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RESUMEN

La conexién permanente de los usuarios a la
Web 2.0 se ha convertido en una necesidad,
debido a que con la misma desempenan
multiples tareas en su quehacer diario
dadas las variadas aplicaciones de
interaccion social que brinda. Esta realidad
de hiperconectividad ha permeado el ambito
educativo dado que docentes y estudiantes
estan incorporando estas aplicaciones como
herramientas tecnolégicas en los procesos
de ensefianza y aprendizaje, lo que ha
permitido evolucionar e innovar, dando
nacimiento a nuevos modelos educativos
como el m-learning que permite el uso del
Smartphone dentro de un aula para aumentar
los niveles de formacion académica y la
participacion de los estudiantes.
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WEB 2.0 A QUALITATIVE LEAP
TRADITIONAL LEARNING DIGITAL LEARNING

ABSTRACT

Permanent connection of users to the Web 2.0 has become a necessity,
because the same play multiple tasks in their daily work given the varied
applications of social interaction it provides. This hyperconnectivity
reality has permeated the educational field as teachers and students are
incorporating these applications as technological tools in teaching and
learning processes, which has allowed it to evolve and innovate, giving
birth to new educational models as the m-learning that allows Smartphone
use in a classroom to increase academic levels and student participation.

Keywords: learning, web 2.0, hyperconnectivity, m-learning, smartphone.

LA WEB 2.0 UN SALTO CUALITATIVO
DEL APRENDIZAJE TRADICIONAL AL APRENDIZAJE DIGITAL

En esta Ultima década se ha generado una masificacion de recursos
tecnoldgicos digitales, convirtiéndose en dispositivos casi indispensables
para desempenar cualquier tarea tanto personal como profesional, siendo
utilizados por individuos de cualquier edad que han logrado la “alfabetizacion
digital” para poder acceder a las nuevas tecnologias, asimismo existen
nuevas generaciones nacidas dentro de esta llamada “era digital” que las
utilizan con una destreza sorprendente.

Esta nueva generacion de nifos y jovenes que estan expuestos a las
nuevas tecnologias desde el mismo momento en que son concebidos ha
sido denominada por Prensky (2001) como “nativos digitales”, ya que han
nacido en un ambiente donde el uso de la web es cotidiano, desarrollando
asi una habilidad casi innata del manejo y uso de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC), las cuales por lo tanto intervienen en la
mayoria de los momentos de su vida.

Estos trae consigo implicaciones a nivel educativo, debido a que estos
nifios al momento de ingresar al sistema educativo ya han tenido una rica
experiencia con la tecnologia emergente como Smartphone, Tablet, eBooks
y a su vez con la web 2.0 y sus redes sociales como Facebook, Twitter,
whatsApp, Instagram entre muchas otras, las cuales estan cargadas de
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imagenes y texto, sin duda estan creciendo y educandose en un contexto
donde estar hiperconectado es lo usual.

Del Aprendizaje Tradicional al Aprendizaje Digital

Desde tiempos aristotélicos 300 afios A.C no ha cambiado mucho el
modelo de ensefianza y aprendizaje, conocido como escuela tradicional,
donde en el escenario siempre aparece el “maestro” (proviene del latin
magister, derivado de magis que significa “mds”) dador de conocimientos,
los cuales eran concebidos como verdades absolutas, predominando el
verbalismo excesivo como medio de transmision y los “alumnos” (que viene
de la palabra griega alumen, “a” que significa “sin”y “lumen”*“luz”, es decir
“sin luz”) recibiendo pasivamente la informacion, inhibidos de cualquier
reflexion, interiorizando palabras de manera memoristica, muchos de ellos
aburridos, teniendo como recursos una pizarra, hojas de apuntes y algunas
enciclopedias la cuales contenian todo lo que se debia aprender, buscar
fuera de éstas era sindnimo de confusion. No es sino en la segunda mitad del
siglo XX entre los afios 60y 70 que la Tecnologia Educativa es empleada, la
UNESCO (citado por De Pablos, 1994 ) la concibe “como el uso para fines
educativos de los medios nacidos de la revolucion de las comunicaciones”
(p. 26), empleando recursos tecnoldgicos audiovisuales de imagen fija como
retroproyectores y de imagen de movimiento como el televisor, es decir, se
incorporan nuevos medios de transmision de informacién pero no brindan
ningun tipo de interaccion ni de reflexion por parte de los estudiantes puesto
que el maestro continua determinando el contenido que se debia aprender.

