psicosocial de aprendizaje que se
apoya en la importancia de la interaccidn social como base de los aprendizajes desde
edades infantiles hasta niveles de Educacién Superior e incluso situaciones de
ensefianza en red. En Educacidn Infantil se ha utilizado aunque los niveles de exigencia
de la tarea son menores atendiendo a las caracteristicas, capacidades y competencias
de los alumnos. Al respecto, existe una tesis doctoral muy interesante titulada
Aprendizaje cooperativo en Infantil un estudio comparado de las relaciones de tutoria
y cooperacion en el area de Educacion Plastica, realizada por M2 Carmen Cano Tornero
y dirigida por los profesores de la Universidad de Murcia M2 Gracia Ruiz Llamas y José
Manuel Serrano Gonzalez-Tejero. Ademds de analizar las condiciones de uso y
posibilidades didacticas de la colaboracién en Educacion Infantil, la tesis pretende
comprobar si las caracteristicas del dibujo pudieran ser mds o menos favorecedoras en
la generacidn de procesos interactivos en los alumnos.

Pero la adopcion de esta metodologia y de las estrategias didacticas que
contribuyan a su desarrollo, requiere definir detalladamente sus principios y
caracteristicas fundamentales. Aunque no vamos a entrar en detalle en este aspecto, si
es importante indicar que la cooperacion debe implicar la division de la clase en grupos
heterogéneos y la creacién de una interdependiencia positiva “mediante la aplicacion
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de determinados principios de recompensa grupal y/o una determinada estructuracién
de la tarea” (Cano, 2008). Asimismo, se establece una distincidon entre el aprendizaje
cooperativo y colaborativo, en la que no vamos a entrar; aun asi, recogemos la
diferenciaciéon que indicé Prendes al respecto: “la colaboracidon seria un escaldn
superior a la cooperacién en cuanto a la interdependencia que se establece entre los
participantes y en cuanto al modo de desarrollar la tarea” (2003: 110).

A partir del andlisis de los componentes del aprendizaje cooperativo (interdependencia
positiva, valoracion individual, promover la interaccidn, habilidades sociales y trabajo en
grupo), Johnson at al apuntaron que el profesor puede planificar situaciones de ensefianza-
aprendizaje orientadas a la cooperacion formal, o bien pueden existir procesos de cooperacion
de informal entre sus miembros o grupos de base cooperativos.

Por otro lado, Prendes (2007) identifica tres modelos colaboraciones en
situaciones de aprendizaje. Por un lado, identifica la colaboracién formal, que se da en
procesos de enseifianza formal, planificado y con una clara intencionalidad didactica,
procesos de colaboracién no formal, concebidos como situaciones que se producen en
paralelo a los procesos de ensefanza formal aunque en este caso el profesor no disefia
la actividad de colaboracién sino que son los alumnos, libre y espontdneamente, los
gue ponen en marcha los mecanismos necesarios para compartir conocimientos,
recursos o tareas y de esta manera vincularlo al proceso de ensefianza-aprendizaje, y
situaciones de colaboracién informal que, aunque no responden a situaciones de
enseflanza-aprendizaje planificadas han de ser tenidas en cuenta por la relevancia que
adquieren hoy en dia en alumnos que participan de Comunidades Virtuales y Redes
sociales, en definitiva, espacio de comunicacion e intercambio de informacién en las
gue se encuentran personas sin vinculos formales y administrativos establecidos y
distantes geografica y culturalmente, pero que comparten intereses comunes y por
tanto desarrollan procesos de interaccion basados en la colaboracion conformando asi
comunidades de practica (Prendes y Castafieda, 2006; Prendes, 2007).

