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El e-Learning en el proceso de ensefianza y aprendizaje

1. El aprendizaje constructivista

En pedagogia se denomina constructivismo a un proceso mental del individuo, que
se desarrolla de manera interna y que se produce a través de la interaccién de la
persona con su entorno. Las personas, contribuyen a la construccién de su propio
conocimiento de la realidad en todos los aspectos: sociales, afectivo y cognitivos. El
aprendizaje significativo es fundamental dentro del enfoque constructivista de la
educaciéon. Este tipo de aprendizaje surge cuando el alumno/a, que construye su
propio conocimiento, relaciona y experimenta los conceptos que esta adquiriendo con
otros anteriores.

Los principios de la teoria constructivista se han utilizado como referente
fundamental en los procesos de ensefianza y aprendizaje en el e-Learning. La idea
fundamental ha sido que el alumnado pase a la actividad en su propio proceso de
aprendizaje.

Cuando se utilizan las tecnologias de la Web 2.0 en el contexto escolar, se da un
proceso de descubrimiento del conocimiento. Gran parte de las herramientas de la
Web 2.0 como blogs, wikis, canales RSS, redes sociales, etc., ofrecen contenidos,
experiencias y recursos de todo tipo, que favorecen directa o indirectamente el
desarrollo de dicho proceso.

2. Conectivismo

Segun versa en Wikipedia el conectivismo se entiendo como “una teoria del
aprendizaje para la era digital que ha sido desarrollada por George Siemens basado
en el andlisis de las limitaciones del conductismo, el cognitivismo y el constructivismo,
para explicar el efecto que la tecnologia ha tenido sobre la manera en que actualmente
Vivimos, nos comunicamos y aprendemos”.

La cantidad de conocimiento en el mundo actual ha duplicado lo que se conocia
hace 10 afios, segun estudios realizados por la Sociedad Americana de Entrenamiento
y Documentacion (ASTD, siglas en inglés). EI crecimiento exponencial del



conocimiento ha sido ocasionado por la introduccion del enfoque constructivista del
aprendizaje y potenciado por el rapido desarrollo de las nuevas tecnologias de la
informacién y la comunicacién. La Web 2.0 ha contribuido de manera especial al
aumento de la vida media del conocimiento, periodo de tiempo transcurrido entre la
adquisiciéon y el momento en que el conocimiento se vuelve obsoleto. También han
hecho posible la adquisicion de conocimiento compartiendo experiencias, dada la
imposibilidad de experimentar todo tipo de experiencias.

El conocimiento segun el enfoque conectivista no es propiedad exclusiva de
individuos, sino que reside en comunidades especializadas. Las conexiones
establecidas dentro de estas comunidades permiten la permanencia y renovacion
constante de conocimientos y experiencias.

Learning is:

Network Formation: adding new nodes,
creating new neural paths

Figura 1: Learning as network fundation
[fuente: http://www.flickr.com/photos/36241654@N00/267098572/in/set-72157594323366162]

Los principios del conectivismo, establecidos por George Siemens (traducidos por
Fernando Santamaria en su blog, http://gabinetedeinformatica.net), son:

e Aprendizaje y conocimiento demandan una diversidad de conceptos para
plantear el todo... y permitir la seleccién del mejor enfoque.

e Aprender es un proceso de formacion de redes de nodos, o fuentes de
informacién, especializada conectados.

¢ El conocimiento se basa en redes.

e El conocimiento puede residir en artefactos no humanos, y la tecnologia
posibilita/facilita el aprendizaje.

e La capacidad para aprender mas es mas crucial que lo que se conoce en un
momento dado.

e Aprender y conocer son procesos constantes y progresivos (no estados o
productos finales).



La aptitud crucial para los individuos es la capacidad para ver conexiones y
reconocer modelos y percibir entre campos, ideas y conceptos.

El objetivo de todas las actividades de aprendizaje conectivista es la eficacia y
la precision, el conocimiento actualizado.

Tomar decisiones supone aprender. Elegir qué aprender y el significado de la
informacién entrante esta visto a través de la lente de una realidad cambiante.
Una respuesta correcta hoy, puede ser falsa mafiana debido a las alteraciones
en el ambiente de la informacion que afecta a la decision.

Un resumen de las caracteristicas mas importantes sobre las redes de aprendizaje
lo podemos encontrar en el blog citado, de las que extraigo la siguiente:

“El aprendizaje que tiene lugar en nuestras cabezas es una red interna (neuronal).
Asi pues, las redes de aprendizaje, se pueden entender como estructuras que
nosotros mismos creamos para usar en cada momento y, de forma continua,
adquirir, experimentar, crear y conectar nuevo conocimiento (externo). En otras
palabras, se pueden entender como estructuras que existen dentro de nuestras
mentes (internas) para conectar y construir modelos de comprension, asimilacion,
cognitivos”

3. Introduccidn al e-Learning

Los entornos virtuales de ensefianza conocidos como LMS, Learning Management
System, proporcionan ventajas importantes enfocadas a potenciar y facilitar el proceso
de aprendizaje. Estos sistemas hacen posible disefar estrategias pedagogicas y
metodoldgicas basadas, sobre todo, en la colaboracion, y en la comunicacion. Ademas
proporcionan abundantes recursos de informacién que permiten al estudiante aprender
auténomamente dentro de un marco de trabajo colaborativo.