Luego afinales de la década de los 90’ con el uso cada vez mayor de las
computadoras comienza a emplearse dentro de las escuelas la tecnologia
digital con la web conocida como 1.0 en donde el profesor publicaba ciertos
contenidos, motivando a los estudiantes a participar mas en la construccién
de su proceso de aprendizaje y estos accedian a la red, quizas respondian
a un cuestionario, enviaban algun correo, guardaban informacién en el
disco duro para luego imprimirla, ya que los contenidos eran estéaticos, no
era un entorno interactivo aun, no existia una conexion entre el docente y
los estudiantes en el mismo momento.

Posteriormente aparece el término Web 2.0 el cual se le atribuye a
O'Reilly (2004) estableciéndolo como “una segunda generacion en la
historia de la web basada en comunidades virtuales de usuarios y una gama
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especial de servicios y aplicaciones de internet que se modifica gracias a
la participacion social” (Palomo, Ruiz y Sanchez, 2008, p. 13). Dada su
caracteristica principal, la conformacion de una red de colaboracion entre
individuos comienza hacerse popular entre profesores y estudiantes, ya que
permite un flujo constante de informacion, acercandose mas a la filosofia
del profesor como mediador y al estudiante como verdadero creador de sus
conocimientos, convirtiéndolo en una parte muy activa de su formacion.

En consecuencia la Web 2.0 representa un salto verdaderamente
cualitativo hacia el aprendizaje digital, ya que introdujo la posibilidad de crear
conocimientos como menciona Carmona y Rodriguez (2009) a través de
enlaces interactivos de “Inteligencia Colectiva” representado por Internet ,
en contraposicion del aprendizaje tradicional que ofrecia contenidos rigidos,
convirtiendo a los estudiantes en meros consumidores de informacién. En
este sentido Area, Parcerisa y Rodriguez (2010) afirman que “la web 2.0
facilita modelos de ensefianza aprendizaje donde los alumnos de cualquier
edad pueden tener experiencias activas de aprendizaje” (p. 53).

ENFOQUES EMERGENTES EN TORNO A LA WEB 2.0
Aprendizaje Colaborativo:

Tiene sus inicios en el constructivismo social, Matthews (citado por
Barkley, Cross y Howell, 2007) expresa que “el aprendizaje colaborativo se
produce cuando los alumnos y los profesores trabajan juntos para crear el
saber... es una pedagogia que parte de la base de que las personas crean
significados juntas y el proceso las enriquece y las hace crecer” (p. 19). La
postura mas critica del aprendizaje colaborativo es buscar el conocimiento en
la interaccion con los otros, el profesor ya no tiene el poder del conocimiento
absoluto sino que debe convertirse junto con sus estudiantes en un buscador
del saber, desarrollando personas criticas, reflexivas y auténomas.

Por afos los docentes intentaron “vaciar’ los conocimientos adquiridos
en la mente de los estudiantes sin obtener los resultados esperados, los
avances en neurologia y ciencia cognitiva develaron que cada individuo
“construye” su conocimiento a través de conexiones y estructuras mentales
dadas por su propia experiencia.

Tal como coment6 De Haro (2007) en su e-blog “el aula es en si una
pequefia sociedad formada por el profesor y sus alumnos. Siendo, por
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tanto, un lugar idéneo para la colaboracion y el trabajo conjunto”. Lo que
antes era una clase unidireccional ahora se convierte en un espacio para
el intercambio de ideas, reflexion y dialogo entre estudiantes y profesores,
tomando en cuenta los sentimientos y la afectividad, los estudiantes pasivos
ahora participan activamente en situaciones interesantes y demandantes,
dando prioridad al aprendizaje social o conocimiento compartido y la Web 2.0
ofrece todas esas bondades de interaccion y comunicacion entre personas.