Adams y Hamm (1996) senalaron algunos de los beneficios del aprendizaje
cooperativo que pueden resumirse en los siguientes puntos:
1. Motiva a los estudiantes
Aumenta el rendimiento académico y la capacidad de retencién
Ayuda en la generacion creativa de nuevas ideas
Aumenta el respeto por la diversidad
Promueve habilidades de lectura y la comunicacidén oral y escrita

Ayuda a desarrollar habilidades sociales y puramente laborales

N oouv e w N

Mejora la eficiencia del profesor

Uno de los procesos de colaboracidn que mas auge esta teniendo actualmente
es la tutoria o los procesos de ensefianza entre iguales, que utilizan como estrategias
para su desarrollo el cuestionario guiado reciproco entre iguales (RPQ), los debates
académicos estructurados (SAC), la clase puzzle, el método del sindicato y los equipos
de aprendizaje, todas ellas basadas en la metodologia colaborativa que estamos
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analizando (Bohlmeyer & Burke, 1987). La ensefianza (y tutoria) entre iguales es un
método muy potente de enseflanza que esta infrautilizado, aunque es altamente
efectivo para alcanzar un amplio nimero de metas, diferentes contenidos y para
estudiantes de diferentes niveles y personalidades adaptandose facilmente a clases
numerosas. Los beneficios de este tipo de estrategias son tanto para los tutorizados
como para los tutores, ya que por un lado los tutorizados interaccionan
simétricamente con sus tutores y la explicacion suele estar mas adaptada a su nivel, y
por otro lado, el alumno-tutor mejora sus habilidades sociales y sus actitudes para
estudiar, y quizds lo mas importante es que involucra un pensamiento activo sobre los
materiales, un andlisis y seleccidn de las ideas principales y el procesado de conceptos
integrandolos en sus propios pensamientos y palabras (Bohlmeyer & Burke, 1997).

3.1.5. Aprendizaje basado en tareas

El enfoque del aprendizaje basado en tareas comenzé a ser estudiado hace mas
de diez anos a partir de las experiencias que se estaban llevando a cabo para el
aprendizaje de una lenguaje extranjera. Algunos de los autores mdas destacados en
este dmbito son Ellis (2003), David and Jane Willis (2007), David Nunan, Peter Skehan
entre otros, pero también se han realizado estudiados vinculados a otras disciplinas en
niveles universitarios, generalmente en Medicina y Econdmicas que resultan de gran interés
para reflexionar sobre la utilidad de esta modalidad de aprendizaje (Van Weet, 2001 y Van
Weet y Pilot, 2004).

El aprendizaje basado en tareas consiste en la seleccién de tareas orientadas a
la resoluciéon de un problema real en la que van a estar implicados un grupo de
alumnos que trabajardn siguiendo los principios generalmente del trabajo cooperativo
o colaborativo. Las tareas serdn progresivas, de tal manera que los alumnos deberan ir
resolviéndolas en funcién de las competencias que vayan adquiriendo, para lo cual la
resolucidn de cada una de las tareas previas se considera prioritario.

Son muchos los autores que recientemente indican la necesidad de que
incorporemos tareas auténticas en las situaciones de ensefianza-aprendizaje, sobre
todo cuando esta implicado el uso de TIC en ellas. Entre las diez ideas claves para
disefar actividades TIC que propone Adell (2008), destaca la necesidad de disefiar
tareas que sean percibidas como auténticas e interesantes, para lo cudl es necesario
gue se salgan del aula. Area (2009b) apunta que para ensefiar la competencia digital
en los alumnos se deberia desarrollar una metodologia constructivista basada en
proyectos, en los que se planteen tareas relevantes y reales para el alumnado.
McLoughlin and Lee (2008) consideran que para lograr el paradigma de la Pedagogia
2.0 caracterizado por la Personalizacién de actividades de aprendizaje, la participacién
activa del alumno y la productividad que obtengan con las tareas que lleven a cabo, es
necesario que la tarea principal sea percibida como una misidn auténtica adaptada a
las necesidades de los alumnos, experiencial y orientada a la creacién de contenidos e
ideas innovadoras.
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En un documento reciente, Woo, Herrington, Agostinho y Reeves (2007)
apuntan, a partir de la definicidn dada por Lebow, que una actividad auténtica es una
tarea de relevancia personal para el alumno que le permite practicar capacidades en
entornos similares en los que posteriormente tendran que emplear esas capacidades
en su entorno real y/o profesional. Asimismo, sefialan que las tareas auténticas deben
tener las siguientes caracteristicas:

a) Tienen relevancia en el mundo real.

