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Resumen: Actualmente, existen algunos materiales didacticos en red que se
alejan del modelo tradicional y transmisivo (todavia en vigencia) y se orientan
hacia una perspectiva centrada en el proceso de aprendizaje del estudiante,
donde las actividades virtuales que se desarrollan implican a los estudiantes en
el andlisis, interpretacion e investigacion educativa, promueven comunidades
de conocimiento cientifico, favorecen experiencias de aprendizaje colaborativo

y fomentan la resolucién de problemas que determinan la calidad de éstos.
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El presente estudio®, expone diversos criterios de calidad que deben tener
las e-actividades como uno de los elementos constitutivos de los materiales
didacticos en red desde una perspectiva socio-constructivista e investigadora
(perspectiva integradora).

Palabras claves: e-actividades, aprendizaje colaborativo, teleformacion,
didactica, software social, calidad educativa.

1. INTRODUCCION.

Si no queremos convertir los entornos de formacién en red en espacios
puramente expositivos de bloques de informacion, se deben incluir actividades
orientadas a la comprension de la informacion, la transferencia a otras
situaciones o la profundizacion en los mismos (Cabero y Gisbert, 2002). La
actividad es, pues, el corazon, si se nos permite la metafora, de los procesos
de ensefianza. Es la unidad funcional y de andlisis de la interaccion sistémica
que caracteriza a la dinamica del ecosistema formativo.

No cabe duda, como subraya Area (2003), que la elaboracién de material
didactico en formato web es una tarea mucho mas compleja que la mera
transformaciéon del contenido o las actividades del curso o asignatura en un
documento en formato HTML.

En este sentido, frente a un modelo de aprendizaje transmisivo, se
pretende desarrollar materiales que estimulen el aprendizaje a través de la
realizacion de actividades. Estos, por tanto, deben combinar la presentacion de
la informacién con la propuesta de una serie e-actividades para que el
estudiante desarrolle un proceso de aprendizaje activo, basado en su propia
experiencia con la informacién (a través de navegaciones guiadas, analisis de
documentos, elaboracién de trabajos, ...). Ademas, en la medida de lo posible,
el material debe facilitar la comunicacion entre docente y estudiantes, y entre
éstos.

2. Las e-actividades. Elementos para la calidad de los materiales
didacticos en los entornos virtuales de formacion.

Desde la perspectiva integradora (socio-constructivista e investigadora),
los procesos formativos son mas interactivos y constructivos, donde el
estudiante es el protagonista de su proceso de aprendizaje y las acciones

! Resultado de la tesis doctoral dirigida por los catedraticos Julio Cabero Almenara y Pedro
Cafial de Léon, de la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad de Sevilla
Titulada: Andlisis de las estrategias de ensefianza en Teleformacion: Disefio y experimentacion
de un instrumento de analisis didactico de las estrategias de ensefianza de cursos teleméaticos
de formacion universitaria. Mas informacion edublog personal: http://adecur.blogspot.com/
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formativas trabajan con las ideas y experiencias de los estudiantes en
colaboracion.

En esta Optica didactica, las e-actividades mas adecuadas son aquellas
que invitan a la construccion del conocimiento, la experimentacion y la
resolucion de problemas, a escala individual y grupal, que van dirigidas a
relacionar los conocimientos previos de los estudiantes con los nuevos
contenidos del material en red, favorecen el aprendizaje autdbnomo e invitan a
buscar diferentes alternativas sobre una problematica. Junta a las que
estimulan la reflexion y el analisis de lo aprendido, la toma de decisiones, la
negociacion de significados, la utilizacion de herramientas de comunicacion y
todas las relacionadas con la creacion de conocimientos colectivos. Es decir,
aquéllas que faciliten el aprendizaje colaborativo.

En este sentido, Gros y Adrian (2004), aprender en colaboracion implica
un proceso de constante interaccion en la resolucion de problemas, elaboracién
de proyectos o en discusiones acerca de un tema en concreto; donde cada
participante tiene definido su rol de colaborador en el logro de aprendizajes
compartidos y donde el profesor participa como otro colaborador mas, pero con
funciones de orientador y mediador, garantizando la efectividad de la actividad
colaborativa.

