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Title—Learning Content Development with Social Tools.
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Abstract—The activities associated to the Learner Generated
Content, LGC, are supposed to enhance the learning process,
facilitating the construction of knowledge. In this paper, the
description of the process of creation of learning content is
addressed. A group of student of the first course of an
engineering degree constructs collaboratively a blog that
covers the real life applications of the physical concepts
studied. We identify the characteristics that define meaningful
learning during the development of the task and analyze the
advantages and problems related to the use of web 2.0
applications and internet as learning tools.

Index Terms—Active learning, Engineering education, web
2.0 learning tools.

I. INTRODUCCION

A utilizacién de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones, TIC, en los proceso de ensefianza-
aprendizaje en cualquiera de sus modalidades (presencial,
semipresencial o virtual) crean nuevas condiciones para la
implantacion de un nuevo enfoque metodolégico. Este se
distingue fundamentalmente de la practica tradicional en la
transformacion de los roles de los actores principales del
proceso profesor y estudiante [1-2]. Con el objetivo de
lograr aprendizajes significativos, los estudiantes deben
asumir un rol activo en el proceso. Dejan de ser meros
receptores de los conocimientos transmitidos por el
profesorado y comienzan a generar su propio aprendizaje a
partir de sus experiencias individuales y en comunidad. El
profesor se convierte en el orientador de este proceso en el
que los alumnos incrementan su nivel de responsabilidad.
Este nuevo enfoque, que se basa en una concepcion
constructivista del aprendizaje [3], no es exclusivo de la
ensefianza que utiliza nuevas tecnologias, ni el uso de éstas
implica por si mismo el desarrollo de aprendizajes reales.
Estos cambios se reflejan también en el tipo y uso de los
materiales de formacion [4]. Desde un punto de vista
tradicional, los materiales educativos eran productos
estaticos en formato texto o multimedia, creados o no por el
docente. El trabajo con estos materiales seguia un trayecto
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préacticamente cerrado, comin para todos los estudiantes de
un mismo nivel. La puesta en marcha de disefios formativos
centrados en el estudiante, requiere la utilizacion de
materiales en los que el ritmo y secuenciacion puedan ser
establecidos por éste. La hipertextualidad asociada a los
materiales multimedia correctamente disefiados, favorece
este tipo de interaccién con los materiales formativos. La
utilizacion de diferentes medios permite adaptarse a
diferentes estilos de aprendizaje y personalizar las tareas. La
superacion de los primeros niveles de aprendizaje de la
taxonomia de Bloom [5], més alla de los niveles mas bajos
de recuerdo y comprension y la idea de construccion de
conocimiento se manifiestan en la elaboracién por parte de
los alumnos de materiales asociados al proceso de
aprendizaje. Los alumnos no solo descubren los materiales
guiados por el profesor tutor, sino que los generan y los
personalizan. Este cambio es parte del giro pedagdgico que
supone usar las TIC en el entorno educativo.

El objetivo principal de estos materiales es tradicionalmente
la evaluacion, formativa y/o sumativa del aprendizaje
construido, aunque también pueden tener un valor intrinseco
mas alla de la demostracion y evaluacion del aprendizaje [6]
y ser utilizados en otros procesos formativos. La tendencia
que estima oportuna la creacién de contenidos por los
estudiantes durante su proceso de aprendizaje, recibe el
nombre de Learner Generated Content (LGC). El trabajo
asociado a este articulo se centra en la descripcion del
proceso de generacion de este tipo de contenidos por parte
de estudiantes del primer curso de Grado de Ingenieria.

El concepto de Learner Generated Content, LGC, ha sido
objeto de investigacién como herramienta/metodologia de
formacion asociada a la construccion de aprendizajes
significativos. También se ha analizado el resultado de este
proceso en si mismo (los materiales creados por los
alumnos) y su valor como productos educativos
independientes del proceso de aprendizaje concreto en el
que fueron creados [7]. Es decir, podemos describir el LGC
como un proceso que facilita en los estudiantes el desarrollo
de contenidos y competencias. Por ello, el estudio del LGC
como proceso implica un conocimiento de las caracteristicas
asociadas a la construccion de aprendizaje para poder
identificarlas en las actividades a examinar. El segundo
enfoque requiere la definicién y aplicacion de criterios de
calidad en materiales educativos. En el trabajo que aqui
presentamos, el objetivo es la descripcién del proceso de
construccidon de contenidos digitales y no tanto del resultado
material obtenido, si bien el analisis de los productos
también nos ayudara a comprender el proceso. Por tanto, los
resultados descritos se inscriben en el enfoque que busca
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observar el caracter formativo del proceso de construccion
de contenidos digitales.