b) Requiere una definicién precisa de tareas y subtareas necesarias para
completar la actividad.

c) Proporciona la oportunidad a los alumnos de explorar las tareas desde
diferentes perspectivas usando una variedad de recursos.

d) Proporciona la oportunidad de colaborar con sus iguales.

e) Proporciona la oportunidad de reflexionar sobre la actividad y el proceso de
toma de decisiones.

f) Pueden ser integradas y aplicadas a través de diferentes asignaturas y
pretende llegar mas alla del logro de resultados puntuales.

g) Estan perfectamente integradas con las actividades de evaluacion.
h) Crea productos brillantes que son valiosos para su aprendizaje.
i) Permite reunir soluciones enfrentadas y diversos resultados posibles.

Por tanto, durante el proceso de disefio y seleccién de tareas es importante
tener en cuenta que éstas deben ser significativas para los alumnos y representar una
situacidn posible y real en su vida cotidiana o profesional, que impliquen el desarrollo
de habilidades y competencias logradas a partir de actividades pragmaticas y no
exclusivamente de exhibicién de conocimientos, de tal modo que pretenda la reflexidon
orientada a la resolucién del problema, y de este modo, la estimulacion de procesos
cognitivos superior (Ellis, 2003; Delfin, Dettori y Lupi, 2009), l6gicamente adaptados al
desarrollo evolutivo y las capacidades adquiridas por el alumnado.

En este proceso de diseiio de tareas es preciso tener en cuenta que se deben
formular tareas previas (o subtareas) que nos permitan llegar a la tarea final (tarea
principal), en la que se realizard un proceso de reflexién de la solucion a la que se ha
llegado y se recibira feedback del profesor y otros agentes implicados. Un andlisis
detallado del proceso de disefio de tareas y las fases en él implicadas puede ser
consultado en una publicacién realizada por el Consejo de Europa y la Comisién
Europea sobre metodologias para el aprendizaje de una lengua extranjera (Curran,
Deguent, Luna, Mileto y Van der Straeten, 2000).

La similitud del Aprendizaje Basado en Tareas (APT) con el Aprendizaje Basado
en Problemas y/o Proyectos (ABP) ha llevado en ocasiones a considerarlo como
enfoques sindbnimos, o bien se ha especificado que el APT es un enfoque de
aprendizaje integrado dentro del ABP. En realidad, ambos superan el modelo
tradicional del aprendizaje centrado en “lo que los alumnos saben” para reflexionar
sobre “saber el cdmo”, “saber el por qué” e “interesarse por”. Cada uno de estos
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nuevos enfoques de aprendizaje se corresponden con el Aprendizaje Basado en Tareas
o Task based Learning, el Aprendizaje Basado en Problemas o Problem based Learning
y el Aprendizaje Basado en una Situaciéon o Situation based Learning. (Van Weet,
2004). El uso de uno u otro enfoque sera utilizado en funcidn de las competencias que
gueramos desarrollar en los alumnos, asi como los conocimientos previos y
capacidades que ya posean. Las caracteristicas de uno y otro tipo de aprendizaje y las
actividades en él implicadas han sido analizadas por Van Weet (2004):

a) Aprendizaje Basado en Tareas. Frente a modelo en los que los alumnos
reproducen un rol en situaciones problematicas estandar, en el APT se
espera que los alumnos sean capaces de ejecutar sus conocimientos para la
resolucidon de un problema real seleccionando los métodos mds adecuados
para la resolucién del mismo.

b) Aprendizaje Basado en Problemas. Desde un rol tactico, se enfrentaran a
problemas no estandar que les obligardan a adaptar los métodos de
resolucidon de problemas, teniendo que elaborar también especificaciones
para los resultados obtenidos.

c) Aprendizaje Basado en una Situacion. En este caso, los alumnos desarrollan
un rol estratégico para resolver una situacion problematica, identificada por
ellos, que tiene lugar en un contexto determinado. Por tanto, a diferencia
de los enfoques anterior deberdn identificar el problema, seleccionar los
métodos de resolucion de problemas, aplicarlos, asi como las formas de
trabajo y los resultados alternativos a las soluciones estandar.