En la misma linea de pensamiento, Roman (2003), sefiala que el trabajo
de grupo realizado de manera colaborativa debe ser un ingrediente esencial en
las actividades de ensefianza-aprendizaje.

En resumen, en el aprendizaje colaborativo puede facilitar al estudiante al
desarrollo del pensamiento reflexivo y critico. Pero requiere, por parte del
profesor-tutor, una gran capacidad de planificacién, ya que la implementacion
de actividades orientadas al trabajo en grupo supone, en la mayoria de los
casos, un mayor esfuerzo de planificacién, dinamizacion e innovacién
curricular.

Desde esta Optica didactica, en concordancia con las propuestas
efectuadas por Cafal (2000, 2006), las e-actividades de calidad deben cumplir
los siguientes criterios:

o Fomentan un papel activo del estudiante.

o Ayudan al estudiante a elaborar su propio conocimiento a partir de la

interaccidn con otras personas y recursos digitales.

o Promuevan la formulacién de interrogantes susceptibles de someterse

a investigacion.

o Invitan a expresar, organizar y contrastar los conocimientos e hipétesis

iniciales de los estudiantes sobre los objetos de estudio a investigar.

o Estimulan el aprendizaje autbnomo.

o Impulsan la elaboracion de proyectos de investigacion para dar

respuesta a problemas.

o Promueven la exploracion de nuevos contenidos por medio de

recursos digitales y otras fuentes de informacion.

o Ayudan a estructurar la informacién obtenida, incluyendo tareas como:

resumir, comprender, relacionar, concluir, etc.
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o Invitan a comunicar, debatir o colaborar con otros participantes del
curso virtual u otras personas sobre las tareas y los procesos de
aprendizaje desarrollados y obtenidos.

o Fomentan la aplicacion o transferencia de procesos cognitivos/
procedimentales en nuevos escenarios y contextos.

o Se encaminan a la reflexibn metacognitiva sobre el desarrollo y los
resultados de las investigaciones realizadas.

En este sentdio, diferentes especialistas, como Cabero y Gisbert (2002),
Cabero y Pérez (2005), Cabero y Roman (2006), Gisbert, Barroso y Cabero
(2007), indican diversas actividades idoneas para desarrollar en entornos de
Teleformacion. Desde el enfoque integrador, y teniendo en cuenta las
aportaciones de los criterios anteriores, se resaltan como posibles e-
actividades muy adecuadas para la Teleformacion:

a) Trabajo por proyectos de enfoque investigador.

b) Webquest.

c) Elaboracion de mapas conceptuales interactivos.

d) Participacion en debates y foros de discusion moderados por el
profesor-tutor.

e) Simulaciones y juegos de rol.

f) Utilizacion y/o elaboracion (individual o grupal) de herramientas
relacionadas con el software social/l web 2.0 (Blogs, wikis,
marcadores sociales,...).

A continuacion se describen brevemente cada una de ellas.

a) Trabajo por proyectos de enfoque investigador.

Los trabajos por proyectos favorecen fundamentalmente la creacion de
estrategias de organizacién de los conocimientos de los estudiantes, ya que
facilitan al alumnado la transformacion de la informacién procedente de los
distintos saberes disciplinares en conocimiento propio, a partir de problemas o
hipétesis de trabajo (Hernandez y Ventura, 2000). Estos mismos autores
sugieren que un proyecto puede organizarse siguiendo un determinado eje: la
definicion de un concepto, un problema general o particular, un conjunto de
preguntas interrelacionadas, una tematica que merezca la pena ser tratada por
si misma... Para abordar ese eje en el aula se procede poniendo énfasis en la
articulacion necesaria para tratar el problema objeto de estudio y en los
procedimientos requeridos por el alumnado para desarrollarlo, ordenarlo,
comprenderlo y asimilarlo.

