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I. ASPECTOS METODOLOGICOS PARA EL USO DE LAS
REDES

El uso de medios en una situacién 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 secuencias las actividades y recursos que utiliza el profesor en una
situacién de ensefianza-aprendizaje (Escudero, Bolivar, Gonzdlez y Moreno, 1997:
155). Para Salinas (2005), la estrategia educativa se debe concebir como un plan para
lograr objetivos de aprendizaje que implicara la movilizacion 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 bdsicas 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. Logicamente, 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 mas global (Prendes, 2007). El aprendizaje no esta nunca en funcién
del medio, esta en funcién de las metodologias y estrategias didacticas utilizadas por el
profesor (Cabero, 2001 y 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).
Estos autores estudiaron las expectativas que los alumnos tenian hacia los medios y la
relacidon que podria existir entre este factor y la mejora de la motivacion y actuacion de
los alumnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este fendmeno lo identificaron
como efecto novedad de los mediosy concluyeron que el aumento de la motivacidon 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
porque éste dependia de la adecuacién del medio a la metodologia, los objetivos y el
perfil de los alumnos, entre otros factores. De acuerdo con estos estudios, Area sefiaba
qgue las tecnologias “per se” no generan una mejora sobre la ensenfanza y el
aprendizaje y, mucho menos, una mayor calidad del proceso educativo (2007a y
2009a). Ademads, 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 innovacion
pedagdgica e innovacidon 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 pedagdgicos. En otras ocasiones, se generalizan herramientas o
servicios que 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
ensefanza-aprendizaje que supongan un avance técnico pero no un avance
metodoldégico, y situaciones de ensefianza-aprendizaje, innovadoras
metodoldgicamente hablando, que utilicen medios tradicionales. Por tanto, innovacién
tecnolégica no tiene porque venir asociada a una innovacion didactica, ni viceversa,
aungue légicamente 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 electrénicos 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 situacién
(Escudero, Bolivar, Gonzalez y Moreno, 1997), “no hay un Unico modelo de ensefianza
valido ni tampoco una sola metodologia adecuada” (Prendes, 2007: 206). Por tanto,
deberd ser el docente el que tome la decisién de seleccionar la metodologia y
estrategia didactica mas adecuada. Tres de los factores que adquieren relevancia en la
seleccion de estrategias para el uso de las redes en la ensefianza son /as funciones que
cumplan las diversas tecnologias, las competencias, en este caso digitales, que se
tengan que desarrollar en los alumnos y, por ultimo, el modelo de aprendizaje acorde
con la evolucion 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 esta
presente en las estrategias y métodos que se integran actualmente en el ambito
educativo. Se parte de la concepcion de que se aprende en comunidad y la actividad
de aprender es concebida como una conversacidn 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 informacion, 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 estd
contribuyendo a acercar la comunidad a la escuela y propiciar asi esta conversaciéon
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
comunicacidn, 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 blogue 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 actuacién en la ensefianza
son que la tecnologia informatica permite la manipulacién, almacenaje, distribucion y
rapida 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 Uultimo, el andlisis de las competencias
digitales.

1.1. Estrategias metodoldgicas para el uso de las TIC en Educacion Infantil y
Primaria



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 (enseriar a utilizar las T/C), como canal de
comunicacion para llevar a cabo situaciones de ensefianza-aprendizaje en la distancia
(enseriar a través de TIC) y como recursos complementarios a la ensefianza presencial
(enserar con TIC). Atendiendo a las etapas educativas en la que se van a integrar estas
tecnologias (Educacién 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 ensefianza presencial.