3.2.6. Proyectos telecolaborativos

El concepto de proyectos telecolaborativos fue desarrollado por Judi Harris en
la década de los noventa a partir de un andlisis exhaustivo de los proyectos realizados
en escuela utilizando Internet. Por tanto, estos proyectos tienen en comun el uso de la
red para conseguir los propdsitos educativos, cuya seleccidn la autora fija como el paso
prioritario que debemos realizar al intentar integrar cualquier recurso, en este caso
Internet, en un contexto de ensefianza-aprendizaje. Posteriormente se debera elegir la
estructura de la actividad, explorar el ejemplo de otros proyectos y experiencias en
linea, determinar los detalles del proyecto, como el titulo, los propésitos, las personas
de contacto, el niumero de colaboradores, el nivel de los alumnos, un resumen del
proyecto, etc. Por ultimo, se invitaria a los telecolaboradores, se estructurarian los
grupos de trabajo y se desarrollarian técnicas para fomentar y promover la
comunicacidn entre todos ellos.

Estos proyectos telecolaborativos rednen en todas sus modalidades el
desarrollo de actividades de acceso y busqueda de informacién, publicacién de
contenidos en red y, por supuesto, la comunicaciéon y colaboraciéon orientada a un
objetivo comun. La autora establece diversas categorias de proyectos, concebidas
realmente como actividades didacticas que pueden combinarse para lograr los
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objetivos propuestos. Las caracteristicas y orientaciones pedagogicas de estas
actividades son (Harris, 19954, b, c y d; Adell, 2005 y Vivancos, 2008):

1. Proyectos orientados a la comunicacion e intercambios interpersonales

En esta categoria se incluyen proyectos cuyo principal propdsito es garantizar la
comunicacién entre diferentes agentes educativos, ya sean alumnos,
profesores o personal externo a las aulas, adoptando el rol que ocupan en una
situacion habitual de ensefianza-aprendizaje, o bien roles simulados. Los tipos
de actividades o proyectos incluidos en esta categoria son (Harris, 1995b):

a)

Correspondencia entre amigos. Se trata de utilizar el correo
electréonico o las recientes aplicaciones de mensajeria instantdnea
para garantizar la comunicacion entre alumnos de diferentes paises,
comunidades auténomas o escuelas. Es importante para garantizar
el éxito de estos proyectos que “la busqueda de corresponsales se
realice con contactos validados y supervisados por el
profesor" (Vivancos, 2008: 151) e incluso aprovecharse de contactos
realizados a través de proyectos de intercambios entre centros
como e-Twinning. Dentro de este proyecto también se podria incluir
las recientes experiencias orientadas a la comunicacion entre los
alumnos con sus familias.

b) Aulas globales. A diferencia del anterior, el contacto se realiza entre

c)

d)

dos o mas grupos de clases distantes geograficamente, fomentando
“el trabajo colaborativo en entornos multilingles vy
multiculturales” (Vivancos, 2008: 151).

Reuniones Virtuales. Esta modalidad consiste en acercar al aula
recursos externos, generalmente expertos, profesionales y
entidades de reconocido prestigio, utilizando para ello generalmente
herramientas en “vivo” que garanticen la comunicacién sincrénica
como la videoconferencia. Hanna (2002) calificaba esta modalidad
de ensefianza como aula extensa, caracterizada por la incorporacién
de recursos multimedia audiovisuales para la comunicacién con
recursos externos.

Experiencias de tutoria entre iguales. Recientemente se estdn
desarrollando procesos de tutoria entre iguales destinados a que los
alumnos mas aventajados o que poseen determinadas habilidades
orienten, guien y supervisen el trabajo de los alumnos que no las
han adquirido todavia.