En este sentido, Lopez y LaCueva (2007), indican que durante el desarrollo
optimo de un proyecto, los estudiantes exploran intereses, generan preguntas,
organizan su trabajo, buscan informacién en diversas fuentes, indagan
directamente en la realidad, ponen en movimiento sSus concepciones y
metaconcepciones, las confrontan con informacién nueva y las enriquecen o
transforman, comunican resultados, hacen propuestas, eventualmente
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desarrollan acciones de cambio, etc. El trabajo por proyectos favorece la
integracion de disciplinas y, mas all4, puede incorporar componentes
interdisciplinarios vinculados a la toma de decisiones, el disefio de propuestas y
la participacion en acciones sociales.

Area (2005), representa de una forma esquematica las fases del proceso de
trabajo por proyectos. (Esquema 1).

PLANTEAR UN PROBLEMA O SITUACION

PROBLEMATICA
EXTRAER CONCLUSIONES FORMAR EQUIPOS Y ELABORAR UN
GLOBALES DEL GRUPO DE PLAN O PROYECTO DE TRABAJO
CLASE 1
PRESENTAR Y DEBATIR LAS BUSCAR, SELECCIONAR DATOS E
SOLUCIONES/TRABAJOS INFORMACIONES EN MULTIPLES
ELABORADOS FUENTES

ANALIZAR LA INFORMACION Y J

ELABORAR SINTESIS EN FORMATOS
DIVERSO0S

Esquema 1. Fases del proceso del trabajo por proyectos. (Area, 2005b).

Por otra parte, los proyectos de investigacion se organizan en torno a
secuencias de actividades que incorporan y organizan procesos de
planificacion, procesos de busqueda de informacion, procesos de construccion
y procesos de evaluacion. A continuacion y de acuerdo con Cafial (2006)
podemos describir las actividades correspondientes a estas fases:

e Los procesos de planificacion incluyen actividades de los siguientes
tipos:

o Actividades de orientacion. Dirigidas a seleccionar entre todos y a
hacer propios los objetos de estudio a investigar, interrogantes
relativos al medio.

o Actividades de expresion y contraste de los conocimientos iniciales
de los alumnos sobre el objeto de estudio elegido. Dirigidas a
promover la reflexidbn sobre dicho objeto de estudio, asi como la
expresion y contraste de los conocimientos personales, hipotesis y
dudas de los alumnos, debatiendo al respecto y especificando qué
saben inicialmente y qué quieren saber.

o Actividades de planificacion del estudio. Actividades en las que se
decide entre todos qué cuestiones y dudas concretas se van a
investigar y qué se va a hacer para aclararlas y llegar a acuerdo. Se
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especifica en alguna medida (dependiendo de la edad y capacidad
para ello de los alumnos), qué se hara ante cada cuestion, quién lo
realizara, como y cuando.
Los procesos de busqueda incluyen actividades mediante las que se
lleva a cabo lo planificado para dar respuesta a los interrogantes
planteados:

o Actividades de exploracién de las fuentes de informacion previstas,
mediante los procedimientos acordados: observacion, encuesta,
experiencia, etc.

o Actividades de seleccidn y registro de la informacion pertinente en
la forma planificada.

Los procesos de construccion estan dirigidos a trabajar con la
informacion ahora disponible, de forma que los alumnos la elaboren v,
relacionandola con sus conocimientos iniciales, avancen en la
reconstruccién complejizadora de sus esquemas de comprension y de
actuacidon en su entorno vivencial. Incluye los siguientes tipos de
actividades:

o Actividades de construccion especifica. Dirigidas a trabajar con la
informacion obtenida, resumiendo, debatiendo, comprendiendo,
interpretando, criticando, argumentando, relacionando,
concluyendo, etc., para dar una respuesta valida a las preguntas
investigadas.

o Actividades de construccion general. Orientadas a consolidar y
generalizar los aprendizajes concretos conseguidos. Lo aprendido
se relacionard ahora con otros problemas, conocimientos y
contextos, estableciendo nuevos nexos, y se consideraran también
en relaciéon con problemas de caracter mas general, integrandose
en esquemas de comprension y de actuacion personal y colectiva
mas amplios.

o Actividades de comunicacion. Utiles para promover que los
alumnos profundicen, asienten y valoren los procesos seguidos y
los aprendizajes realizados, al tener que comunicarlos a otros
(charla, exposicion, Internet, teatro, etc.).

