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Abstract. The new framework of the Web 2.0 and the concepts associated to
the social software (Owen, Grant, Sayers and Facer, 2006) brought new added-
values to the formative practices that could be carried out in Virtual Learning
Environments, allowing users to develop a great diversity of collaborative
projects, based on novel social tools like wikis (Baggetun, 2006) and
folksonomies. This new scenario is based on the social constructivism
postulates (Doffy and Cunningham, 1996) and promotes a qualitative change
that that defines learning as a social process, migrating from e-Learning to the
c-Learning paradigm, and introduces alternative working forms which
underline the social dimension of knowledge. It also enables virtual
communities’ development and favor interactive process and concurrent
problem resolution, becoming collaborative social spaces, where the use of
Learning Objects could contribute to create learning meaningful context.
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1 Introduction

Dentro de las comunidades virtuales se establecen fuertes vinculos entre los miembros
que las componen, orientados al logro de objetivos comunes que las hacen muy
poderosas, afianzando sus relaciones internas y materializdndose en la creacidon de
importantes redes sociales, que adquieren un valor cada vez mayor dado que se
apoyan en las ventajas que aportan cada uno de los miembros que las componen.

Desde aqui, nos centraremos en explicar férmulas capaces de promover la
construccién compartida del conocimiento en torno a Objetos de Aprendizaje. Bien,
centradas en el proceso de disefio y desarrollo de los mismos por parte de usuarios
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especialistas en una determinada materia; bien, a través de la realizacién de
actividades o tareas conjuntas propuestas a partir de un OA concreto; o bien, mediante
la categorizacidn colaborativa de los propios OA aplicando folksonomias orientadas a
facilitar su uso compartido y reutilizacién.

Definimos los OAs como unidades minimas de contenido didéctico con significado
propio, constituidas por paquetes de informaciéon multiformato y caricter interactivo,
orientados al logro de un determinado objetivo educativo, identificables por
metadatos, e integrados por contenidos, recursos, actividades y evaluacion.
Destacados por su reusabilidad, compatibilidad técnica, adaptabilidad y durabilidad.

Poseen una estructura flexible, dotada de médulos independientes [4]:

= [ntroduccion motivadora: identificacién del objetivo educativo, habilidades y
las competencias a desarrollar, férmula de evaluacién. Requisitos vy
conocimientos previos para entender los mddulos tedricos y realizar las
actividades propuestas.

= Micro-unidades diddcticas: contenidos tedricos interactivos y multimedia.

= Actividades: contextualizadas y realistas.

= Conclusiones: sintesis de las ideas clave, lineas de futuras propuestas,
aplicaciones y conexiones con otras dreas de conocimiento. Contextualizacién
del OA a través de bibliograffa, sitios web recomendados, hiperenlaces a
trabajos afines que ayuden a profundizar, situar y conexionar el aprendizaje.

= FEvaluacion: orientada a constatar el logro del objetivo y competencias
adquiridas.

Asf pues, en un entorno virtual los OAs deben organizar y presentar la informacién
de forma intuitiva a los usuarios, -a través de elementos interactivos motivadores-,
apelar a la narrativa hipermedia para complementarla mediante enlaces a mapas
conceptuales, simulaciones, graficos, animaciones y otros elementos multimedia, que
sinteticen y estructuren la informacidn, activando las distintas fuentes sensoriales del
sujeto para reforzar el aprendizaje, priorizando la internavegabilidad interna,
favoreciendo con todo ello la resolucién de los problemas propuestos y el logro de los
objetivos educativos.

El proceso de aprendizaje basado en OA posibilita a cada usuario la libre
exploracién y control de su propio itinerario de aprendizaje, y el desarrollo del
pensamiento reflexivo—critico, al relacionar los nuevos aprendizajes con las
experiencias previas que éstos puedan tener, para conseguir los objetivos, y adquirir
las competencias y habilidades necesarias para resolver las tareas propuestas. Sin
embargo, un paso mds alld se centra en desarrollar ocasiones de aprendizaje
colaborativo que hagan converger los intereses de los diferentes miembros de la
comunidad virtual en pro de la construccién compartida del conocimiento a través de
entornos virtuales dindmicos y flexibles, en donde la metodologia didictica inherente
a los OA contemple variedad de actividades: estudios de casos, resolucién de
problemas en colaboracién, toma de decisiones, practicas de reflexién, andlisis de
multiples interpretaciones, debates, webquests, trabajos colaborativos, etc... Todo ello
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se verd potenciado en el contexto de la Web 2.0 y de la versatilidad de sus
herramientas de caracter colaborativo.