Los procesos LGC pueden estar asociados a herramientas
tradicionales o al uso de las TIC. Nuestro estudio se centra
en la creacion de contenidos digitales mediante el uso de las
herramientas Web 2.0., a través de un blog. Las
herramientas Web 2.0 constituyen un nuevo modelo de uso
de la web que estimula que diferentes personas
interaccionen construyendo colaborativamente una serie de
contenidos para ser compartidos. La Web 2.0 no implica
solo la evolucion de tecnologias web, sino el desarrollo de
una dindmica social de participacion. [8] [9].

Se desea abordar de manera especial el tratamiento de la
informacion que realizan los estudiantes a la hora de abordar
el proceso de generacién de contenidos formativos digitales.
Gran parte de las fuentes de informacién que se pueden
utilizar para la creacion de estos contenidos se localizan en
la red. Informacién en diferentes formatos que pueden dar
lugar productos educativos de gran calidad y variedad. Sin
embargo, la utilizaciéon directa de estas fuentes en la
creacion de contenidos puede dar lugar a materiales sin
originalidad, personalizacion e interiorizacion, cuyo
contenido intrinseco es minimo y cuyo valor formativo es
nulo. Este peligro debe ser considerado ya que el plagio en
el alumnado universitario es una practica comin y
documentada [10-11]. La facilidad de acceso y replicacion
de la informacidn accesible en la red puede potenciar aun
mas esta practica entre los estudiantes convirtiendo lo que, a
priori, es una oportunidad de aprendizaje en una actividad
sin valor. Ademas, no se debe olvidar que el uso de las
nuevas tecnologias tiene sus riesgos propios como una
busqueda de informacién en red sin criterio por parte de los
alumnos o las barreras asociadas a una insuficiente
alfabetizacion digital [12].

Il. EL CONCEPTO DE LEARNER GENERATED CONTENT.

Se define los contenidos generados por los estudiantes
como aquellos creados por ellos de manera espontanea y
dinamica durante su proceso de aprendizaje [4, 6-7]. Se
puede incluir en esta categoria tanto los entregables
asociados a las diferentes tareas encomendadas como
cualquier resultado que evidencie el progreso en el
aprendizaje. Este fenémeno ha sido analizado por diferentes
investigadores que, mediante el andlisis de una o varias
experiencias concretas, revelan sus beneficios para el
aprendizaje y muestran los retos que deben afrontarse a la
hora de utilizar esta metodologia.

A la hora de describir el proceso de generacion de
contenidos por parte de estudiantes, sus beneficios y
posibles peligros, resulta de gran interés el trabajo de E.
Sener [6]. Aqui se defiende que la creacion de contenidos
favorece la implicacion de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje, mejorando su efectividad. Esta técnica puede
pasar de tener un valor simplemente evaluativo a ser el
origen de productos con valor duradero promoviendo,
potencialmente, la formacion de profesionales con mayor
iniciativa y capacidad de autoaprendizaje. Constata sin
embargo que es muy dificil encontrar ejemplos de buenas
experiencias en la creacion de materiales por parte de los
alumnos. Justifica este hecho en la formacion tradicional al
enfoque que considera que los alumnos no tienen la
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experiencia suficiente para responsabilizarse de su propio
aprendizaje. Aunque la utilizacion de herramientas web 2.0
y el seguimiento de metodologias activas de aprendizaje
favorecen la utilizacion de generacién de contenidos como
estrategias de aprendizaje, el nimero de ejemplos es muy
reducido. El problema central es la lentitud de evolucién del
enfoque del aprendizaje centrado en el docente al enfoque
del aprendizaje centrado en el estudiante. No obstante es
necesario reconocer que, en muchos casos, son los propios
estudiantes los que se niegan a cambiar de paradigma
educativo ya que no desean incrementar su carga de trabajo
aun a costa de perder la oportunidad de alcanzar un
aprendizaje mas significativo. EIl concepto que mejor puede
describir, en el contexto Web 2.0, el nuevo rol del estudiante
como generador de contenidos es el de prosumer, ya que
consumen y producen su propio material.

A pesar de que existe la posibilidad de su reutilizacién, el
verdadero valor de este tipo de materiales estd en como
facilitan la experiencia del aprendizaje situando el control de
los procesos en el alumno [4]. En este trabajo se describe la
evolucion y el papel de los materiales de formacion asociado
al cambio desde una metodologia centrada en el profesor a
un enfoque centrado en el estudiante. Si se ordenan de
menor a mayor implicacion del alumno en el proceso,
partimos de materiales procedentes de una autoridad
cualificada (profesor, libros de texto) cuya utilizacion sigue
un Unico itinerario. Este tipo de materiales cumplirian una
mision de transmision de conocimientos (metafora
adquisitiva del aprendizaje). Un paso mas alla, estarian los
materiales de aprendizaje guiado, que presentan a los
estudiantes diferentes alternativas de utilizacion. Con este
enfoque se favorece la interacciéon de los alumnos en el
proceso (metafora participativa del aprendizaje). Por Gltimo,
los contenidos creados por los estudiantes son aquellos
frutos de su proceso de aprendizaje. Permiten la implicacién
total de éstos en el proceso de creacion de nuevas
estructuras de conocimiento (metafora constructiva del
aprendizaje). Este Gltimo tipo de contenidos debe crecer en
importancia frente a los paquetes de formacién cerrados [13]
ya que también garantizan una mayor adaptacion a los
diferentes perfiles de aprendizaje. En este trabajo se incluye
en la categoria LGC cualquier resultado material del
aprendizaje: tareas completas, borradores, planificacién,
discusiones..., por lo que la herramienta apropiada para Su
desarrollo es el portafolio en formato web.