Los procesos de evaluacion incluyen actividades dirigidas a comprender
y valorar las distintas tareas, momentos y resultados del proceso
desarrollado.

o Actividades de seguimiento y revision. Se analiza lo que se va
realizando: los planes de trabajo, las actuaciones personales o
grupales, los procedimientos e instrumentos, las dificultades, los
logros, los fracasos.

o Actividades de elaboracion de conclusiones. Se llega a
conclusiones personales y grupales: a) para que cada alumno
aprenda a aprender en interaccion con otros y con los aspectos de
la realidad investigados y b) para mejorar la ensefianza.
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En resumen, de acuerdo con Pozuelos (2007) el trabajo por proyectos
rompe la pasividad propia de otros modelos del codigo disciplinar, en los que el
alumnado recorre distintas actividades y conocimientos deshilvanados unos de
los otros, sin un hilo conductor y sin tener claro qué relacion existe entre ellos y
en qué medida les afecta para su vida y su formaciéon. Y gracias a ellos se
estimulan competencias y habilidades como: la busqueda y gestion de la
informacion, el pensamiento creativo y critico, el tratamiento de problemas
reales, la negociacion de significados, la colaboracién entre iguales, la
elaboracion de informes y procesos de heteroevaluacion y autoevaluacion.

b) Las Webquest.

Una Webquest es un tipo de actividad basada en presupuestos
constructivistas del aprendizaje que utiliza el trabajo en grupo por proyectos y
la investigacion como estrategias basicas de ensefianza-aprendizaje. Con el
desarrollo de esta actividad, los estudiantes pueden realizar una amplia gama
de actividades como leer, comprender y organizar informacion seleccionada de
Internet o de otras fuentes, organizar la informacion recopilada, elaborar
hipétesis, valorar y enjuiciar ideas y conceptos, producir dibujos,
presentaciones multimedia, objetos fisicos, manejar aparatos diversos,
entrevistar a sus vecinos, entre otras (Cabero y Gisbert, 2005).

En este tipo de estrategias a los estudiantes se les presenta un escenario
y una tarea, normalmente un problema para resolver o un proyecto para
realizar. Los estudiantes disponen de los recursos de Internet y se les pide que
analicen y sinteticen la informacién y lleguen a sus propias soluciones
creativas.

Adell (2004; 2005), matiza que es un tipo de actividad didactica que
permite a los estudiantes desarrollar un proceso de pensamiento de alto nivel,
se trata de hacer algo con la informacion: sintetizar, analizar, comprender,
juzgar, transformar, valorar, entre otras. Ademas, se trata de una estrategia en
la que se le da mas importancia al descubrimiento y a la elaboracion de la
informacion por parte del alumno que a las explicaciones del profesor, ausentes
practicamente en todo el proceso. La tarea del profesor no es proporcionar
conocimientos, pues éstos los adquieren los estudiantes en contacto directo
con fuentes seleccionadas, el profesor debe ayudarles a buscar, a seleccionar,
a comprender, a elaborar, a sintetizar, etc. la informacion y a adquirir habitos de
trabajo intelectual que les permitan en el futuro a seguir aprendiendo.

A tenor de lo expuesto, las Webquest pueden caracterizarse como un tipo
de metodologia que incorpora caracteristicas que se puede resumir en los
siguientes puntos:

e Fomento de la interactividad, por la propia naturaleza del medio y las

tareas a realizar.

e Promocion de la cooperacién: trabajo en y entre grupos, asi como la

adopcion de distintos roles.
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e Aprendizaje autonomo: el alumno debe asumir responsabilidades y el
profesor es mas un colaborador.

e EIl aprendizaje no es meramente reproductivo, sino que se sigue un
modelo constructivo en el que el alumno elabora su propio

conocimiento a partir de la interaccion con los recursos y con los
demas.

En definitiva, es una opcion metodolégica que potencia fuertemente la
actividad de los estudiantes y su compromiso con las tareas. (Esquema 2).