Conectivismo:

El Conectivismo creado por Siemens (2004), es un teoria del aprendizaje
para la “era digital” basado en la construccion de conexiones como actividades
de aprendizaje, propone que para aprender se necesita la capacidad de
hacer conexiones entre fuentes de informacion y en consecuencia crear
modelos de informacion utiles.

Para Carmona, Gallegos y Mufioz (2008) “el Conectivismo es la
integracion de los principios explorados por la teoria del caos, redes,
complejidad y auto-organizacion” (p. 82) que intenta explicar cémo se
aprende, teniendo como soporte para el aprendizaje entornos complejos
apoyados en las TIC. El Conectivismo como teoria del aprendizaje intenta
analizar las limitaciones del conductismo, cognitivismo y constructivismo
para explicar el efecto que la tecnologia ha tenido sobre la manera en que
actualmente las personas viven, se comunican y aprenden. Dicha teoria
esta basada en la aplicacion de los principios de la Web 2.0 al aprendizaje,
“conocer es hacer conexiones, y aprender es construir redes”.

Siemens (2004) plantea que el caos, la distribucién en red de la
informacion, requiere una manera de aprendizaje afin: afin en la red, afin
a los mecanismos cerebrales, basados en conexiones entre diferentes
tipos de conocimiento, normalmente libre. El significado no es una cosa
nueva que se elabora o construye, sino la extension de las conexiones que
ya se poseen, su valor se incrementa segun la cantidad y calidad de las
conexiones establecidas, continuamente nueva informacion es adquirida
dejando obsoleta la anterior. Se convierte en esencial la habilidad para
discernir entre la informacion que es importante y la que es trivial, asi como
la capacidad para reconocer cuando esta nueva informacion altera las
decisiones tomadas en base a informacion pasada.
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El punto de partida del Conectivismo es el individuo dado que el
conocimiento personal se compone de una red, la cual alimenta a una
sociedad, la que a su vez retroalimenta a la red, ofreciendo nuevo aprendizaje
para los individuos.; este ciclo de desarrollo del conocimiento permite a los
aprendices estar actualizados en su area mediante las conexiones que han
formado. Por lo tanto las redes sociales en el &mbito educativo es hoy un
elemento inherente a los procesos de ensefianza y aprendizaje de la era
digital donde los estudiantes son nativos digitales, es decir personas bien
conectadas, capaces de promover y mantener el flujo de informacion. A
continuacion se resume la teoria del Conectivismo en:

o El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de
opiniones.

o El aprendizaje es un proceso de conectar fuentes de informacion
especializados.

e« Lacapacidad de saber mas, es mas critica que aquello que se sabe
en un momento dado.

o La alimentacién y mantenimiento de las conexiones es necesaria
para facilitar el aprendizaje continuo.

« La habilidad de ver conexiones entre areas, ideas y conceptos es
clave.

e La actualizacion del conocimiento es la intencion de todas las
actividades conectivistas de aprendizaje.

o Latoma de decisiones es, en si misma, un proceso de aprendizaje.

TECNOLOGIAS Y HERRAMIENTAS EMERGENTES EN TORNO A LA
WEB 2.0 EMPLEADAS EN EDUCACION

e-learning:

El sistema de educacion a distancia no es una modalidad reciente en
el sistema educativo, ya que décadas atras se podia cursar una carrera
sin la presencia de un profesor. En el caso del e-learning se comparte la
no presencialidad pero se introduce el uso del internet como medio de
acceso a los contenidos, actividades, evaluaciones incluso certificaciones
de aprobacion de los cursos. Para Rosenberg (2001) e-learning es “el uso
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de las tecnologias de la internet para brindar soluciones que mejoren el
conocimiento y el rendimiento” (p. 76); asimismo describe tres caracteristicas
que él considera imperante:

e« Los contenidos pueden actualizarse y distribuirse en tiempo real.
o Lainformacion se entrega a través de equipos conectados a la web.