Ahora bien, la mayor parte de los autores destacan como
las herramientas Web 2.0 son adecuadas para la generacién
de contenidos en contextos de aprendizaje significativo. En
[14] defienden que estas aplicaciones favorecen lo que
denominan las 3 P°s: Participacion, Productividad,
Personalizacion y con ello la creacion de LGC individuales
o colectivos. Muchos son los autores que corroboran esta
misma idea describiendo experiencias de este tipo, objetos
de estudio similares a los abordados por este proyecto de
investigacion [15-18].

Ademas de la descripcion de experiencias y sus resultados
en términos de logros de aprendizaje, encontramos trabajos
en los que se valoran los materiales educativos generados.
En [7] se analizan los contenidos creados por estudiantes
durante el proceso de formacidn que consideran, ademas del
valor de los contenidos como facilitadores del aprendizaje,
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tienen un valor evaluativo para el profesor y un valor
intrinseco para su reutilizacion, por lo que el andlisis de la
calidad de los resultados es necesario. Para ello se disefia
una metodologia para la medida de la calidad de los
materiales producidos eligiendo indicadores de calidad
asociados al proceso, a los contenidos y al formato de los
materiales.

Dentro de los retos que se deben afrontar a la hora de
desarrollar LGC se plantea el problema de si los alumnos
estdn preparados para manejar tan ingente cantidad de
informacion de manera correcta. Otro problema es
garantizar la validez y veracidad de estos materiales en el
caso de que puedan ser utilizados por otros usuarios [4].
También aparecen problemas conocidos como la confusion
inicial a la hora de utilizar las herramientas, que en algin
caso pueden colapsarse al acceder numerosos participantes a
la vez o la generacion de materiales como resultado de la
union de varios parrafos de diferentes webs, sin ningln
proceso de elaboracién personal [18]. Por tanto, es necesario
establecer algun tipo de pauta o ayuda, aunque los autores
apuestan por realizar este control de manera conjunta con
los propios estudiantes, ya que implica un proceso de
comprension y madurez con gran valor educativo.

La utilizacion de blogs en procesos de ensefianza-
aprendizaje no es algo nuevo. En [19] se analiza la
experiencia del uso de los blogs en la educacién superior. Se
describe su historia y su evolucién natural desde su funcién
inicial como formato para compartir experiencias a
herramienta para el aprendizaje colaborativo controlado por
los alumnos, pasando por una exposicion estatica de
contenidos de carécter formativo. Se presentan ejemplos de
experiencias relevantes en educacién superior en las que se
consigue una experiencia constructivista alineada con los
objetivos del nuevo Espacio Europeo de Educacién Superior
(EEES). Indica también que representa una herramienta
mas, pero que puede adaptarse al proceso de aprendizaje de
muchos usuarios pero no ser valida para otros, asi que no
debe ser la base de toda la experiencia formativa. Por ello se
debe establecer una matriz de usos de los blogs en
actividades de aprendizaje, en la que se recopilen las
posibilidades tanto para profesores como para alumnos en
las actividades de creacién y lectura de blogs [20].

I1l. DISENO DE LA INVESTIGACION

A. Obijetivos y Preguntas de Investigacion.

El objetivo general del trabajo de investigacion realizado
es la descripcion sistematica del proceso de elaboracion de
materiales de formaciéon en formato digital por parte de
alumnos en los primeros cursos de una titulacion de grado,
analizando especialmente el tratamiento que se realiza de la
informacion obtenida de fuentes digitales.

Las preguntas de investigacion para las que se busca
respuesta son:

P1. ;Qué actividades desarrollan los alumnos de primero
de grado a la hora de elaborar material educativo digital
utilizando la herramienta web 2.0 denominada blog?

Describir el tipo de actividades que realizan los
estudiantes permitira detectar si esta herramienta formativa
realmente puede estar asociada a la construccion del
conocimiento  ;Realmente toman un papel activo,

responsabilizandose y reflexionando sobre lo que estan
haciendo?

P2. ;Como influyen los conocimientos previos sobre uso
de herramientas web 2.0 en este proceso?

La herramienta a utilizar puede requerir un proceso de
aprendizaje que enmascare el objetivo principal de la
actividad de formacién. En otros casos, puede resultar tan
atractiva en si misma que los estudiantes se centren mas en
desarrollar en profundidad todas sus posibilidades que en la
creacion de contenidos de calidad.

P3. (Qué acciones se realizan sobre la informacion
utilizada procedente de una fuente digital?