COMPONENTES DE UNA WEBQUEST
http://www.sp3.k12.sc.us/WebQuests.HTM

¢Cuales son las INTRODUCCION ;Cuales son los
principales areas |4 ¢Cuéles son las | conflictos sobre
del topico? | preguntas que deben " el topico?
responder los alumnos?

’

;Tiene la tarea TAREA
s 5] . A i .
mult.lglljeesds;:]bltg;eas. ¢Cual esll_a tarela (I]ue tlege ¢Implica la tarea a
¢ . < que realizar €l alumno? »| todos los alumnos?
alumnos trabajarlas [« ¢Requiere sintesis, analisis? P
en equipo?
PROCESO
Establece cada paso que el
alumno debe realizar
¢Existen distintas
actividades o puntos de -
vista? Evaluacion
Recursos ¢Qué deben realizar los
Articulos, entrevistas, conociﬁ:?e?tnogs 'c((:)grﬁlo se les
dibujos, libros, valoraré ese éo(ﬁocimiento?
entrevista, otros. ’
A
Conclusion

¢ Qué hemos aprendido?
¢C6émo podemos mejorarlo?

Esquema 2. Estructura de una Webquest.
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En definitiva, se trata de una busqueda didactica, un viaje intelectual, una
aventura de conocimiento (Adell: 2003 y 2004, Cabero y Gisbert, 2005).

c) La elaboracion de mapas conceptuales interactivos.

Segun, Novak y Gowin (1999, 2000), los mapas conceptuales tienen por
objeto representar relaciones significativas entre conceptos en forma de
proposiciones. Una proposicion consta de dos o mas términos conceptuales
unidos por palabras para formar una unidad semantica. En su forma mas
simple, un mapa conceptual constaria tan solo de dos conceptos unidos por
una palabra de enlace para formar una proposicion. Sus principales elementos
son los siguientes (esquema 3):

o Concepto. Se entiende por concepto la palabra o término que
manifiesta una regularidad en los hechos, acontecimientos ideas y/o
cualidades.

o Proposicion. Se establece a partir de la uniébn de dos o mas
conceptos ligados por palabras de enlace en una unidad semantica.
Corresponde a la unidad principal del significado.

o Palabras de enlace. Son palabras que unen los conceptos y sefalan
los tipos de relacion existente entre ellos.

Por dltimo, la representacion de los mapas conceptuales esta dada por un
esquema grafico en donde se visualizan:

» Los conceptos colocados dentro de una elipse.

* Las palabras enlace que se escribe sobre o junto a una linea que
une los conceptos.

Estrada y Febles (2000), sefialan que los mapas conceptuales resultan

muy Utiles en las diversas etapas del proceso educativo.

e En la “planificacién”, como recurso para organizar y visualizar el plan
de trabajo, evidenciar las relaciones entre los contenidos y resumir
esquematicamente el programa de un curso.

e En el “desarrollo”, como una herramienta que ayuda a los estudiantes
a captar el significado de los materiales que pretenden aprender.



Tercer Congreso Virtual Iberoamericano
de Calidad en Educacién a Distancia

4 al 14 de noviembre de 2010

Mapas
Conceptuales

| T ayudan a
responder
representan “\ﬂ
v necesaric  —— ¥ Clave

incluye — | Conocimiento |——Para responder
Sentimientos o |4——— Organizado
Afecto Asociado s
; d
se aiiade a se compone de
\‘ Dependlentes
necesario del Contexto

‘_CU"E{ Palabras }‘ e para
/ por | de Enlace —formar | Proposiciones
son
\ Ensefianza p- EJ iy
‘ Eficiente [m]
estan

estan son pueden
Regularidades l ser
Percibidas o m
Patrones Ethuetadns
Estructuradas Unidades Enlaces A'E;?;::_'It:m
Jerarquicamente Seménticas Cruzadus
cnn
en \ \
/ m en  construidas en mostrandn
empieza N
w con especmlmente
Slmhnlns ayuda co M
Estructura
I Objetos l Cuqnltwa
Creatluldad Elpertns
entre
=) \ :
Q——..empleza Diferentes

necesario

para ver Segmentos

del Mapa

Esquema 3. Estructura de un mapa conceptual. (Novak y Cafias, 2006).

e En la “evaluacion”, como recurso para la evaluacién formativa.
Permite "visualizar el pensamiento del alumno", para asi, corregir a
tiempo posibles errores en la relacion de los conceptos principales.