« Ele-learning debe sustentarse en teorias que vayan mas alla de la
escuela tradicional.

m-learning:

Este estilo de ensefianza y aprendizaje que involucra también el internet
pero especificamente con dispositivos méviles con conexion inalambrica, de
alli su nombre, a diferencia del e-learning éste es utilizado en la modalidad
presencial, aunque indiscutiblemente permite a los estudiantes movilizarse
de acuerdo a los propositos del aprendizaje, por ejemplo un trabajo de
campo. Sus fines estan mas relacionados con la incorporacién de tecnologia
al sistema de educacion convencional con el fin favorecer la construccion
de conocimientos. ISEA S.coop. (2009) ubica al m-learning como un nuevo
paradigma educativo y menciona que “este modelo permite dar continuidad
al proceso educativo haciendo uso de dispositivos pequenos... que ofrecen
acceso a internet” (p. 3).

El surgimiento de este paradigma se debe al elevando uso que en estos
ultimos anos se le ha dado a los dispositivos méviles con acceso a internet,
esto se evidencia en un estudio realizado por Tendencias Digitales (2012)
el cual reflejé que en Venezuela para el cierre del 2011 los usuarios de
Internet se acercan al 40% de la poblacion, es decir unos 11,6 millones,
de los cuales 21% se conectan a internet desde sus equipos moviles. En
este mismo orden de ideas Reig y Vilchez (2013) afirman que entre esos
equipos moviles “sobresalen de manera especial los teléfonos inteligentes
o Smartphones” (p. 11). De alli que en este articulo se especificara solo
éste tipo de dispositivos como herramienta m-learning.

Smartphone:

Desde la popularizacion de la telefonia digital llamada también
1G (primera generacion) en los afios 90 que permitid transmitir varias
conversaciones de manera simultanea, incrementando asi la capacidad
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operativa y el numero de usuarios en telefonia movil, su ascenso ha sido
vertiginoso hasta llegar en la actualidad a la 4G, operativa s6lo en algunas
compafiias telefonicas de EE.UU, Europa, Asia y Latinoamérica, autores
como Peres y Hilbert (2009) afirman que para el 2020 estaria operando en el
resto del mundo” (p. 129). Razoén por la cual se mencionaran las bondades
que la 3G sigue ofreciendo a un gran numero de usuario.

La evolucién a 3G ha permitido a navegar en internet en alta velocidad
a través de la banda ancha movil es decir se puede enviar y recibir mayor
cantidad de datos, realizar video-llamadas, acceder a canales de television,
correo electronico y mensajeria instantanea de diversas redes sociales,
ya que permite estar conectado permanentemente, entre otros. Junto a la
mejora en la red también aparecieron nuevos dispositivos denominados
“Teléfonos Inteligentes o Smartphones” compatibles a ésta, que poseen
mayor capacidad de almacenar datos, leer textos en formato PDF, editar
textos, acceso a internet via Wi-Fi, funciones multimedia, GPS, soporte al
correo electrdnico y redes sociales, ademas de poseer en su gran mayoria
caracteristicas fisicas como teclado “QWERTY” y pantallas tactiles. Por
estas y otras caracteristicas el Smartphone es un dispositivo que resulta
indispensable y omnipresente en la dinamica diaria de muchas personas,
Reig y Vilchez (2013) reflexionan:

El smartphone, las redes sociales o el WhatsApp, se han
convertido en espacios vitales de los jévenes y de los
adolescentes desde edades cada vez mas tempranas. Por ello
existe una preocupacion cada vez mayor por las implicaciones
educativas de este proceso (p. 14).