Ante la probleméatica constatada del plagio en los
entregables realizados por alumnos universitarios (sobre
todo en el caso de que su evaluacion influya en la
calificacion final), es necesario conocer el tratamiento que
realizan de los datos utilizados para resolver las tareas
propuestas. Ademas, es importante conocer como se aborda
la gestidn de la ingente cantidad de informacién a la que se
tiene acceso a través de internet: si se realizan tareas de
contrastacion de fuentes, se combina la informacion de
varios origenes creando un producto final de caracter
personal o, simplemente, se replica lo que se localiza en la
red.

B. Enfoque Metodologico.

El objeto de estudio en el que se centrd nuestra
investigacion fue el proceso de construccion de materiales
de aprendizaje digitales realizados por alumnos de la
asignatura de "Fisica II" del primer curso del grado de
Ingenieria Electronica y Automatica, impartido en la
Universidad de Zaragoza (Espafia). Estos materiales fueron
el resultado de una actividad evaluable en la que los
estudiantes explicaron 'y ejemplificaron aplicaciones
industriales asociadas a los conceptos fisicos estudiados. El
resultado se materializé gracias a una herramienta Web 2.0:
el blog que permitié la construccién colaborativa de
materiales de formacidn apropiados para cualquier alumno
de ingenieria de primer curso. Esta actividad tuvo asociada
una puntuacion cuantitativa que formd parte de la
evaluacion sumativa de la asignatura. El tiempo estimado de
dicha actividad fue de unas 7 horas de trabajo del estudiante.
El resultado del trabajo de los estudiantes es de acceso
publico [21].

Para dar respuesta a las preguntas de investigacion
planteadas se abord6 un enfoque metodoldgico mixto en el
que la integracién de las metodologias cuantitativa y
cualitativa realiz6 de manera complementaria. En el caso de
las preguntas de investigacion 1y 3, en las que el objetivo es
la descripcion del proceso, sin una definicién de variables
que remita a una exploracion causal, se desarroll6 una
metodologia cualitativa que puede enmarcarse en la
tipologia del estudio del caso como se explicara
posteriormente. Sin embargo, si se analiza la pregunta de
investigacion 2, el objetivo fue establecer una relacién entre
dos variables, conocimientos previos y grado de dificultad
que exige la definicion clara de estas variables y el
desarrollo de un proceso ex-post-facto.

Se ha utilizado un enfoque cualitativo siguiendo la
tipologia del estudio del caso. Esto se justifica tanto por los
objetivos buscados como por el objeto de estudio elegido. El
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investigador realiza un proceso de observacion e
interpretacion de la realidad tanto desde dentro como desde
fuera, ya que se trata del docente responsable de la
asignatura mencionada. Se busca describir una situacién
Unica y particular y se desea hacerlo no solo desde el punto
de vista operacional, sino también conocer la interpretacion
que de ella hacen los sujetos implicados.

Para obtener informacion del proceso a estudiar,
buscando garantizar su validez interna, se optd por una
estrategia de triangulacion de diferentes técnicas de recogida
de informacion. Asi se utilizaron las técnicas de observacion
directa, cuestionarios de preguntas abiertas y entrevistas
personales. Para completar el andlisis del uso de la
informacion en el proceso de LGC se utiliz6, ademas de la
informacion recogida con las herramientas anteriores, la
técnica de observacion indirecta de los entregables
resultados del trabajo de los alumnos. Se emple6 una
herramienta de localizacién de contenidos web, Plagium
[22], para de esta forma identificar de manera rapida el
grado de originalidad o grado de combinacién de diferentes
fuentes en los resultados elaborados por los estudiantes e
intentar establecer una relacion entre las acciones sobre la
informacion y la personalizacion de los materiales
generados. Este anlisis se completd con la clasificacion de
las fuentes referenciadas por los alumnos en sus trabajos.

Con el objetivo de establecer una relacion directa entre la
experiencia de los estudiantes con las herramientas web 2.0
y los problemas asociados a la generacion de los contenidos
digitales, se utilizaron herramientas de estadistica
descriptiva. La definicién y medicion de la variable
independiente: “grado de experiencia con las herramientas
web 2.0”, se realizd mediante un cuestionario de preguntas
cerradas antes del comienzo de la actividad, asi que el
investigador no tuvo la oportunidad de influir sobre el valor
de esta variable. EIl grupo en el que se midié esta variable
fue Unico, todos los alumnos siguieron el mismo proceso y
recibieron la misma informacion por parte del profesorado,
por lo que no se realiz6 ningun tipo de comparacion entre
grupos. Para la evaluacion de los problemas encontrados, se
solicito a los estudiantes la respuesta a un segundo
cuestionario de opcidén maltiple.