En la figura siguiente se intenta representar de forma grafica las nuevas oportunidades
que ofrece la Web 2.0, la cual facilita a los usuarios el acceso a contenidos educativos
de calidad y les permite la seleccidn, clasificacion, integracion e interrelacion de los
mds adecuados para construir conocimiento conjuntamente, elaborar proyectos
colaborativamente o lograr los objetivos que se propongan. Ademds, la Web 2.0 estd
dotada de herramientas que permiten modos diversos de explorar la informacién, los
contenidos, recursos, OA, etc...; asi como, de ofrecer diferentes aproximaciones a los
mismos para su reutilizacién. También contempla la posibilidad de presentar paquetes
de informacién multiformato, proporcionando de esta manera, diferentes modos de
presentacion de los contenidos, recursos u OA, lo cual favorece que la informacién
llegue a los usuarios a través de distintas fuentes sensoriales, reforzando el
autoaprendizaje.

Redes y comunidades ----1)  )--.-. - Nuevos SERVICIOS
de USUARIOS: creadores que garantizan la
activos del conocimiento interoperabilidad.

Contenidos compartidos
(OA).
Participacién conjunta en la
construccién del conocimiento.
Interaccion y dialogo
constante. Exploracion activa.

Convergencia de HERRAMIENTAS
MEDIOS para presentar flexibles e intuitivas (wikis,
la informacion blogs, folksonomias...)

De este modo, la Web 2.0 se define como una “arquitectura de participaciéon” que
aprovecha la inteligencia colectiva para proporcionar servicios interactivos en red
ofreciendo a los usuarios el control de sus datos. Lo cual puede constituirse en una
gran ventaja aplicdndose al 4mbito de la educacién y la formacién. En este sentido, y
reforzando la idea de la necesidad de fomentar el trabajo colaborativo en este
contexto, encontramos el reciente estudio de Commerford Boyes (2003) donde se
reflejan las opiniones de estudiantes al respecto, quienes han resaltado que:

- El 84% aprenden mejor realizando trabajos en equipo.
- El76% estan mejor trabajando con otros.
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- El 73% estan mas satisfechos con tareas en las que deben tomar decisiones y
asumir responsabilidades.

- El 65% aprender mejor a través de la resolucién de problemas de forma
conjunta.

- El 59% se encuentran mejor cuando comunican y comparten sus ideas.

Todos estos datos ponen de manifiesto el valor que adquieren, para los usuarios, las
actividades desarrolladas desde una perspectiva colaborativa, y la oportunidad que se
presenta con la Web 2.0 para aprovechar las sinergias de cada uno de los miembros
que componen una comunidad o red social para contribuir al beneficio colectivo.

En el presente articulo, se abordardn algunas estrategias para concretar proyectos
colaborativos en torno a contenidos u objetos de aprendizaje, potenciando su
reutilizacién, accesibilidad e interoperabilidad, entre diferentes usuarios dentro del
contexto que la Web 2.0 ha creado.

2 Herramientas colaborativas en el contexto de la Web 2.0

2.1 Las wikis

Las wikis fueron creadas por Cunningham en 1995, las cuales pueden definirse como
colecciones de paginas web que adoptan la narrativa hipermedia, que pueden ser
realizadas por cualquier usuario (Baggetun, 2006), utilizando sencillas aplicaciones
informaticas que permiten alojarlas automdticamente en un servidor web, de modo
que puedan ser editadas conjuntamente entre distintos miembros de una comunidad de
usuarios a través de un simple navegador.

En este sentido, las wikis se constituyen en unas poderosas herramientas basadas en la
generacion de documentos hipertextuales que pueden actualizarse constantemente por
los miembros de una comunidad de aprendizaje, logrando que todos se conviertan en
protagonistas y coautores, publicando y revisando periédicamente el espacio web, en
el cual se desarrolla el trabajo grupal.

