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RESUMEN

Las oportunidades derivadas de la Web 2.0 y suarh@ntas colaborativas
aplicadas al proceso de ensefianza-aprendizaje e ldan lugar a una
reformulacién del paradigma dellLearning el cual pasa a denominarse

Learning 2.0, generado a partir de conexiones, donde el apr@edge

entiende como un proceso de cardcter informal, adarpor la dinamica de
crecimiento y desarrollo de las redes. Y cuya claa@ la construccion del
conocimiento se centra en el aprovechamiento deelgmeriencias y
sinergias ajenas, y en la exploracion de patromemfdrmacion. En este
contexto caracterizado por la maxima conectividatteelos usuarios y
recursos, total apertura y permanente cambio enrlatruccion compartida
del conocimiento, surge la nueva generacion de QA Bs cuales se
constituyen en importantes nodos de interdisciptiiaa, incorporando las
multiples experiencias de aprendizaje de los ugsiaen contextos muy
diversos, que permiten contextualizar el aprendizajdotarle de mayor
significado.
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aprendizaje colaborativo, conectivismo.

ABSTRACT

The opportunities resulting from Web 2.0 and callative tools applied to

teaching-learning process in the network leading t@formulation of the

paradigm of e-Learning, which is now called e-L&agrR.0, generated from
terminal, where learning is seen as an informatess, marked by dynamic
growth and development of networks. And as keyh® tonstruction of

knowledge focuses on the use of the experiencessamergies of others,
and the exploration of patterns of informationthis context characterized
by a high connectivity between users and resouropening total and

permanent change in the shared construction of keuge, comes the next
generation of OA 2.0, which constitute importantes of interdisciplinary,

incorporating multiple learning experiences usarsany different contexts
that learning into context and provide it with gezaneaning

Keywords Web 2.0, e-Learning 2.0, Learning Objects 2.0, atmirative
learning, connectivism.
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INTRODUCCION

Nuestro articulo pretende explicar formulas capagespromover la construccion

compartida del conocimiento en torno a Objetos ¢eeAdizaje dentro del nuevo

contexto creado por la Web 2.0. Bien, centradasl @noceso de disefio y desarrollo de
los mismos por parte de usuarios; o bien, mediantategorizacion colaborativa de los
propios OA aplicando folksonomias orientadas alifacisu uso compartido y

reutilizacion.

Ya se definieron los OAs (Del Moral y Cernea, 2068)tanto unidades minimas de
contenido didactico con significado propio, constias por paquetes de informacién
multiformato y caracter interactivo, orientadasla@ro de un determinado objetivo
educativo, identificables por metadatos, e integgagor contenidos, recursos,
actividades y evaluacion. Destacados por su rdidadhi compatibilidad técnica,

adaptabilidad y durabilidad.

En un entorno virtual los OAs presentan la inforidaale forma intuitiva, -a través de
elementos interactivos motivadores-, participanlad@arrativa hipermedia y utilizan
mapas conceptuales, simulaciones, graficos, animesiy otros elementos multimedia
que sintetizan la informacién, apelando a lasmiiass$i fuentes sensoriales del sujeto para
reforzar el aprendizaje, priorizando la internavégdad interna,... favoreciendo el
logro de los objetivos educativos.

El proceso de aprendizaje basado en OA posibdithble exploracion y control del
propio itinerario de aprendizaje, asi como el deflar del pensamiento reflexivo—
critico, al relacionar los nuevos aprendizajes lesnexperiencias previas de cada cual,
para conseguir los objetivos, y adquirir las corapeias y habilidades.

Sin embargo, un paso mas alla se centra en dedaaromasiones de aprendizaje
colaborativo que hagan converger los interesesodediferentes miembros de una
comunidad virtual en pro de la construccion comgartel conocimiento a través de
entornos virtuales dinamicos y flexibles, en doladmetodologia didactica inherente a
los OA contemple actividades diversas: estudiosad®s, resolucion de problemas en
colaboracién, toma de decisiones, practicas deexiéfh, analisis de multiples

interpretaciones, debates, webquests, trabajosharald@vos, etc... Lo cual se ha

visto potenciado con las herramientas colaboratieaka Web 2.0 (wikis, folsonomias,

etc...), que permiten modos diversos de explomtoti informacién, los contenidos,

recursos, como los OA, etc...; y sugieren multiplgdicaciones en diferentes

contextos.