IV. DESARROLLO DEL TRABAJO DE CAMPO

El trabajo de campo se realizé a lo largo de mayo de
2012. La actividad a realizar por los estudiantes se enmarcé
dentro de los trabajos tutelados de la asignatura de Fisica Il.
Cada uno de estos trabajos tenia asociadas tres sesiones de
trabajo en el aula en el que el profesor actia como
orientador en la realizacion de la tarea. A lo largo de cada
una de estas sesiones, el investigador/profesor desarroll6 un
proceso de observacion siguiendo las siguientes pautas:

o Definicion del contexto en el que se estd produciendo
la observacion.

e Anotacion de las intervenciones publicas de los
estudiantes: quejas, dudas, aportaciones, bromas.

e Anotacion de algunas de las conversaciones que se
establecen entre los propios estudiantes.

e Anotacion de las interacciones comunicativas entre el
profesor y estudiantes individuales.

e Descripcion de elementos de lenguaje no verbal.
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Igualmente, a lo largo de estas tres semanas se realizaron
tres entrevistas semiestructuradas a tres grupos de trabajo
para obtener informacién sobre la evolucion de la tarea. Se
partié de un conjunto de preguntas focalizadas en el proceso
de creacion de los contenidos aunque, la familiaridad
existente entre entrevistador y entrevistado dio lugar a
conversaciones un poco mas informales.
Por Gltimo, todos los estudiantes pudieron completar de
manera voluntaria dos cuestionarios de preguntas cerradas
(para analizar los conocimientos previos sobre herramientas
web 2.0. y los problemas que han planteado su uso en la
tarea) y un tercer cuestionario de preguntas abiertas. Las
preguntas incluidas tuvieron como objetivo detectar si el
proceso realizado presentaba las caracteristicas del proceso
de creacion de contenidos. A todos estos cuestionarios se
pudo acceder desde el entorno Moodle asociado a la
asignatura.

A continuacion, se presenta a qué tipo de tratamiento ha
sido sometida la informacién obtenida con estas
herramientas.

V. ANALISIS DE LA INFORMACION.

Como ya se ha indicado en los apartados anteriores, se
utilizaron dos fuentes de datos para dar respuesta a las
preguntas de investigacion: los estudiantes sujeto de la
investigacion y los materiales creados por estos estudiantes.

Con estos datos se ha pretendido describir el proceso de
creacion de materiales por parte de los alumnos, analizar el
uso de la informacién realizado durante este proceso y
obtener la relacién entre conocimientos previos en el uso de
herramientas web 2.0 y las dificultades encontradas.

A. Identificacion de la Construccion del Conocimiento.

La identificacién del aprendizaje real con la construccion
por parte de los alumnos de sus propios significados es la
base del paradigma constructivista [23] del proceso de
ensefianza-aprendizaje. El estudiante aprende incorporando
a su estructura de conocimiento previa los nuevos conceptos
y competencias. El proceso de ensefianza debe proporcionar
las herramientas que favorezcan este proceso de
construccidn. El disefio instruccional en general y cada una
de las tareas que lo componen en particular, deben seguir
una serie de pautas que garanticen el denominado
aprendizaje auténtico [24]:

o Participacion activa del estudiante. El estudiante debe

hacer cosas e involucrarse en el proceso.

o Reflexion sobre el proceso de aprendizaje. El
estudiante debe pensar sobre lo que esté haciendo.

e Responsabilidad en el proceso de aprendizaje. El
estudiante debe poder tomar decisiones.

e Personalizacion del proceso de aprendizaje.
Relacionado con el punto anterior, la construccién del
conocimiento parte de los conocimientos previos de
cada usuario y de su contexto concreto, por lo que la
ensefianza debe permitir diferentes itinerarios que se
adapten a los diferentes perfiles de aprendizaje.

¢ Orientacion continua. Aunque el profesor deje de ser el
origen Unico del conocimiento, mantiene un papel
crucial en el proceso, ya que tiene que facilitar este
proceso  de  construccion de  conocimiento
personalizado  proporcionando los apoyos, los
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“andamios”, adecuados en este
construccion.

e Actividades auténticas. A la hora de comprometer a los
estudiantes en el proceso, es importante presentarles
tareas directamente conectadas con el mundo real

(aprendizaje situado)

proceso de

El paradigma constructivista presenta también una
vertiente social [25]. El aprendizaje se realiza dentro de un
contexto social que influye de manera determinante en la
construccion de conocimiento que realiza cada individuo ya
que los significados que crea cada persona no son
independientes de su entorno social. Por lo tanto la
colaboracién 'y comunicacién entre estudiantes son
condiciones sociales de aprendizaje [26] a la hora de
alcanzar aprendizajes significativos. Estas son las
caracteristicas que deben cumplir las actividades LGC para
garantizar la construccion de contenidos.

A partir del analisis de contenido del material documental
obtenido de los alumnos, se identificaron las categorias
seméanticas que indican un proceso de creacion verdadero.
Este proceso se defini6 como asociado a un aprendizaje
significativo y, para ello, se buscaron expresiones y
actitudes cuyo significado representara a las categorias que
se muestran en la tabla I: participacion activa de los
aprendices, responsabilidad de éstos sobre su aprendizaje,
reflexion sobre y durante el proceso y personalizacién de la
construccion del conocimiento.