No existe una definicion formal del término e-Learning, quizas la definicion mas
conocida y utilizada es la propuesta por M. Rosenberg (Rosenberg, 2002). Dicho autor
define el e-Learning como un sistema de ensefianza que hace uso de las tecnologias
de Internet para proveer mdltiples soluciones que mejoran el conocimiento y el
desempenio. Las caracteristicas mas destacables del e-Learning son:

Necesita de servicios avanzados de Internet como los que proporciona la Web
2.0. Aportando entre otras funcionalidades, la actualizacion automética, copias
de seguridad e intercambio de informacion.

Los LMS se obtienen desde Internet, existiendo gran variedad de sistemas de
distribucion gratuita.

Son sistemas orientados al aprendizaje no formal, debido a el estudiante puede
participar activamente en su aprendizaje y ademas lo puede realizar de manera
autonoma.

Otra definicibn de e-Learning es la propuesta en un articulo de la revista “The
eLearning Guild’'s” publicado en Agosto de 2008, titulado “What Is e-Learning 2.0"



(Schlenker, 2008). En este articulo se propone la siguiente definicion: “Se trata de una
idea de aprendizaje a través de conexiones digitales y colaboracion entre iguales,
facilitado gracias a las tecnologias tipo Web 2.0. Los usuarios /alumnado tienen ahora
la capacidad de buscar, crear y colaborar, con el objetivo de completar una serie de
necesidades para obtener o aprender nueva informacion”.

Merece la pena resaltar la importancia de los sistemas e-Learning por la capacidad
gue tienen para desarrollar competencias basicas, tan necesarias para la vida
personal y laboral, como son “aprender a aprender” y “la autonomia e iniciativa
personal’. Por ello, deberia otorgarse mas importancia a estos sistemas de
aprendizaje no formal, e introducirlos en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Se
podria, por ejemplo, disefiar cursos sobre ciencias (usando LMS) en los que se
incluirian contenidos de alta calidad (videos, animaciones, presentaciones, casos
practicos, etc.), numerosas actividades grupales planificadas y finalmente evaluar los
resultados utilizando distintos tipos de cuestionarios.

Uno de los riesgos mas importantes del e-Learning, dependiendo del disefio y
coordinacién del docente, es la posibilidad de que nos conduzca a un conocimiento
demasiado caético e improductivo.

4. Ejemplos de e-Learning
e Blogs

Blogger (http://www.blogger.com) y Wordpress (http://www.wordpress.com) son dos de
los principales servicios para la creacion de blogs. Desarrollan una de las
caracteristicas importantes del e-Learning 2.0, el trabajo colaborativo. La utilizacion de
los blogs por parte del alumnado permite desarrollar una de las competencias basicas
en la ESO como es la “Competencia en comunicacion linglistica”. En los blogs se
incluyen servicios de la Web 2.0 para compartir fotografias, documentos o videos.

e Publicacién de presentaciones

SlideShare (http://www.slideshare.com) es una aplicacion que permite a los
alumnos/as publicar y compartir presentaciones tipo Microsoft PowerPoint. Se podrian
desarrollar actividades grupales de investigacidbn cuyos resultados se expresarian
mediante una presentacion que posteriormente se publicaria y compartiria usando
SlideShare.

e Entornos de formacién

Moodle (http://moodle.org/) es uno de los entornos de formacion (LMS) mas conocido
y utilizado. Este entorno permite desarrollar y gestionar procesos de ensefianza y
aprendizaje a través de Internet (teleformacién). Utiliza para este objetivo herramientas
de comunicacion, gestion de alumnos, desarrollo de contenidos y recursos didacticos,
disefio y gestidn de trabajos en grupo, control de evaluacion, etc.




5. Conclusiones

El enfoque en el que se basa el e-Learning 2.0 pone a disposicion de los
educadores una herramienta que favorece al méaximo el trabajo colaborativo, el
intercambio de informacién, de conocimientos y experiencias, el interés por aprender a
aprender, y también la iniciativa y autonomia personal.

El paralelismo entre el constructivismo y el conectivismo, el alumno es participe de
su propio aprendizaje adquirido en un entorno colaborativo, favorece la integracion del
aprendizaje informal con el formal.

Se han propuesto algunos ejemplos de herramientas relacionadas con el e-
Learning 2.0 de las muchas que existen. Estas herramientas pueden contribuir de
manera importante al desarrollo de todas las competencias basicas en los procesos de
ensefianza y aprendizaje. En especial, obviamente, a la competencia relativa al
tratamiento de la informacién y competencia digital.
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