Desde aqui, se apuntaran las caracteristicas nésames de la nueva generacion
de OA dentro del contexto que la Web 2.0 ha creada,que denominamos OA 2.0.
Dado que elvalor que adquieren éstos para losriaswdesde una perspectiva
colaborativa, permite aprovechar las sinergias deacuno de los miembros que
componen la comunidad de aprendizaje para contbbieneficio colectivo

Objetos de aprendizaje 2.0: Una nueva generaciércatgenidos en contextos conectivistBel
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E-LEARNING 2.0: LA OPTIMIZACION DEL PROCESO DE E-A EN LA WEB

2.0

Las oportunidades derivadas de la Web 2.0 aplicadaproceso de ensefianza-
aprendizaje en la red da lugar a una reformulagémparadigma del e-Learning, el cual
pasa a denominargel.earning 2.0que viene definido por nuevas caracteristicas:

El aprendizaje se entiende como un proceso deteariaformal, marcado
por la dinamica de crecimiento y desarrollo de tades, donde los
contenidos provienen de multiples fuentes, soritados por los usuarios y
distribuidos en diversos formatos o medios.

La clave para la construccion del conocimiento smtra en el
aprovechamiento de las experiencias y sinergiamgjey dota de un nuevo
significado al aprendizaje inherente a la explanacide patrones de
informacion.

Aporta una nueva dimension a la colaboracion, més d¢e la mera
constitucion de grupos de aprendizaje, priorizands conexiones e
interacciones fluidas entre redes abiertas.

La comunicacion y, por tanto, las herramientas lgu@cilitan dentro de la
Web 2.0 (wikis, blogs, folksonomias, e-portfoliosetc...) son
imprescindibles para propiciar el aprendizaje.

El aprendizaje tiene lugar en entornos en permargbio, actualizandose
constantemente.

Dentro de la Web 2.0, la informacion se encuenivadida en micro-unidades (una
etiqueta de un recurso 0 una anotacién de un assariconvierte en un recurso de
aprendizaje), ocasionando la migracion de la Wellaimentos a la Web de datos
(Downes, 2005).

El e-Learning 2.0surge en la nueva generacion del “download” y‘slehreware”, una
generacion que aprende, trabaja, se divierte xm@ga mediante herramientas abiertas
colaborativas como: YouTube, Flickr, GoogleTalk, #®&] Fotolog, Del.icio, etc.
(Downes, 2005). Asi, el contexto social @eLearning 2.0promueve actividades de
aprendizaje que se desarrollan bajo el marco deldéoracion:

Coleccionar. almacenar datos, organizar recursos, filtrarrméion, crear
contactos.

Reflexionar: pensar criticamente, elegir, revisar informaciéerear
itinerarios.

Conectar. formar de manera espontanea grupos de trabaggrarse en
comunidades de practica, compartir objetivos, esloy actitudes, enlazar
informacion.

Publicar: compartir experiencias, publicar en variedad dematos
multimedia, convertir las herramientas colaborativan herramientas
cognitivas

Objetos de aprendizaje 2.0: Una nueva generaciorcatgenidos en contextos conectivistBel
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1. Las wikis

Laswikis al permitir generar documentos hipertextualesadigtados constantemente, se
logra que todos se conviertan en coautores, de modose favorece la construccion
compartida del conocimiento y se propicia el apiajd colaborativo apoyado en las
interacciones que les posibilitan relacionarse,amir y contrastar diversidad de ideas,
opiniones y experiencias (Del Moral y Villalustrg007). Lo cual las convierte en
instrumentos motivadores y eficaces para articldar tareas grupales. Entre sus
potenciales aplicaciones cabe mencionar las sigps€®el Moral, Cernea y Villalustre,
2007; Del Moral y Cernea, 2006; Seitzinger, 2006):

= Herramienta colaborativa de construccion de losesodos de aprendizaje.

= Herramienta de investigacion en colaboracion.

= Biblioteca de proyectos colaborativos.

= Tormenta de ideas.

= Cuaderno de apuntes y notas compartidos.

= Espacio de comunicacion entre los estudiantesigadnte.

= Herramienta de evaluacion tanto individual com@ugoo: portafolio.
Revisiones peer to peer.

La filosofia que subyace en laskis, en tanto herramientas basada en la construcciéon
compartida del conocimiento, las hace idoneas faa@ecer el disefio de OA 2.0. Los
estudiantes tomando como punto de partida los cmue de los OAs iniciales, son
capaces de editar nuevos contenidos, ampliandanf@@macion dada, afiadiendo
ejemplos, ilustrandolos con nuevas experienciasnectandolos con nuevas redes de
aprendizaje...