A partir de la localizaciéon de unidades de significado
asociadas a estos conceptos, se realiz6 una descripcion de la
actividad de los estudiantes: fases y actividades. El anélisis
de esta descripcion nos condujo a identificar las
caracteristicas de la construccion de contenidos formativos
digitales en el trabajo desarrollado por los estudiantes.

B. Anadlisis del Uso de la Informacion.

A partir del analisis del material documental
(observacion, entrevistas y cuestionario) se identifico si las
indicaciones bésicas a seguir a la hora de valorar las fuentes
web han sido consideradas por los alumnos en su trabajo
[28]. Estas pautas incluyen identificacion de los autores y
sus credenciales, valoracion de la actualidad de la
informacion, detecciéon de la motivacion de los autores,
examen de los enlaces incluidos o bisqueda de referencias a
esa pagina.

C. Relacién Conocimiento Previo Web 2.0 y Problemas
Encontrados.

El origen de la informacion para responder a esta cuestion
fueron los dos cuestionarios de opcion multiple que
completaron los alumnos antes de iniciar la tarea y a la
finalizacion del trabajo. Estos cuestionarios estaban
disponibles en el entorno virtual de formacion asociado a la
asignatura.

Con el primer cuestionario se
cuantitativamente dos variables:

busc6 evaluar

a) Conocimientos generales/familiaridad con
herramientas web 2.0.

b) Conocimientos especificos sobre el blog.

Se realiz6 un analisis descriptivo de cada una de estas
cuestiones a través de la representacion gréafica (histograma)
de su distribucién en porcentajes.

Con el segundo cuestionario se pretendia medir dos
variables asociadas a los problemas asociados al uso de un
blog:

a) Problemética global: dificultades técnicas, pero
también inversion de tiempo en su aprendizaje y
posibles reticencias a la publicacion del material
creado.

b) Comparacion con el uso de procesador de texto:
como comparar el uso del blog con la utilizacion de
procesadores de texto (herramienta mayoritariamente
utilizada por los estudiantes a la hora de realizar sus
entregables)

TABLA|

CARACTERISTICAS DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO A

BUSCAR EN LA INFORMACION RECOPILADA.

- Actividades desarrolladas por
los alumnos.

-Cuales de estas actividades se
diferencian de las sugeridas
por el profesor.

-Planificacién.

-Seleccion de fuentes de
informacion.

-Relaciones con lo estudiado
en la asignatura.

-Valoracion del trabajo propio
y del trabajo de los
compafieros.

-Valoracion del tipo de
actividad realizada dentro del
trabajo de la asignatura.

-Hechos diferenciales de unos
grupos frente a otros.

-Opiniones personales sobre la
actividad.

Participacion activa

Responsabilidad
sobre el aprendizaje

Reflexién sobre el
aprendizaje

Personalizacion

Otra fuente de informacién para este apartado del trabajo
fue el estudio de los materiales creados por los estudiantes.
Se analizaron los puntos que aparecen en la tabla I1.

TABLA I
ELEMENTOS SOBRE TRATAMIENTO DE INFORMACION A
ANALIZAR EN LA INFORMACION OBTENIDA
NUmero de fuentes utilizadas para cada entrada:
Numero de referencias que aparecen.
NUmero de referencia que realmente se utilizan.
Tipo de fuentes utilizadas para cada entrada:
Fuentes digitales frente a libros y apuntes.
- Fuentes de organizaciones educativas o técnicas frente
a foros informales.
Grado de combinacion de las fuentes utilizadas:
- Si hay una fuente origen de méas de la mitad de la
informacion.
Presencia de elementos completamente originales.
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VI. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

A. Descripcion del Proceso de Generacion de
Contenidos.

En una primera etapa, los alumnos tuvieron que afrontar
la confusidn inicial de encontrarse con una tarea diferente,
con una herramienta nueva y con un grado de definicion
inferior al del resto de trabajos antes realizados. A pesar de
que en las entrevistas afirmaron no haberse extrafiado ante la
tarea planteada, lo cierto es que en la primera sesion de
trabajo se percibié una excitacion e inquietud que no se
habia producido en trabajos anteriores. La simplicidad del
uso del blog quedé patente desde un principio, por lo que la
preocupacién se centré en el hecho de tener que decidir qué
informacion se debia incluir en la entrada y al hecho de que
no existia una unica solucién al problema planteado.

Una vez centrados en la tarea, se observaron una serie de
actividades comunes:

e Asociadas al tratamiento de la informacion: buscar,

leer, seleccionar, sintetizar.

e Asociadas a la creacion de la entrada de un blog:
escribir texto, enlazar videos de YouTube, insertar
imagenes, afadir elementos multimedia.

e Asociadas a la planificacion de la tarea: pensar como
vamos a realizar el trabajo, realizar un esquema en
Word.