Como todo lo nuevo genera dudas, el uso de este dispositivo y del
sistema m-leraning ha generado recelo en muchos docentes y padres
en incorporarlos al aula, sin embargo se pueden mencionar una serie de
recursos on-line que son consideradas como herramientas tecnoldgicas
que estan siendo utilizadas en educacion:

e Moodle (Entorno Modular de Aprendizaje Dinamico Orientado
a Objetos): es una plataforma tecnolégica, a disposicién de los
docentes y estudiantes, creando comunidades que promueven el
aprendizaje a través de cursos online. Blazquez y Alonso (2012)
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definen la moodle como “un sistema informatico que soporta
ambientes virtuales de aprendizaje y permite al estudiante desarrollar
formacion a través de la red utilizando herramientas de interaccion”.

(p-9)

Blogs/Edublogs: son herramientas para la generaciéon de
conocimiento de manera cronoldgica. A nivel educativo se suele
utilizar como escritorio de contenidos, los cuales son sometidos a
comentarios de los estudiantes. Expdsito y Ruiz (2006) la describen
como “un sitio web donde se recopilan cronolégicamente mensajes
(llamados post) de uno o varios autores, con un uso o tematica en
particular’ (p. 40), igualmente las autoras mencionan que “es una
herramienta de gran utilidad para su uso en educacion, ya que
suponen un sistema facil y sin apenas coste para la publicacion
perioddica en internet...dando lugar a un nuevo género que ya se
conoce como Edublog” (p. 40).

Wikis: Es una herramienta web basada en el aprendizaje
colaborativo que permite a los estudiantes participar en la edicion
de sus péaginas, promoviendo un aprendizaje multidireccional y
extendiendo el espacio y el tiempo de formacion a cualquier lugar
con conexion a Internet. Yanguas (2013) ubica a las wikis como
“herramientas potencialmente muy utiles para la ensefianza, ya
que permite la escritura colaborativa; los estudiantes participan en
la creacion de un mismo texto” (p. 28). Una wiki muy famosa es
la Enciclopedia libre “Wikipedia” donde personas a nivel mundial
aportan sus conocimientos en determinados temas, los cuales
pueden ser modificados por otros.

Redes Sociales: Las redes sociales son uno de los recursos web
mas populares entre nifios y jdvenes, su concepto se basa en el
aprendizaje colaborativo, un profesor puede crear una red social
facilitando comunidades de aprendizaje entre los estudiantes
y fomentar interacciones personales que pueden conducir a la
creacion de nuevos conocimientos. Por ejemplo, Carmona y
Rodriguez (2009) mencionan algunas aplicaciones educativas
que una red social muy popular como Facebook ofrece. Ver
cuadro 1.
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Cuadro 1. Aplicaciones educativas disponibles en Facebook para
estudiantes y profesores.

Aplicaciones Utilidad
E Books iRead Aplicacion que permite comlparnr libros que se estan
S leyendo y ver lo que otros piensan de ellos.

DoResearch4me Esta aplicacion permite facilitar la obtencion de
T informacion para trabajos , tesis, etc.
U
D Flaschcards Para crear tarjetas en flash para ayudar a estudiar.
| Para compartir opiniones sobre centros educativos,
SkoolPuol universidades, etc.

A

JSTOR searh Para encontrar articulos completos de investigacion.
N
T Notel Organiza la actividad escolar como las notas candelario,
E y los trabajos, etc.

Para trabajos en grupo, poniendo en contacto a todos los
S Study Groups miembros del grupo.
Notecentric Toma notas de Facebook para compartirlas en clase.
Permite compartir y prestar libros a estudiantes, ademas
IF:; BookTag crear pruebas para estudiar.
L Graba un video para los estudiantes y compartirlo con esta

0 WebinariascreencastRecorder
F aplicacion.
E Mathematical Formulas Distribuye formulas, soluciones, y mucho mas con esta
S aplicacion.
0
R ) Permite crear aplicaciones para enviar presentaciones a
E SlideShare los estudiantes.
S
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Fuente: Carmona y Rodriguez (2009) adaptado por Suarez (2013)

o Aplicaciones de Realidad Aumentada/Educacién Aumentada:
esta relacionada con la realidad virtual incluyendo imagenes en
3D, consiste en afiadir informacion sobre un espacio, objeto o
figura real., Zapatero (2011) explica que la RA “es una tecnologia
que permite combinar el mundo real con elementos virtuales. Sus
periféricos afaden informacion virtual a la informacién fisica ya
existente” (p. 118). Los elementos necesarios para poder utilizar la
realidad aumentada consisten en un ordenador, un smarphone o una
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camara digital y una aplicacion que ejecute la aplicacion ademas
de la conexion a Internet.