Por ultimo, este tipo de actividad es muy interesante en los disefios e
implementacion de materiales didacticos en red de orientacion constructivista e
investigadora al favorecer la comprension significativa y las relaciones
semanticas entre conceptos orientando al estudiante en la construccién del
conocimiento.

d) Debates y foros de discusion.

Estas actividades digitales fomentan el intercambio de opiniones y el
analisis, a veces profundo, del objeto de estudio propuesto para el debate en
linea. También posibilita la comunicacion entre los profesores y los estudiantes
y la de estos entre si, difundir las propias ideas y experiencias cotidianas,
valorar las aportaciones de comparieros y contrastar diferentes puntos de vista,
hechos y teorias opuestas, desarrollar el pensamiento critico y adquirir nuevas
competencias tecnolégicas con su utilizacion. Ademas, permite a los alumnos
la defensa de sus propias ideas, la critica de contraposiciones, la negociacién
social y la construccion de comunidades de conocimientos y experiencias
compartidas.
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En ellos deben primar la discusion, el dialogo abierto de caracter formal y
el intercambio de ideas y experiencias de los estudiantes. El profesor sera el
moderador del debate, interviniendo en él tan soOlo para guiar el discurso,
dinamizar la participaciéon de todos en las propuestas formuladas por sus
comparferos y colaborar en la construccion de las conclusiones finales.

El debate puede organizarse a partir de una experiencia o0 documentaciéon
previa y en torno a una cuestion que presente diferentes partes o puntos de
vista a tratar (Cabero y Pérez, 2005).

En resumen, coincidiendo con Hugo (2006), el foro en linea crea un
entorno favorable para el funcionamiento eficaz de comunidades online. Y entre
sus ventajas, siguiendo el mismo autor, tenemos:

e [Favorecer la comunicaciéon personal y ayudar a desarrollar el sentido de
una comunidad de aprendizaje.

e Ayudar en las relaciones e intercambios de caracter social y promover el
aprendizaje colaborativo.

e Impulsar un mayor grado de interactividad entre los participantes.

e Permitir al estudiante moderar la comunicacion en los procesos
teleformativos.

e Ayudar a los discentes a encontrar soluciones ante problemas
educativos.

e Permitir una participacion activa y una discusion reflexiva sobre el
contenido de los materiales.

e) Simulaciones y juegos de rol.

Una simulacion educativa es una actividad para promover el aprendizaje a
través de la interaccion de un modelo basado en algun fenémeno o actividad.
No sélo reproduce un fendmeno, también lo simplifica por omision, cambio o
incorporacion de caracteristicas. Tiene como finalidad favorecer el aprendizaje
por descubrimiento y desarrollar las habilidades implicadas en la investigacion
de un fendmeno de naturaleza fisica o social. Proporcionan un entorno de
aprendizaje abierto y altamente interactivo, basado en modelos reales
(Valverde 2008).

Con estas e-actividades el wusuario tiene posibilidades para la
experimentacion y el contraste de variables. Posee la ventaja de no perder
realismo, aunque actie de modo virtual, con lo que ello supone de economia
de esfuerzo, tiempo, riesgos y dinero para el proceso de ensefianza. La mejor
simulaciéon educativa no tiene por qué ser aquella que posea una
representacion mas exacta de la realidad, ya que gracias al uso de modelos
simplificados los alumnos pueden aprender a resolver problemas, ejecutar
procedimientos, llegar a comprender las caracteristicas esenciales de un
fendbmeno y cémo controlarlo, o aprender como actuar en determinadas
situaciones (Hill, Carl, y Champagne, 2006).