Estas acciones muestran una participacion activa en el
proceso con una toma de decisiones: qué se debe incluir o
no en el resultado final y por qué. Ademas, el proceso no fue
completamente idéntico para todos ellos:

e En algunos casos se acudio a libros y apuntes y en

otros solo se utilizaron fuentes digitales.

e Hubo alumnos que primero realizaron la entrada en un
procesador de texto (generalmente Word) y luego la
replicaron en el blog y otros trabajaron directamente
sobre él.

e Algunos completaron la busqueda de informacion
(completaron todos los apartados a realizar) antes de
comenzar a crear el material digital y otros
compaginaron ambas tareas.

Sin embargo, en este proceso de participacion activa y
con toma de decisiones, el grado de creacion quedé limitado
a la manera de combinar materiales ya existentes: textos,
imagenes, videos. Solo en un par de trabajos los alumnos
crearon material completamente propio: se ha grabado un
video original o se ha redactado un texto desde cero. Uno de
los apartados del trabajo, pedia la explicacion del
fundamento fisico relacionandolo con lo explicado en clase.
Los conceptos a explicar eran todos conocidos por los
alumnos que debian ser capaces de redactarlos sin tener que
buscar una referencia externa. Esto reflej6 como los
conceptos no habian sido interiorizados lo suficiente para
poder ser aplicados. Pero también un hecho menos obvio
que reveld claramente uno de los alumnos entrevistados:
una de las dificultades fue no encontrar en la red la
explicacién fisica que estaba buscando. Es decir, sabia lo
que tenia que incluir, pero en lugar de redactarlo, deseaba
encontrarlo tal cual en un sitio web para simplemente poder
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incorporarlo. Confia mas en lo contenido en la red que en lo
que él mismo pueda crear.

Las preguntas utilizadas como herramientas de recogida
de informacién sobre la reflexion sobre el aprendizaje,
facilitaron este proceso de reflexion. Se considera que
plantear este tipo de cuestiones a los alumnos tuvo un valor
intrinseco més alla de la obtencién de informacion sobre el
proceso. Al responder, los estudiantes se dieron cuenta de si
su situacion era la misma antes y después de realizar la tarea
y de que habian conseguido con ella. Al ser interrogados,
inicialmente muchos de ellos opinaron que no habian
aprendido nada. Tras la respuesta a varias preguntas sobre el
proceso, fueron conscientes de que algo habia cambiado. Se
consider6 muy positivo el que todos los alumnos se
manifestaran ser capaces de explicar como funciona la
aplicacion con la que han trabajado. Aunque esa
informacién pudiera no ser completamente cierta, sirvié
para que los estudiantes asumieran cudl deberia ser el
resultado de todo el proceso y reflexionaran sobre si
realmente lo habian alcanzado.

Al tratarse de una actividad realizada por parejas, la
construccion del aprendizaje fue colaborativa, con una
division de tareas en muchos casos. La colaboracion entre
grupos ha sido menor. En algunos casos los alumnos
asumieron que no entraba en las reglas del trabajo
intercambiar informacion. El resultado global fue un
producto formativo digital creado colaborativamente por
todos los alumnos participantes y que puede ser utilizado
por ellos, y por otros estudiantes.

B. Gestion de la Informacién Obtenida de la Red.

Como se ha sefialado en el apartado anterior, la bisqueda,
seleccion y combinacién de informacion procedente de
diferentes fuentes, en su mayoria de caracter digital, facilito
que los estudiantes asumieran un rol activo, tomaran
decisiones durante el proceso y personalizaran su manera de
aprender. EIl hecho de tener que seleccionar y sintetizar,
segln ellos mismos indicaron, les obligd a leer y entender
para seleccionar lo més importante y dar forma al trabajo.

Aunque fueron conscientes de la necesidad de aplicar
criterios de evaluacion y algunos lo reflejan en sus
respuestas, ninguno (salvo aquellos que utilizan libros de
texto) justificé la eleccion de las fuentes de informacién
utilizadas. En bastantes casos las respuestas procedian de
foros de usuarios no asociados a ninguna institucion o de
trabajos de otros estudiantes colgados en la red. Seria muy
positivo completar el trabajo con un cuestionario especifico
sobre cada una de las fuentes consultadas (autoria,
relevancia, actualidad), para formar a los estudiantes a
reflexionar sobre su decisién e interiorizar una serie de
buenas practicas a la hora de buscar informacion.

La Wikipedia en su version en castellano fue la fuente
mas utilizada. Se trata de una fuente con un grado de
fiabilidad contrastado y abarca todos los aspectos del
conocimiento. Ademas es siempre uno de los primeros
resultados en cualquier buscador.