2. Losweblogs

Por su parte, el esquema del diario on-line dellegelpermite que los estudiantes
compartan sus reflexiones y sus percepciones soateriales, recursos y experiencias
de aprendizaje (Winner, 2003). De sus comentamosrgen estructuras sociales que
facilitan la formacion de una comunidad de apresjdizDel mismo modo, encontramos
diversas aplicaciones debido a su gran versatiljdsehcillez para publicar contenidos,
asi como también por su facilidad para propiciantaraccion entre todos los agentes
implicados en el proceso de aprendizaje (Del Myphdillalustre, 2006).

= Portafolio

= Herramienta para desarrollo de proyectos colabasti

= Medio para realizar tutorias colectivas.

» Herramienta de seguimiento de précticas individuale

= Centro de recursos bibliograficos y documentalesrdeasignatura.
= Actividad préactica de clase a modo de diario.

= Herramienta de investigacion en colaboracion.

» Medio de comunicacion dentro de una comunidad ethaca

Objetos de aprendizaje 2.0: Una nueva generaciércatgenidos en contextos conectivistBel
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3. Folksonomias

El etiguetado colaborativo genera una navegacisadzaen la exploracion que realizan
los usuarios al interactuar con determinados resuts OA. Las etiquetas sociales
asignadas a los recursos sirven para clasificadaggnarlos, buscarlos y encontrar
informacion de distinto tipo vinculada a ellos (@=a, Del Moral y Labra, 2007; Del

Moral, Cernea y Villalustre, 2007). Esta nueva gacién de OA 2.0 debe habilitar a
los diferentes usuarios para afadir palabras claué¢cientemente descriptivas, a
recursos de aprendizaje como paginas Web, imageitens,... para que puedan ser
reutilizados y compartidos por otros.

Desde el punto de vista socio-constructivista,tibzacion de etiquetas colaborativas,
generadas por los usuarios de una misma comunidadly mejora la gestién de los

recursos debido a la estructura social que se atd&mpo que se producen nuevas
modalidades de comunicacion social e interconexion.

El etiguetado social implica la interconexién detiplicidad de redes tanto de recursos
como de usuarios (Marlow, Naaman y Boyd, 2006):

= Recursos conectados entre si mediante enlaceyugtats.

= Usuarios pertenecientes a distintas redes sodalexulados a través de las
etiquetas compartidas que asignan a recursos.

= Etiquetas que conectan recursos y usuarios, prigpairedo informacién
semantica de ellos basada en las experienciascaephes contextualizadas
y compartidas.

La siguiente figura pretende representar concaptrate undolksonomiaen la cual
los usuarios asignan etiquetas a recursos concyetioside pueden establecerse todo
tipo de asociaciones.

Usuarios

/JI i
L \ J Etiquetas

\\ r T
~— / ,,.)\ /
—— ‘.‘ 7{?47_ J‘_i_,_,,_i

Figura 1 El modelo conceptual de un sistema de etiquetalddarativo

Cada vez son mas frecuentes las propuestas deodigef@ntornos o comunidades
virtuales que favorecen el aprendizaje desde ursp@etiva colaborativa, introduciendo
formas de trabajo alternativas que subrayan lamiida social del conocimiento. Por

Objetos de aprendizaje 2.0: Una nueva generaciorcatgenidos en contextos conectivistBel
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ello, en estas comunidades se favorecen los precesmteraccion e interconexion para
la resolucién conjunta de problemas, realizaciéprdgectos, etc... convirtiéndose en
espacios sociales colaborativos (Owen, Grant, Sayétacer, 2006), donde el uso de
los OA de un repositorio puede contribuir a contektar el aprendizaje y a dotarle de
mayor significado.

El etiquetado colaborativo de recursos de aprejald& un repositorio es un modo de
favorecer la creacidon de un contexto social y pekale aprendizaje. Desde la
perspectiva dek-Learning 2.0 las etiquetas compartidas de los usuarios seepued
convertir en recursos de aprendizaje significafmmentando la dimension social del
proceso de ensefianza/aprendizaje on-line. El wswsta motivado e involucrado
concientemente en la creacion de nuevos signifcagsignados a los recursos
compartidos, generando un nuevo contexto de apaedi

Las interacciones personales que surgen esponténtam través de las anotaciones
compartidas habilitan y refuerzan el proceso derajpraje colaborativo, hacen que los
usuarios reflexionen constantemente sobre la Gglaekistente entre el recurso y la
etiqueta y, por tanto, se potencia la socializa@onceptual de los OA (Del Moral,
Cernea y Villalustre, 2007).