Encarnacidn de personajes. Esta actividad consiste en la
comunicacion de los alumnos con personajes histéricos,
emblematicos en el contexto real o de ficciéon que son representados
por agentes educativos para llevar a cabo esta actividad. Asi, los
alumnos se dirigian a él para preguntarle datos sobre la época en la
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gue vivieron, la trama de relaciones con otros personajes, datos e
hitos histéricos, etc.

2. Recopilacién y andlisis de informacién

Esta categoria implicaria usar estrategias de acceso y busqueda informacién, y
posteriormente reelaboraciéon (o reconstruccidon) de la informacidon para su
publicacidon en red o en herramientas y servicios destinados a ellos. Estos
proyectos implican el uso de estrategias orientadas a la construccion del
conocimiento, por lo tanto al uso critico de la informacién por parte de los
alumnos y a su transformacion en conocimiento. Harris (1995c) sefiala dentro
de esta categoria cinco tipos de proyectos o actividades:

a)

b)

Intercambio de informaciéon. Es entendida como una actividad de
investigacion en tanto que requiere la recopilacion de informacién
inédita en Internet. Para obtener esta informacién, se selecciona
una lista de informantes clave y se establece contacto con ellos por
medio de correo electronico, listas de distribucién, foros, y la
informacién es recogida mediante encuestas en Internet. “En esta
modalidad, aun cuando puede conllevar comunicacién
interpersonal, la actividad se focaliza en la captura de informacion
no disponible en Internet y en la explicitacién de conocimiento
tacito” (Vivancos, 2008: 153).

Creacion de bases de datos, o mas recientemente, creacion colectiva
del conocimiento a través de las herramientas de la Web 2.0
(Vivancos, 2008). Esta actividad consiste en la utilizaciéon de las
herramientas y servicios de expresion y publicacion en red como
wikis, blogs, redes sociales e incluso aplicaciones para la gestiéon y
publicaciéon de de documentos, presentaciones visuales, imagenes,
video, etc., que se pueden ver reformadas con aplicaciones web
hibridas (mashup) que utilizard contenidos de diferentes
aplicaciones para ofrecer un nuevo contenidos mds completo vy
diversificado.

Publicaciones electrénicas. La Web 2.0 han permitido el desarrollo
de herramientas faciles y sencillas de edicién de informacién
hipertextual. En esta categoria se incluiria la publicacion de
informacién de cardcter educativo en herramientas que suponen
una evolucién de las tradicionales paginas web, como son los blog,
en los que ademas de publicar contenidos, se puede garantizar la
interaccion entre usuarios. Asimismo, existen diversas herramientas
para la creacién de recursos web hipertextuales como google site,
exe-learning y sistemas dindmicos de contenidos como Jomla. Los
alumnos utilizarian estas herramientas tanto para publicar sus
paginas web o blogs personales como los resultados de sus proceso
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de aprendizaje, entre los que destacariamos los portafolios
electronicos.

d) Mineria de datos o andlisis de bases de datos. Implica acceder a
fuentes en Internet en los que se puedan extraer amplias
colecciones de datos reales y actualizados, con los que después se
pueda realizar un analisis estadistico o de contenidos de los datos
recopilados utilizando el software apropiado (Vivancos, 2008)

e) Visitas virtuales de campo. La red ofrece la posibilidad de
“acercarse” a lugares ante la dificultad de hacer una visita real, o
bien, acceder a estos lugares para completar informacién sobre
contenidos vistos en asignaturas como geografia, literatura, historia,
etc. Como nos indica Vivancos (2008) generalmente son
multidisciplinarios y multimedia, y como en la categoria de creacion
compartida del conocimiento, el uso de aplicaciones web hibridas
(mashup) en estos recursos a los que se acceda, pueden darle un
valor afladido al proceso de aprendizaje.