En la misma linea de pensamiento, Garcia Aretio (2008b), indica que las
simulaciones tratan de representar de la forma mas creible posible situaciones
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y procedimientos de la vida real que pudieran aplicarse a cualquier ambito del
saber. Los ensayos, modelos, mundos virtuales, etc., pueden permitir
aprendizajes a través de la aplicacion practica de tareas. Las simulaciones
podrian ser fisicas (simular objetos o fendmenos), situacionales (simular
situaciones, acontecimientos, hechos en los que el estudiante formaria parte de
la situacién con un rol determinado), procedimentales (que simulan secuencias
en la resolucién de un problema) y procesuales (simulan procesos que no son
facilmente visibles).

Segun, Torres (1997), estos recursos poseen unas indudables ventajas,
pero también inconvenientes que se resefia en la tabla 1.

VENTAJAS

Se experimenta sobre sucesos que no se
podrian comprobar de otra manera.

Se aprende a planificar ante contextos
ordenados e inciertos.

Se promueven técnicas creativas para la

INCONVENIENTES

Se puede confundir el modelo con la
realidad.

Los docentes pueden no facilitar una ZDP
adecuada ante el problema .

Posibilidad de excesos en cuanto a juego.

resolucién de problemas.

Se simulan los peligros sin tener que
padecerlos realmente (funcion vacuna,
segun nuestra terminologia).

Permite la toma de decisiones.

Problemas demasiado alejados de los
discentes.

Posibilidad de decisiones erréneas a partir
de aprendizajes de conceptos
equivocados.

Aumenta la motivacion discente.

Permite a los alumnos elaborar conclusiones propias.

Favorece la retroalimentacion constante, inhibiendo los errores graves y aumentando la
sensacion de seguridad.

Facilita el analisis de los problemas y la capacidad de distinguir los elementos principales
de los secundarios.

Tabla 1. Ventajas e inconvenientes de las estrategias de simulacion. (Torres, 1997).

En definitiva, la implementacion de simulaciones en el &mbito telematico
ofrece una variedad de posibilidades didacticas muy interesantes: representar
procesos complejos, ensayar procedimientos para la resolucion de problemas;
potenciar la creatividad y el pensamiento divergente; mostrar las posibles
interacciones de fendmenos y experimentos socio-naturales; ampliar el campo
de experiencias de los estudiantes; realizar juegos de rol interactivos en
escenarios educativos; comprender y analizar procesos educativos dificiles de
observar en la realidad y ayudar a tomar decisiones. Todas ellas interesantes
e-actividades que permiten el aprendizaje significativo.

f) Actividades relacionadas con el software social.
Son aquellas actividades digitales que utilizacién
relacionadas con el software social o con la actual web 2.0.

herramientas
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La Web tradicional se basa, segun Scolari y otros (2006), en un espacio
de publicacion corporativo y de servicios. Las comunidades de usuarios se
formaban porque se ofrecian servicios, pero existian pocos espacios para que
los miembros publicaran sus contenidos. So6lo se podia consumir. La Web 2.0
propone la participacion abierta y gratuita basada en un software en linea,
permitiendo que el usuario pueda también convertirse en generador de
informacion. En este sentido, la légica de la web2.0 podria resumirse en dos
caracteristicas, segun Jiménez y Polo (2007):

e Se basa en la elaboracion colectiva con una uUnica salida igual para

todos los usuarios (wikipedia, etc).

e O bien se fundamenta en un consumo individualizado sobre un

repositorio colectivo.

En los entornos telematicos deben disefarse las actividades digitales de
manera que fomenten el uso y manejo basico de los actuales recursos web,
principalmente, las relacionadas con el software social, con la web 2.0, como
reflejamos en el esquema 4. De este modo los estudiantes van adquiriendo las
competencias tecnoldgicas en aquellas habilidades necesarias para gestionar y
emplear los recursos telematicos (Internet, herramientas de comunicacion
sincrénicas y asincronicas, aplicaciones de tratamiento de texto, imagen y
video) tan necesarios para su futuro académico y profesional.

Actividades como elaboracion y desarrollo de un blog o wiki educativo,
disefio e implementacién de presentaciones virtuales con slideshare? para
difundir y compartir sus presentaciones e informes de investigacion, compartir
sus enlaces en la web, sus marcadores (bookmarks) en el ambito mundial
(folksonomies). Igualmente, publicar sus fotografias y videos de experiencias
didacticas, crear un repositorio visual de acceso publico. Agregarse a canales
RSS® para estar actualizados de acontecimientos y eventos de carécter
cientifico o, como otras posibilidades, visitar virtualmente museos, interactuar
en simulaciones tridimensionales educativas, consultar lugares geograficos a
través de aplicaciones de cartografia por satélite (satellite tools), etc.