Las wikis favorecen la construccién compartida del conocimiento y propician el
aprendizaje colaborativo apoyado en las interacciones de los estudiantes, creando
comunidades virtuales de aprendizaje y grupos de trabajo, que les posibilitan
relacionarse, compartir y contrastar diversidad de ideas y opiniones en relacién a un
mismo tema, pedir apoyo, comparar y negociar soluciones para resolver un problema
dado, redactar informes conjuntos, etc... Todo ello, hace que sean considerados como
instrumentos motivadores y eficaces para articular las tareas grupales en aplicaciones
reales.
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Las similitudes entre la teorfa pedagégica del constructivismo y el nuevo marco del
aprendizaje colaborativo que introducen las wikis, las convierten en herramientas
idéneas para la ensefianza on-line, que requieren la participacion activa del estudiante
en la exploracién de materiales para construir sus propios contenidos educativos y
para dotarles de significado.

Ast, los atributos mds importantes del aprendizaje contructivista se reencuentran en
el desarrollo de actividades de aprendizaje basadas en las wikis, como se muestra a
continuacidn, caracterizando el aprendizaje de los rasgos siguientes:

= Aprendizaje activo y practico: incita e involucra a los estudiantes a
interaccionar y explorar los materiales educativos y proporciona la
posibilidad de observar y analizar los resultados de sus acciones.

= Aprendizaje constructivo y reflexivo: permite a los estudiantes la
integracién de nuevas ideas con conocimientos previos para crear
significado y el aprendizaje a través de la reflexion

= Aprendizaje intencional: los estudiantes deciden sus objetivos de
aprendizaje y controlan sus progresos.

= Aprendizaje motivador: basado en aplicaciones reales

= Aprendizaje cooperativo y colaborativo: proporciona a los estudiantes
la posibilidad de relacionarse, compartir ideas, pedir ayuda, comparar y
negociar soluciones.

Asimismo, debido a su naturaleza abierta y flexible, las wikis se convierten en unas
aplicaciones potenciadotas del aprendizaje cooperativo y colaborativo, al posibilitar a
los estudiantes relacionarse, compartir y contrastar diversidad de ideas, experiencias y
opiniones en relacién a un mismo tema, pedir apoyo, comparar y consensuar
soluciones para un problema dado, redactar informes conjuntos, desarrollar proyectos,
etc... Todo ello, hace que su utilizacion sea considerada una estrategia muy
motivadora al lograr materializar las tareas y plasmar las ejecuciones tanto
individuales como grupales en aplicaciones reales que permiten la visibilidad de todo
el proceso creativo-formativo.

Tabla 1. Postulados constructivistas en la ensefianza virtual y aprendizaje basado en wikis[10]

Entornos Virtuales de Aprendizaje Actividades formativas basadas en
Constructivistas wikis: un aprendizaje constructivo
1. Aprendizaje basado en problemas, estudio de 1. Aprendizaje basado en problemas, estudio de
casos 'y proyectos: casos 'y proyectos:

. Aprovechan los conocimientos y experiencias | ® Constituyen  espacios de  aprendizaje

previas para elaborar su propia solucion. interactivo orientados a la resolucion de
e  Permiten el acceso y la exploracién de problemas e investigacion, en colaboracién, se
recursos educativos, para la elaboracién de centran en el estudiante.

hipétesis.
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. Proponen la realizacion de tareas realistas
evidenciando el interés y aplicacién de los
contenidos y las competencias que precisan.

. Potencian un aprendizaje significativo al
facilitar la elaboracion de soluciones y
propuestas en colaboracion.

2. Ensefianza centrada en el estudiante:

El docente facilita el aprendizaje y el estudiante
es el protagonista activo de su propio aprendizaje.
Muestra varios itinerarios formativos, atendiendo a
la diversidad cognitiva del grupo.

El estudiante controla su proceso de aprendizaje
y debe ser capaz de:

. Detectar problemas, identificar casos y
situaciones, emitir juicios y sacar
conclusiones.

. Proporcionar/recibir ayuda de/a otros
estudiantes (peer to peer retroalimentacion)

. Elegir el modo mas efectivo para realizar las
actividades propuestas y aplicar los conceptos
y las ideas aprendidas a su propio contexto.

Fomenta la reflexién y la interconexién de los
conocimientos adquiridos.

Propuesta de actividades flexibles con libertad
de eleccion y multiples vias de acceso a
informacion y debates, con posibilidad de publicar
sus aportaciones y comprobar sus progresos, etc.