Las tecnologias pueden ser utilizadas como recurso complementarios 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
participacién y la colaboracién orientada a un objetivo comun, y que, a diferencia del
anterior, se basan en un modelo interactivo. Adell (2008) Ilama la atencién sobre la
diferenciacién entre las tecnologias del aprendizajey las tecnologias de la ensefanza;
las primeras son manejadas por los alumnos y adquieren significados cuando éstos las
utilizan para el logro de sus competencias bdsicas. Sin embargo, /as tecnologias de /a
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 porque los contenidos adoptaran mas significacion y el
proceso de aprendizaje se realizara en colaboracién. De este modo, una presentacion
visual que disefie el profesor para transmitir unos contenidos establecidos sera 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 vy
reelaboren informacion generalmente orientada a la resolucién de un problema, por lo
que se considera una tecnologia de aprendizaje. En ningln caso podriamos decir que
se aprende mejor con un medio que con otro, pero en tanto que las estrategias que
utilizaremos estardn adaptadas a la funcion 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 reflexién 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 expresidon y publicacién en red, y por ultimo, hacia la comunicacién,
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 informacion (o



recursos /nformacionales), recursos que garanticen la comunicacion y la colaboracién
(o recursos comunicacionales), y recursos que permitan la edicion y publicacién de
contenidos (o recursos /nstrumentales segun la clasificacion que hace el autor). En este
trabajo vamos a retomar la clasificacién utilizada en un trabajo anterior (Solano, 2010)
asi como las aportaciones de Adell (2005) acerca de las estrategias y actividades que se
pueden realizar en red.

1.1.1. Estrategias de acceso y busqueda de informacion 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 ensefianza-aprendizaje. Sin
embargo, en esta categoria sélo se han incluido aquellos recursos que no son
susceptibles de modificacion y/o publicacidn por parte de los usuarios. Estos recursos
son concebidos como recursos web hipertextuales, generalmente paginas web y
recursos para la docencia disefiados 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 de/
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 wso 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 wuso 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 y 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 /nternet
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 distribucion
de una version electrdnica 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 vision que nuestros alumnos tengan de los mismos que, siempre y
cuando desarrollen un proceso de analisis, valoracion e integracién de la informacion a
la que se ha accedido, constituird la base de la construccién 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 Aerramientas orientadas
a /a productividad individual, asi como los navegadores, reproductores y lectores. AUn
asi, en esta categoria podrian ser utilizadas otros recursos destinados a la publicacién y
colaboracién en red, siempre y cuando el uso que se le diera fuera exclusivamente el
de acceso y busqueda de informacion. Este seria el caso de servicios wiki como
Wikipedia, gestores de imdgenes y video en la red como Picasa, Flickry Youtube.

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

a) La red como objeto de conocimiento. Consistiria en planificar una actividad
educativa orientada a ensefiar a buscar informacién en red a los alumnos
utilizando buscadores y metabuscadores.

b) La red como recurso diddctico 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 'y
modalidades similares de estrategias didacticas disefiadas por el profesor.

c) El wso 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 auténoma para la realizacién de trabajos de
la asignatura o para completar informacion desarrollada en ésta.

Tanto en unos como en otros usos de la red para el acceso y busqueda de la
informacién, 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 autbnomamente la informacion relevante de la que no lo es, y
discutir y negociar con companferos para llegar a transformar la informaciéon en
conocimiento. En este caso, se pueden 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 informacion, con las estrategias de comunicacion y colaboracion.

1.1.1.1. Webqguest



La webquest es una estrategia didactica disefiada en forma de pdagina web
orientada a la busqueda, recopilacion y reelaboracién de la informacién con el
proposito 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
obtencidn. 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
realizacion de una Webquest:

a) Introduccion a la clase de la situacion didactica y del tema a trabajar.
b) Organizacion 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 conclusién final sobre el trabajo realizado.