Dado las iniciativas en el campo de las tecnologias educativas
investigadores como Medina (2013) ha desarrollado aplicaciones
de realidad aumenta, utilizando geolocalizacion y reconocimiento de
imagenes con el fin de mejorar, complementar, aumentar la calidad
de la educacion con el uso de las tecnologias emergentes. En la
actualidad ésta aplicacion estad mayormente dirigida a disciplinas
como la matematica, geometria, arquitectura y se basa en tecnologia
Wi-Fi e incluso historia y geografia que utiliza el sistema de GPS.

Universidades de gran prestigio como por ejemplo Harvard, estan
creando en sus programas y grupos de educacion aplicaciones de
Realidad Aumentada en formato de juegos conocido también como
Gamificacion del aprendizaje; estos juegos buscan involucrar a los
estudiantes en situaciones que combinan experiencias del mundo
real con informacion adicional que se les presenta, este tipo de
interaccion mejora la asimilacion de la informacion permitiendo que
resulte mucho mas concreta de lo que supone tener que imaginarla
en su totalidad, de una forma mas abstracta.

Caodigos QR: son un coédigo de barra bidimensional de respuesta
rapida, estos fueron creados en Japon para ubicar repuestos de
automoviles, en la actualidad su utilidad se ha diversificado llegando
a ser aplicado en educacién. De Haro (2012) menciona que “en
el mundo educativo se ha estado utilizando para proporcionar
informacion adicional en los trabajos realizados en clase,
normalmente mediante enlaces a articulos o videos en Internet”.

Estos pueden ser leidos utilizando un Smartphone instalando algun
programa que lea cédigos QR, una vez instalada la aplicacién solo se debe
activar, enfocar el QR con la camara del Smartphone y éste lo leera. Es
decir es un proceso sencillo y rapido que puede ser utilizado dentro del aula

PROCESOS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE EN LA ERA DE LA
HIPERCONECTIVIDAD. RETOS Y DESAFIOS EN LA EDUCACION

Hablar de la Web 2.0 como red social, el m-learning como paradigma
emergente que promueve el aprendizaje social y del Smartphone como
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herramienta tecnoldgica educativa, es hablar de docentes y estudiantes
que se mantienen conectados a la red permanentemente, por lo tanto
los procesos de ensefanza y aprendizaje se estan desarrollando bajo un
ambiente hiperconectado.

Esta realidad que se traduce en valor agregado para el sistema
educativo, debe ser adaptada por algunos docentes que aun en estos
tiempo de innovacion tecnoldgica no se han actualizado en el campo de
las TIC, quizas porque no poseen las competencias en el manejo y uso de
las mismas o simplemente por preferir el modelo de ensefianza tradicional,
sin tomar en cuenta que los estudiantes de hoy son “Nativos Digitales” que
exigen nuevas formas de aprender y que es inherente al quehacer diario
del docente capacitarse para proveerle a sus discentes un mayor nivel en
su proceso formativo.

Un docente en la era de la hiperconectividad debe asumir el reto de llevar
a cabo su practica pedagdégica no con las TIC sino en las TIC, por ejemplo
un nifo/a de esta era que no sabe leer ni escribir es capaz de interactuar
con la pantalla tactil del smartphone de la madre y llegar hasta la aplicacion
de juegos, es capaz manipular un Tablet e iniciar un programa de dibujo,
entonces que divertido y facil sera para ellos aprender tales competencias
con algunos de estos dispositivos moviles guiado por su maestra y en
compafiia de sus pares.
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