DE LOS EVA CONSTRUCTIVISTAS A LOS EVA CONECTIVISTA S

El e-Learning 2.0dentro de los entornos virtuales conectivistasa®®ya y realza las
claves del aprendizaje constructivista ya descatdsriormente (Doffy y Cunningham,
1996; Wilson, 1996):

= Constituyen espacios de aprendizaje interactiventados a la resolucion de
problemas e investigacion en colaboracion, se @ermn el estudiante.

= Potencian un aprendizaje significativo al faciltadltiples aplicaciones y
experiencias.

= Son espacios donde los estudiantes se conviertemeembros activos de la
comunidad de aprendizaje aportando un contextalspcomprometiéndose
con su aprendizaje. Cuya funcionalidad se debe a su

o Facil acceso y agil participacion de los miembras ld

comunidad de aprendizaje.

Multiples formas de interaccion.

Construccion de contenidos significativos.

Desarrollo interdisciplinar del conocimiento.

Participacion democratica.

Creacion espontanea de comunidades.

Evolucién en el tiempo.

= Potencian el aprendizaje cooperativo y colaboratiacdilitando el acceso a
la informacién compartida, y el uso de herramientis aprendizaje
colaborativo, y permitiendo compartir informaci@hbjetivos y valores.

O O0OO0OO0OO0Oo
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Facilitan el aprendizaje social a partir de lasesoones entre los estudiantes

Proporcionan feed-back y/o guias de aprendizaje sjwen de ayuda y
estudiante, ofreciéndole difex® itinerarios de

Sin embargo, la evolucion de los EVA hacia el ctimesto (Siemens, 2006) los

distancia de los principios constructivistas alradticir matices marcados por la
concepcion informal de los procesos y por la gem@nadel conocimiento basada en
conexiones espontaneas. En la tabla siguientecegiee algunos elementos de esta

evolucion:

Entornos Virtuales de Aprendizaje
Constructivistas

Entornos Virtuales de Aprendizaje
Conectivistas

Entornos organizados que contienen informac
estructurada, proporcionando itinerarios de
aprendizaje personalizados.

iQaracterizados por el caos derivado de la|
conexiones espontaneas entre usuarios Y
recursos.

Sistemas predefinidos y predisefiados.

Cuyos elementos estan en continuo cambi

Sistemas organizados por expertos.

Auto-organizados caracterizados por la

formacion espontanea de estructuras y de

patrones, de comportamientos y de
actuaciones.

Pueden ser sistemas de informacion cerrados
abiertos.

Totalmente abiertos donde el usuario pue
olasificar sus propias interacciones con el
entorno y tiene la capacidad de crear y
modificar estructuras.

\)

Orientados a la creacibn de conocimie

conjunta.

niBasados en la creacion de conexiones 'y,
tanto, de patrones de informacion.

por

Facilitan los recursos y actividades a los
estudiantes para propiciar un aprendizaje
significativo, apoyandose en sus esquemas
mentales para integrar el nuevo conocimiento
adquirido.

Exigen a los estudiantes la capacidad de
sintesis para reconocer patrones de
informacion y conexiones dentro del
volumen inmenso de recursos que
proporcionan.

Creacion de conocimiento mediante las
experiencias personales de aprendizaje.

Creacién del conocimiento se apoya
también en las experiencias de otros
miembros de la comunidad de aprendizaj

D

El aprendizaje es un proceso individual e
intrinseco al sujeto.

El aprendizaje puede considerarse tambig
un proceso extrinseco al individuo, que

N

de

aprovecha las sinergias de la comunidad

Objetos de aprendizaje 2.0: Una nueva generac
Moral, Cernea y Villalustre.
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aprendizaje.

Los contenidos, recursos, actividades... dotag
de una estructura légica, deben aportar
significado de aprendizaje

jd&s caos contiene el significado, el
aprendizaje se convierte en un proceso d
reconocimiento de patrones de informaciq

D

Los contenidos y las actividades de aprendiza
son predisefiados por expertos.

en
aje.

Y Los usuarios crean los contenidos y decid
ISobre sus propias estrategias de aprendiz

La informacién proporcionada es estructurada
facilmente accesible.

La informacidén es muy heterogénea y se
1 accede mediante el conocimiento de otras
personas.

Las competencias se adquieren mediante
actividades de aprendizaje, basadas en
situaciones reales.