Asimismo, a esta estructura bdsica 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 (transformacion, comprension,
comparacion, elaboracién y contraste de hipdtesis, andlisis 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
seleccionados por el profesor y requiere llevar a cabo actividades de busqueda de
informacién, asi como las de reflexidon 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
motivacion del alumno por medio de la seleccion de tareas auténticas y reales que
permitan orientar el producto final obtenido a un fin beneficioso. Asimismo, es una
estrategia diddactica 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 vy



herramientas para el desarrollo de tareas cognitivas especificas (scaffolding o
andamios cognitivos)

Bernie Dodge (1999) elabord 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.

b) Tareas de recopilacion. 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 seleccidon de informacién de diferentes
fuentes y presentarlas en un trabajo que puede ser publicado
posteriormente en la red, por tanto, requiere ademds de acceso vy
comprension de la informacion, seleccion y reelaboracion, utilizando las
técnicas y normas de citacion establecidas para ello.

c) Tareas de Misterio. El tema se plantea de forma atractiva desarrollando una
trama, acertijo o historia de detectives. La resolucidon al misterio no se
encontrard en ningun recurso o fuente de Internet y requerirda que el
alumno acceda a informacién diversa, agrupe la informacién haciendo
asociaciones y generalizaciones y elimine las pistas falsas que se puedan ir
encontrando.

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 organizacidon de éstos que la
creatividad.

e) Tareas de disefio. Esta tarea requiere que los estudiantes disefien un
producto o plan de accion 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 disefiar un plan de accidén sobre
habitos de higiene en la poblacién inmigrante de un barrio.

f) Tareas de productos creativos. Como en el caso anterior, requiere la
realizacion de una tarea creativa, pero en este caso se obtendrd 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.

g) Tareas para la construccion de consenso. Se trata de plantear temas
controvertidos para buscar soluciones al problema con personas que
compartan valores y experiencias diversas.



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 presentacidn ficticia de una
situacion enmarcada con unos personajes y unos roles determinados, la
redaccion de un informe, una carta, un video, etc.

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 orientacién laboral, técnicas de estudio, personalidad,
etc.

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.

k) Tareas de emision de juicio. Estas tareas consisten en presentar a los
alumnos diversos temas para que éstos los clasifiquen, valoren y/o tomen
decisiones entre un nimero limitado de opciones, para lo cual tendran que
emitir diversos juicios de valor.

|) 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 reflexién sobre la practica que caracteriza a la
Ciencia. Estas tareas deben realizar hipdtesis sobre una situacién dada,
ponerlas a prueba mediante la recopilacion de datos y confirmar o rechazar
estas hipodtesis a partir de los resultados obtenidos.

La enorme difusiéon de las Webquest y su generalizacion 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.
Ademas, es posible encontrar webquest multidisciplinares en las que se contemple
mas de un tema a desarrollar e incluso que exista mas de un area implicada (Vivancos,
2008)

1.1.1.2. Caza del tesoro

La Caza del Tesoro es una estrategia diddctica mas simple que la Webquest y
los resultados obtenidos son generalmente mas elementales. Esta estrategias 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 informacidn, 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, identificacidn, andlisis, validacion, relacidon y
comprension de la informacién” (2008: 159)

A diferencia de las Webquest, la Caza del Tesoro sdlo se fundamenta en
estrategias de busqueda de informacién en la red y no suelen plantear actividades
orientadas a la resolucién de problemas ni a la exposicion 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.

Para disefar una Caza del Tesoro es necesario realizar una seleccién 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 serd
transcrita en una pdagina web a través de la cudl los alumnos accederan a la Caza de/
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 Tesoroy se explicaria el Procedimiento para responder a la
pregunta final. Los grupos se formaran teniendo en cuenta la experiencia vy
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 atencidn 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)
sefalan que ademas del aprendizaje de hechos y conceptos, una caza del/ tesoro
pueden:

a) Estimular la adquisicion de destrezas sobre tecnologia de la informacién y
comunicacion, conocimientos practicos sobre Internet y la navegacién por la
informacién de la web.

b) Facilitar destrezas basicas de pensamiento como comprension y construccion
de conocimientos, utilizando procedimientos e instrumentos de presentacion
de informaciéon como esquemas, resimenes, mapas conceptuales, notas, etc.
También se podrian plantear pequefas actividades como leer mapas, efectuar
un calculo, averiguar el resultado de una simulacion, etc. (Adell y Roman, 2006)