El analisis de los cuestionarios reveld que, antes de
comenzar la actividad, los estudiantes utilizaban con
asiduidad buscadores web y, en un porcentaje apreciable lo
hacian con sus opciones de busqueda avanzada a la hora de
localizar informacion. El andlisis de los materiales creados
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revel6 la utilizacion de 3-4 fuentes de informacion a la hora
de crear las entradas. La informacion se selecciond y se
yuxtapuso de acuerdo con la estructura solicitada. Se penso
en qué se necesitaba y se buscd. En pocos casos se cred.
Esto nos indicd también que muchos estudiantes creen:
e Todo tiene que estar en internet. Solo hace falta
encontrarlo.
e Cualquier cosa que localice en internet va a ser mejor
que lo que yo mismo cree.

Por dltimo, los alumnos no ocultaron el origen de la
informacion que habian utilizado.

C. Relacién entre los Conocimientos Previos sobre el
Uso de Herramientas Web 2.0 y las Dificultades Técnicas
Encontradas.

El analisis descriptivo de los cuestionarios de preguntas
de opcion multiple revel6 que, si bien la mayor parte de los
estudiantes nunca habian editado un blog, a la gran mayoria
el aprendizaje y uso de la herramienta no supuso un
problema. La mayor parte del tiempo del proceso se dedicd
a la busqueda de informacién y confeccion de la entrada. Sin
embargo, un 12,5% de los estudiantes afirmé haber
dedicado un 75% del tiempo a aprender a usar un blog, por
lo que es siempre necesario realizar sesiones de apoyo sobre
este uso para impedir que parte de los participantes se quede
descolgado por esta falta de alfabetizacidn digital.

VII. CONCLUSIONES

El proceso de generacion de contenidos digitales,
utilizando la herramienta web 2.0 conocida como blog, ha
permitido que los alumnos participen activamente en el
proceso de aprendizaje. Han creado una entrada de blog de
acuerdo a una estructura y temas propuestos, para lo que han
necesitado aprender (en la mayoria de los casos) a manejar
una nueva aplicacién software, han realizado un proceso de
busqueda de informacion en diferentes formatos, han leido
esa informacion, la han resumido y combinado para llegar a
un resultado diferente del que habian partido. El proceso de
creacion, se ha limitado a la combinaciéon de diferentes
fuentes de datos. El producto final es nuevo, refleja un
trabajo de recopilacién y sintesis que ha favorecido el
aprendizaje de los alumnos creadores. Sin embargo, no se ha
producido una generacion de contenidos completamente
propios, probablemente porque no se han interiorizado
adecuadamente los conceptos que debian reflejarse en los
materiales, aunque también, a causa de la mayor comodidad
que supone la replicacion de materiales existentes y la
confianza que se deposita en la informacion en formato web.

Los alumnos han tomado decisiones a lo largo del
proceso sobre como abordar la tarea, como dividirse el
trabajo o qué fuentes de informacion utilizar, asumiendo
responsabilidad en su proceso de aprendizaje. Por la
estructuracién y brevedad de la tarea, casi todos ellos han
realizado acciones similares, aunque se han detectado rasgos
claros de personalizacién en su ejecucion.

La realizacion de la tarea por parejas ha favorecido la
construccidn colaborativa del aprendizaje. En algunos casos
todo el trabajo se ha realizado en comun. En otros, cada
estudiante buscaba informacion y después se ha producido
un proceso de negociacién para la obtencién del producto

final. La colaboracién fuera de los grupos de trabajo se ha
limitado a la resolucién de dudas sobre el uso del blog.

La utilizacion de cuestionarios sobre el proceso de
generacion de contenidos, como los que han formado parte
de este estudio, puede ser una herramienta Util para
favorecer la reflexion sobre el proceso de aprendizaje.
Cuestionarios similares sobre la calidad de las fuentes de
informacion utilizadas, serian necesarios para favorecer la
interiorizacién de buenas practica en la busqueda de
informacion. Las actividades LGC no deben limitarse a la
obtencién de wun entregable, sino que deben ser
complementadas con acciones diferentes que favorezcan la
reflexion a lo largo del proceso.

Por todo lo anterior, se concluye que actividades como la
estudiada, permiten la generacion de contenidos digitales
que favorecen la construccion verdadera del aprendizaje.
Las herramientas web 2.0 son suficientemente simples e
intuitivas para que alumnos de Educacion Superior puedan
crear materiales sin tener que seguir un costoso proceso de
aprendizaje que incremente la carga de trabajo
considerablemente. Sin embargo, siempre hay un porcentaje
de alumnos para los que estas herramientas son
completamente nuevas y necesitan ser apoyados
técnicamente. Estas herramientas hacen la tarea mas
atractiva y permiten interactuar de manera sencilla con
contenidos en diferentes formatos. Se debe tener cuidado,
sin embargo, con que el uso que hagan los alumnos del
ordenador y la web en su aprendizaje no se vea dominado
por el uso ludico de las mismas herramientas. La utilizacion
de materiales audiovisuales clarifica en gran medida la
explicacion de conceptos fisicos y ha sido valorada muy
positivamente por los estudiantes.
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