Las competencias se adquieren formandg
conexiones, basdndose en las experienci
de otros.

AS

El aprendizaje es un proceso organizado y
guiado por el tutor.

El aprendizaje es un proceso auto
organizado que requiere la capacidad de

crear conexiones y patrones de informacipn.

La exploracion era una de las actividades de
aprendizaje.

La exploracion es la principal actividad de
aprendizaje.

El control parcial del aprendizaje por parte de
estudiante.

El control total del estudiante.

Tabla 1. Evolucion de los EVA del constructivism@alectivismo (Downes, 2005;

Schlenker, 2008;

Siemens, 2006).

LA NUEVA GENERACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE 2.0

En este contexto favorecido por elLea

rning 2.0 caracterizado por la maxima

conectividad entre los usuarios y recursos, tgpaftara y permanente cambio en la
construccion compartida del conocimiento, surgauava generacion de OA 2.0. Los

cuales han sufrido un cambio sustancial q

ue reflegen la siguiente tabla.

OA1.0 OA 13 OA 20
Primaba la Se subraya la Integrados en -
granularidad de la necesidad de Learning 2.0
informacién establecer unos

requisitos técnicos

Objetos de aprendizaje 2.0: Una
Moral, Cernea y Villalustre.

nueva generac

idrcalgenidos en contextos conectivistBel
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presentada.

exigentes para su
disefio.

Su principal reto se
centraba en la
garantizar la
reusabilidad

Cuyo disefio se basal

Los retos de estos OA
se cifraban en:

La integracion en I3
Web Semantica.

Incorporan las
herramientas
colaborativas de la Web
2.0

Son editables por todos

en el modelo « Laincorporacion los usuarios de una red de
conceptual de CISCO de etiquetas aprendizaje

y en la filosofia de colaborativas y la

Merril. posibilidad de Forman parte de sistemgs

Exigian la usabilidad
y accesibilidad de los
contenidos.

insertar anotaciong
de los usuarios.

sde informacioén
totalmente abiertos

Se priorizaba el uso d
los OA en tanto
herramientas de
aprendizaje.

eFomentaban las
actividades
colaborativas.

conexion entre redes
especializadas de
informacién

Se valoraba el alto
contenido de
elementos multimedid

La evaluaciéon de su
rendimiento era un
.requisito, y un modo
de retroalimentacion

Representan nodos de
interdisciplinaridad,
incorporando las
multiples experiencias de

Se convierten en nodos (e

para su redisefio. aprendizaje de los
usuarios en contextos

muy diversos.

Se empezaban a
establecer unos
estandares para su
disefio.

Tabla 2. Evolucion de los OA

Una poderosa fuente de informacion semantica par&®A de un repositorio son las
descripciones aportadas por los propios usuariofoiiea espontdnea, mediante un
sistema de etiquetado o anotaciones especificaseggeba nuevos conocimientos
basados en sus experiencias reales compartidas.

CONCLUSIONES
La utilizacion de las herramientas proporcionadas l|p Web 2.0 Wikis, weblogs,
folksonomias, etc..hace posible el desarrollo de numerosas actividgdpracticas

Objetos de aprendizaje 2.0: Una nueva generaciorcatgenidos en contextos conectivistBel
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formativas de caracter colaborativo, en lo queaeddo en llamar a-Learning 2.0
Desde esta nueva perspectiva, las experienciapréadizaje compartidas dentro del
nuevo contexto creado estan generando la evolu®dons EVA contructivistas hacia
los EVA conectivistas, surgidos a partir de cone& espontaneas entre redes y
caracterizados por su maxima apertura y permarcamdio, capaces de favorecer un
aprendizaje informal.

Este nuevo escenario promueve un cambio cualitatimodefine el aprendizaje como
un proceso social, migrando desde el paradigma-tlearningal del ekearning 2.0 e
introduciendo formas de trabajo alternativas querastan la dimension social del
conocimiento a partir de los OA 2.0, los cualegioan comunidades virtuales de
aprendizaje que favorecen los procesos de intémaecinterconexion entre los usuarios
y recursos para la realizacion de proyectos y/oluegn conjunta de problemas.

Dentro de estos espacios sociales colaborativas, d 2.0 se constituyen en
importantes nodos de interdisciplinaridad, incogooilo las multiples experiencias de
aprendizaje de los usuarios en contextos muy digetes cuales pueden contribuir a
contextualizar el aprendizaje y a dotarle de maigmificado.

Concluido el 15 de diciembre de 2010
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