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

1.11.1. Otras modalidades de estrategias de acceso y busqueda de informacion

Por ultimo, existe todo un conjunto de estrategias de busqueda y tratamiento
de la informacién que en, en algunos casos, se confunden por su similitud con las
Webquest y la Caza del Tesoro. Asi, encontramos estrategias como las pesquisa web
(web enquiry), MiniQuest, y algunas mas especificas desde un punto de vista tematico
como FarthQuest, GeoQuest/MapQuest. Estas estrategias o actividades han sido
analizadas con detenimiento por Vivancos (2008)

La Pesquisa web es una estrategia parecida a la Caza del/ Tesoro en tanto que,
como afirma Vivancos “contiene una relacion de cuestiones o preguntas, cada una de
ellas asociada a uno o mas enlaces a paginas web donde se pueden encontrar los
elementos para responder la cuestion o preguntas planteadas” (2008: 160). Sin
embargo, las diferencias residen, como afirma el mismo autor en que el objetivo que
se persigue es desarrollar una actitud critica acerca de la veracidad de las fuentes de
informacidn, por lo que se formulan preguntas incisivas y se proponen recursos y sitios
web controvertidos.

Las MiniQuest es una versiéon 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 situacidon 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 e/ 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 transformacion que ha realizado de la informacion en
conocimiento (Vivancos, 2008: 164)

Las £arthQuest fueron desarrolladas por primera vez por Demmers y Dimmer
en el afio 2005, y se basa en el uso de aplicaciones Geointeractivas, en este caso
Google Earth para definir situaciones de aprendizaje estructuradas que promuevan la
“busqueda, seleccion, interpretacion, tratamiento y presentacién de informacién, con
las herramientas, servicios y datos geograficos disponibles en Internet” (Vivancos,
2008: 165).

Las GeoQuest o MapQuest son realmente Webquest, ya que la estructura,
finalidad y componentes es idéntica a esta estrategia diddactica, pero en los que las
actividades se basan en un escenario geografico que implica el uso de mapas digitales,
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aunque a diferencia de las FarthQuest no tienen por qué utilizar un software
interactivo especifico.

1.1.2. Estrategias para la expresidn y publicaciéon 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 y
contenidos en red de forma rapida y simple. Estas herramientas han favorecido la
expresion y publicacidén 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 clasificacién propuesta por Hart (2009) y Bernal (2009). No podemos dejar
de incorporar en esta categoria /as 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 /nstrumental y apunta que la
mayoria de estas aplicaciones estan enmarcadas en lo que se conoce como la web 2.0
gue permiten la creacidn, busqueda, tratamiento y visualizacién de la informacion.

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 desempefado por los alumnos ya que, “a las habilidades necesarias para
producir el mensaje en el formato adecuado, es necesario afiadir las relacionadas con
el uso de Internet mas alld de hacer “surf” con los navegadores”. Seremos por tanto,
como decia Hart, participantes activos de la informacién creadores de la misma.

Dos de las herramientas mas utilizadas para la publicacién en red son los Blogs
y los Wikis. Los Blogs son herramientas que de forma automatica ordenan cronoldgica
y temdticamente 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 comunicacidn 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 ensefanza, o incluso como recurso para la divulgacién de
informacién general. Por su parte, los Wikis es una herramienta para la edicidén
colaborativa de informacidén que se publica en la web que se estan convirtiendo en
fendmeno masivo de edicién electrénica. Este proceso se realiza generalmente de
forma andnima y horizontal, aunque su uso en educacion puede requerir la
identificacion de usuarios. El maximo exponente de los wikis es la Wikipedia. Las
aplicaciones de Ofimatica en linea funcionarian de un modo similar, aunque en este
caso, generalmente los sujetos que pueden modificar o publicar informacidn existente
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en el documento deben tener una relacién previa o trabajar en grupo, y en el caso del
wiki no es necesario, aunque en el caso de wikis disefiadas para una situacién de
ensefianza-aprendizaje especifica si suele existir esta relacién.