Son muchos los recursos 2.0 que se pueden usar para trabajar con
actividades didacticas colaborativas. En este sentido, encontramos multitud de
herramientas y aplicaciones de Internet que proporcionan espacios virtuales
compartidos, toma de decisiones comunes, gestiones de comunidades
cientificas internacionales, entre otros.

*Slideshare es un espacio gratuito donde los usuarios pueden enviar presentaciones Powerpoint u
OpenOffice, que luego quedan almacenadas en formato Flash para ser visualizadas online. Es una opcién
interesante para compartir presentaciones en la red.

®RSS («Rich Site Summary» o «Really Simple Syndication»). Es un formato basado en el XML de
acuerdo a especificaciones de la "Wordd Wide Consortium™ que sirve para distribuir titulares de noticias
y contenidos. Gracias a RSS, el usuario dispone de los titulares de diferentes de sitios web sin la
necesidad de conectarse uno por uno a todos ellos, sabiendo de esta forma qué sitios web han sido
actualizados. (Serrano, Romén y Cabero, 2005).

13



Tercer Congreso Virtual Iberoamericano
de Calidad en Educacién a Distancia

EduQ@ 2010

4 al 14 de noviembre de 2010

Por udltimo, las aplicaciones relacionadas con la tecnologia 2.0 son muy
numerosas, a modo de ejemplo se puede consultar el blog de e-utilidades:
http://otras-utilidades.blogspot.com/:

e Aplicaciones para el aprendizaje (Tools for Learning 2010):
http://c4lpt.co.uk/Directory/index.html
e Recopilacibn de herramientas WEB 2.0 para uso educativo:
http://cooltoolsforschools.wikispaces.com/
cursos e-learning: http://www.recursoselearning.es
Go2Web20: http://www.go2Web20.net/
Web2List: http://Web2list.com/
Teaching ldeas and Resources: http://www.teachingideas.co.uk/

En definitiva, el software social puede ayudar al estudiante a convertirse
en el verdadero protagonista de los procesos de aprendizaje.

Figura 1. Mapa visual de la Web 2.0.Fuente: http://internality.com/web20/

3. ULTIMOS APUNTES.

Los estudiantes estan llegando a las universidades esperando un nuevo
estilo de ensefianza, adaptada a lo que viven en red en su dia a dia. En este
nuevo contexto internacional tecno-universitario las nuevas promociones de
estudiantes no se adaptaran facilmente al modelo tradicional de ensefianza que
impera, por desgracia, en algunas universidades. De esta forma, ¢deberian ser
los nativos digitales los que aprendan el método tradicional, o deberian por el
contrario ser sus educadores, inmigrantes digitales, quienes aprendan el
nuevo?
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Desde esta Optica didactica, el educador se encuentra ante un particular
desafio, ya sea como profesor presencial o como e-formador en la educacién
virtual, pues tiene que actualizar sus conocimientos, metodologias vy
actividades docentes para utilizar de una forma éptima las TICs en su desarro-
llo profesional. Siendo su labor, mas que el paso de conocimientos de una
persona a otro, es intentar que el propio estudiante tenga la posibilidad de
buscar su propio bagaje cognitivo y relacional, en un mundo plural (Tello y
Aguaded, 2009). Asimismo, éste debe superar la funcién transmisora para
aproximarse a la figura de facilitador del aprendizaje (Dominguez y Llorente,
2009).

Las verdaderas e-actividades ayudaran a que los alumnos dejen de ser
pasivos y a que el aprendizaje no se refiera exclusivamente al almacenamiento
memoristico de la informacion, sino mas bien a su reestructuracion cognitiva.
En definitiva, de acuerdo con Cabero y Gisbert (2002), el tipo de actividades
propuestas es uno de los elementos mas significativos para determinar la
calidad de los materiales destinados a la formacion.
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