3. Proyectos de resolucién colaborativa de problemas

Apoyada en la estrategia metodoldgica del Aprendizaje Basado en Problemas,
consiste en la formulacion de una situacidén problematica y real a los alumnos
para que busquen, de forma colaborativa, la solucién a la misma, con lo cual
“se establece un proceso social de construccién de conocimientos, fruto de la
interaccion entre los integrantes del grupo” (Vivancos, 2008: 154). Area
(2007b) realiza un analisis sobre el aprendizaje basado en proyectos que como
él mismo reconoce se apoya en los principios del método de investigacion
cientifico denominado método de aprendizaje por resolucién de problemas. En
este exhaustivo andlisis, contempla los objetivos de este método diddctico asi
como las fases de trabajo implicadas en su desarrollo.

Los tipos de proyectos identificados en esta categoria son (Harris, 1995d):

a) Busquedas de informacion o investigacion colaborativa. Es
entendida como una actividad de investigacion en tanto que
requiere la recopilacion de informacidn inédita en Internet. Para
obtener esta informacion, se selecciona una lista de informantes
clave y se establece contacto con ellos por medio de correo
electrdnico, listas de distribucidn, foros, y la informacién es recogida
mediante encuestas en Internet. “En esta modalidad, aun cuando
puede conllevar comunicacién interpersonal, la actividad se focaliza
en la captura de informacién no disponible en Internet y en la
explicitacién de conocimiento tacito” (Vivancos, 2008: 153).

b) Proyectos de resolucién paralela de problemas. Esta actividad
consiste en plantear problemas con partes diferenciadas que puedan
ser resueltas parcialmente en diferentes escenarios (escuelas de
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c)

d)

f)

g)

distantes geograficamente) y posteriormente se pongan en comun
las soluciones parciales para obtener la resoluciéon global al
problema por parte de todos los alumnos implicados. Los principios
de esta actividad didactica han sido analizados también por Millar
(1999), entre otros autores.

Creacioén colectiva colaborativa o procesos electrénicos de escritura.
A diferencia de la categoria de creacion colectiva del conocimiento
incluida en los proyectos de recopilacion y analisis de informacion
que, en este caso, todos los alumnos se reunen en un espacio
comun, generalmente de comunicacidn y colaboraciéon para
comenzar a incorporar informacion y recibir retroalimentacién
inmediata de todos los participantes utilizando herramientas vy
servicios como wikis y procesadores de textos en linea.

Concursos web. Vivancos (2008) apuntan que es la reproduccién de
un juego o concurso en un entorno en la red en las que estan
implicados distintos alumnos, grupos e incluso centros educativos.
La tarea consiste generalmente en investigar en la red accediendo a
recursos existentes para posteriormente resolver las cuestiones o
problemas planteados. Dentro de esta categoria se identifican
gymkhanas y juegos en linea sobre tematicas especificas.

Simulaciones. Esta actividad consiste en “recrear virtualmente un
modelo, objeto o sistema para poder estudiarlo sin los riesgos o las
limitaciones que conllevaria la situacidn real” (Vivancos, 2008: 155).
Generalmente implica la adopcién de roles diferentes a los reales
asumidos por los alumnos, y puede aprovechar la posibilidad de
interaccionar e intercambiar informacion con alumnos de diferentes
paises o centros educativos.

Proyectos de accién social. En estas actividades los alumnos
participan, debaten, negocian o simplemente ofrecen su opinién en
situaciones en situaciones reales que se dan en una accidn social o
ciudadana. En este sentido, existen infinidad de foros ya creados en
los que se puede obtener informacion sobre situaciones problemas
existentes en la sociedad actual, y en las que se puedan ofrecer
soluciones que puedan ser tenidas en cuenta en situaciones reales.
Implica una participacion democratica y horizontal en una situacion
real que afecta a la sociedad o a sectores concretos de ésta.

Creaciones secuenciadas. Se trataria de la participacién de
diferentes alumnos en la elaboracion de contenidos, creaciones
literarias, cuentos, etc. que posteriormente serian completadas a
modo de secuencias o capitulos por parte de otros usuarios. Este
tipo de experiencias son las que se realizan recientemente con
aplicaciones asincrénicas como los podcast, que no se pueden
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modificar una vez editados y producidos, pero si se puedo completar
0 matizar con una nueva creacion.
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