1.1.3. Herramientas para la comunicacion y colaboracion

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 instantdnea, pizarra
compartida, aplicaciones de voz por IP y videoconferencia. El desarrollo de estrategias
apoyadas en estas herramientas requeriria realizar un andlisis previo de la situacion
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
funcién de las variables espacio-temporales al inicio de este trabajo, asi como el analis
de las herramientas de comunicacion realizada por Bernal (2009) y Hart (2009): redes
sociales, microblogging, mensajeria instantanea y videoconferencia (o herramientas en
“vivo”) y plataformas educativas para la docencia, gestidn e interaccién.

Adell identifica la red como un canal de comunicaciony 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 informacién. En palabras del autor,
“implica una forma diferente de trabajo colaborativo en el que la perspectiva de /a
construccion compartida del conocimiento adopta la forma mds explicitad’ (2005: 2,
para la cudl también es relevante el uso de herramientas orientadas a la publicacién
como wikis, blogs, etc.

Por otra parte, en el analisis que realiza Vivancos (2008) sobre las estrategias
didacticas identifica las aplicaciones con un uso conversacional, es decir, aquellas
situaciones en las que se promueve la interaccidn sincronica o asincronica en la red
con otros usuarios a través de herramientas como foros de debate, listas de
distribucién, chats, mensajeria instantanea, 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 comunicacién ya que supone “facilitar la interaccion entre las
personas y la gestion del conocimiento compartido” (p.147) por lo que incluiria el uso
de aplicaciones especificas para el trabajo colaborativo como BSCW, redes sociales,
wikis, proyectos telecolaborativos, etc.

Las redes sociales se estan comenzando a incorporar en la educacion de forma
lenta, aunque gracias a las Ultimas aplicaciones surgidas, de mayor valor e interés
educativo, se ha producido un despegue considerable en su uso. Las redes sociales son
espacios de interaccion, comunicacion y colaboracién en red que aglutinan un
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conjunto de aplicaciones de comunicacién interpersonal en el entorno virtual creado,
como chat, foros, correo electrénico. Asimismo, permite organizar y gestionar recursos
web hipertextuales existentes en la red y pone al servicio de la comunidad de usuarios
de esta red una serie de aplicaciones especificas. De este modo, los alumnos
dispondrian de un espacio comun de interaccién para conocer lo que otros alumnos o
usuarios de la comunidad han realizado, mantener comunicacion con ellos, promover
la construcciéon compartida del conocimiento, etc. Este tipo de aplicaciones serian muy
utiles en experiencias educativas en las que estuvieran implicados usuarios de
diferentes centros educativos de la localidad, de la comunidad auténoma, de otras
comunidades auténomas o incluso de otros paises, aunque también se podria realizar
con el grupo clase de referencia.

1.1.4. Trabajo colaborativo en la red

Mas que una estrategia diddactica 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 concepcién 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 sefala que “el trabajo colaborativo ha de ser una constante en
las formas de incorporar estas herramientas tecnoldgicas a la ensefianza” (2007a: 38).

Pero la adopcidon de esta metodologia y de las estrategias didacticas que
contribuyan a su desarrollo, requiere definir detalladamente sus principios y
caracteristicas fundamentales. No es objetivo de este trabajo exponer este analisis,
para ello remitimos al lector a bibliografia basica sobre el tema. Sin embargo, si es
relevante traer a colacion la diferencia entre el trabajo en grupo y la colaboracion. Esta
diferencia ha sido analizada por diversos autores (Serrano y Gonzélez, 1996; Prendes,
2000 y 2003; Johnson et al 2006;), destacando que en el trabajo en grupo no existe la
interdependencia positiva entre sus miembros que si existe en el aprendizaje
colaborativo, asi como la responsabilidad del aprendizaje que en el trabajo en grupo es
individual y en el trabajo colaborativo que es compartida, entre otros factores.
Asimismo, se establece una distincidn entre el aprendizaje cooperativo y colaborativo,
en la que no vamos a entrar; aun asi, recogemos la diferenciacién que indicé Prendes
al respecto: “la colaboracién seria un escalén superior a la cooperacién en cuanto a la
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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, valoracién individual, promover la interaccion, habilidades
sociales y trabajo en grupo), Johnson at al apuntaron que el profesor puede planificar
situaciones de ensefianza-aprendizaje orientadas a la cooperacién formal, o bien
pueden existir procesos de cooperacién de informal entre sus miembros o grupos de
base cooperativos.

Adams y Hamm (1996) sefialaron 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 comunicacién oral y escrita

o vk~ wnN

Ayuda a desarrollar habilidades sociales y puramente laborales

7. Mejora la eficiencia del profesor

Uno de los procesos de colaboracién 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
analizando (Bohimeyer & Burke, 1987). La ensefanza (y tutoria) entre iguales es un
método muy potente de ensefianza que estd 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 seleccion de las ideas principales y el procesado de conceptos
integrandolos en sus propios pensamientos y palabras (Bohlmeyer & Burke, 1997).

1.1.5. Aprendizaje basado en tareas

El enfoque del aprendizaje basado en tareas comenzd a ser estudiado hace mas
de diez afnos a partir de las experiencias que se estaban llevando a cabo para el
aprendizaje de una lenguaje extranjera. Algunos de los autores mas destacados en este
ambito 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
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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 seleccion de tareas orientadas a
la resolucion de un problema real en la que van a estar implicados un grupo de
alumnos que trabajaran siguiendo los principios generalmente del trabajo cooperativo
o colaborativo. Las tareas seran progresivas, de tal manera que los alumnos deberan ir
resolviéndolas en funcién de las competencias que vayan adquiriendo, para lo cual la
resolucién 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 estd implicado el uso de TIC en ellas. Entre las diez ideas claves para
disefiar actividades TIC que propone Adell (2008), destaca la necesidad de disefiar
tareas que sean percibidas como auténticas e interesantes, para lo cudl es necesario
que se salgan del aula. Area (2009b) apunta que para enseiiar 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 participacion
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 misién auténtica adaptada a
las necesidades de los alumnos, experiencial y orientada a la creacion de contenidos e
ideas innovadoras.

En un documento reciente, Woo, Herrington, Agostinho y Reeves (2007)
apuntan, a partir de la definicion 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 mds alla del logro de resultados puntuales.

g) Estdn perfectamente integradas con las actividades de evaluacién.
h) Crea productos brillantes que son valiosos para su aprendizaje.

i) Permite reunir soluciones enfrentadas y diversos resultados posibles.

16



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
situacion 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 reflexion
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 disefio 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 realizara un proceso de reflexién de la solucién a la que se ha
llegado y se recibird feedback del profesor y otros agentes implicados. Un analisis
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 sindnimos, 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
nuevos enfoques de aprendizaje se corresponden con el Aprendizaje Basado en Tareas
0 Task based Learning, el Aprendizaje Basado en Problemas o Problem based Learning
y el Aprendizaje Basado en una Situacion 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
resolucion de un problema real seleccionando los métodos mas adecuados
para la resolucion 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
resolucion 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
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de los enfoques anterior deberdn identificar el problema, seleccionar los
métodos de resolucidon de problemas, aplicarlos, asi como las formas de
trabajo y los resultados alternativos a las soluciones estandar.

3.1.6. Proyectos telecolaborativos

El concepto de proyectos telecolaborativos fue desarrollado por Judi Harris en
la década de los noventa a partir de un analisis 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 seleccién 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 propdsitos, las personas
de contacto, el nimero de colaboradores, el nivel de los alumnos, un resumen del
proyecto, etc. Por dltimo, se invitaria a los telecolaboradores, se estructurarian los
grupos de trabajo y se desarrollarian técnicas para fomentar y promover la
comunicacion entre todos ellos.

Estos proyectos telecolaborativos reunen en todas sus modalidades el
desarrollo de actividades de acceso y busqueda de informacién, publicaciéon de
contenidos en red y, por supuesto, la comunicacion y colaboracién orientada a un
objetivo comun. La autora establece diversas categorias de proyectos, concebidas
realmente como actividades didacticas que pueden combinarse para lograr los
objetivos propuestos. Las caracteristicas y orientaciones pedagdgicas de estas
actividades son (Harris, 1995a, 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
comunicacion 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
electrénico o las recientes aplicaciones de mensajeria instantanea
para garantizar la comunicacién entre alumnos de diferentes paises,
comunidades autdnomas 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 comunicacidon entre los
alumnos con sus familias.
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b) Aulas globales. A diferencia del anterior, el contacto se realiza entre
dos o mas grupos de clases distantes geograficamente, fomentando
“el trabajo colaborativo en entornos multilinglies y multiculturales”
(Vivancos, 2008: 151).

c) Reuniones Virtuales. Esta modalidad consiste en acercar al aula
recursos externos, generalmente expertos, profesionales vy
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 enseflanza como au/a extensa, caracterizada por la incorporacién
de recursos multimedia audiovisuales para la comunicacion con
recursos externos.

d) Experiencias de tutoria entre jguales. Recientemente se estan
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.

e) Encarnacion de personajes. Esta actividad consiste en la
comunicacion de los alumnos con personajes historicos,
emblematicos en el contexto real o de ficcidon 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
que vivieron, la trama de relaciones con otros personajes, datos e
hitos histoéricos, etc.

2. Recopilacion y andlisis de informacion

Esta categoria implicaria usar estrategias de acceso y busqueda informacion, y
posteriormente reelaboracién (o reconstruccion) de la informacion para su
publicacion 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) senala dentro
de esta categoria cinco tipos de proyectos o actividades:

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

d)

e

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 utilizacién de las
herramientas y servicios de expresiéon y publicacién en red como
wikis, blogs, redes sociales e incluso aplicaciones para la gestién y
publicacion 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 mas completo vy
diversificado.

Publicaciones electronicas. La Web 2.0 han permitido el desarrollo
de herramientas faciles y sencillas de edicion de informacion
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 creacion de recursos web hipertextuales como google site,
exe-learning y sistemas dinamicos de contenidos como Jom/a. Los
alumnos utilizarian estas herramientas tanto para publicar sus
paginas web o blogs personales como los resultados de sus proceso
de aprendizaje, entre los que destacariamos los portafolios
electrénicos.

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)

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 creacién
compartida del conocimiento, el uso de aplicaciones web hibridas
(mashup) en estos recursos a los que se acceda, pueden darle un
valor afiadido al proceso de aprendizaje.

3. Proyectos de resolucion colaborativa de problemas

Apoyada en la estrategia metodolégica del Aprendizaje Basado en Problemas,
consiste en la formulacion de una situacién 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 construccion de conocimientos, fruto de la
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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 resolucion de problemas. En este
exhaustivo andlisis, contempla los objetivos de este método didactico asi como
las fases de trabajo implicadas en su desarrollo.

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

a)

b)

c)

d)

Busquedas de informacion o investigacion colaborativa. Es
entendida como una actividad de investigacién en tanto que
requiere la recopilacion de informacion 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 informacidn 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
explicitacion de conocimiento tacito” (Vivancos, 2008: 153).

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

Creacion colectiva colaborativa o procesos electronicos de escritura.
A diferencia de la categoria de creacién colectiva del conocimiento
incluida en los proyectos de recopilacion y analisis de informacion
qgue, en este caso, todos los alumnos se rednen en un espacio
comun, generalmente de comunicacién vy colaboraciéon para
comenzar a incorporar informacidon y recibir retroalimentacion
inmediata de todos los participantes utilizando herramientas y
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
gymkhanasy 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 situacién real” (Vivancos, 2008: 155).
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f)

g)

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 accion social. En estas actividades los alumnos
participan, debaten, negocian o simplemente ofrecen su opinién en
situaciones en situaciones reales que se dan en una accion social o
ciudadana. En este sentido, existen infinidad de foros ya creados en
los que se puede obtener informacién 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 participacion 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
modificar una vez editados y producidos, pero si se puedo completar
0 matizar con una nueva creacion.
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