2. Enserianza centrada en el estudiante:

Las actividades desarrolladas a través de wikis
favorecen una enseflanza centrada en el estudiante y
en la comunidad. Visibiliza el nivel de progreso de
cada cual en todo momento:

= Posibilita el cambio de los contenidos de la wiki
y la evaluacion constante por parte de la
comunidad. Las aportaciones individuales se
argumentardn para ser admitidas por el grupo.

= Cada uno se convierte en miembro activo de la
comunidad de aprendizaje inserta en un contexto
social, comprometiéndose con su aprendizaje.

La funcionalidad de las wikis se debe a su:

. Fécil acceso y dgil participacion de los
miembros de la comunidad de aprendizaje en
cualquier momento.

. Miuiltiples formas de interaccion.

. Construccion de contenidos significativos
para cada participante.

. Desarrollo interdisciplinar del conocimiento.

. Participacion democrdtica.

. Creacién espontdnea de comunidades

. Evolucioén en el tiempo.

3. Aprendizaje cooperativo y colaborativo:

La construccién del conocimiento se desarrolla
en grupo. Se les propone resolver un problema,
llevar a cabo una tarea o trabajar en un proyecto de
manera conjunta.

El entorno debe facilitar el acceso a la
informacién compartida, y el uso de herramientas
de aprendizaje colaborativo (tanto de comunicacién
como de publicacion).

La comunidad de aprendizaje permite compartir
informacidn, objetivos, recursos y valores.

3. Aprendizaje cooperativo y colaborativo:

Las wikis son herramientas eficaces, flexibles,
de bajo coste y faciles de usar para actividades
colaborativas, facilitan la construccién compartida
del conocimiento en cooperacion, registrando las
participaciones efectivas de cada integrante.

Proporcionan un espacio de trabajo colaborativo
y cooperativo, donde se puede llevar a cabo la tarea
propuesta por el docente, ya sea desarrollar un tema
o resolver un problema de manera conjunta.

4. Aprendizaje social

A partir de la interaccién y la comunicacién
social surgen las relaciones y conexiones entre los
estudiantes durante el proceso de aprendizaje.

4. Aprendizaje social

Las wikis la interaccion entre usuarios
favorecen un aprendizaje participativo, , la creacion
de comunidades de aprendizaje y grupos de trabajo
espontaneos.

5. Interactividad

Implican activamente a los estudiantes con los
elementos del entorno de aprendizaje, con los
recursos y materiales propuestos.

5. Interactividad

Las actividades basadas en wikis poseen un alto
grado de interactividad significativa con los
contenidos, potencian la interaccion 'y las
conexiones entre los estudiantes.
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Implican a los estudiantes en la construccion de
sus propios materiales de estudio, permiten la
edicién instantdnea y de forma conjunta.

6. Ayuda:

Facilitan un feed.-back puntual a los estudiantes,
mediante respuestas inmediatas, detallando sus
dudas y preguntas para que revisen y corrijan
acciones, reflexionen sobre sus soluciones iniciales,
y construyan nuevos conocimientos.

Estos entornos suelen proporcionar gufas de
aprendizaje que sirven de ayuda y orientacion para
el estudiante, ofreciéndole diferentes itinerarios de
aprendizaje.

6. Ayuda:

La propia wiki constituye una forma de ayuda
para el estudiante que estd publicando sus primeras
contribuciones adoptando un estilo comun para
todos.

Los posibles errores son detectados y corregidos
por el docente o por los otros miembros de la
comunidad de aprendizaje, permitiendo incorporar
explicaciones detalladas que justifiquen las
modificaciones efectuadas.

7. Herramientas cognitivas

El aprendizaje basado en problemas y proyectos
requiere herramientas cognitivas diversas, para ello,
el entorno facilitard el uso de herramientas (de
comunicacién: e-mail, Chat, videoconferencias; y
otras, de presentacion, publicacion...).

7. Herramientas cognitivas

Las principales herramientas cognitivas que
utilizan las wikis se orientan a la publicacién de
contribuciones y el debate.

Dentro del contexto de la ensefianza on-line, las wikis constituyen una herramienta
valiosa que potencia la participacién activa de los estudiantes aportando nuevas
formas de utilizacion de las funcionalidades que ofrece Internet en cuanto al

aprendizaje colaborativo como:
informacion, el buzén de entregas, etc.

la escritura en colaboracidn,

la difusion de

Entre los muy diversos usos que se les pueden dar a las wikis dentro de un entorno
virtual de aprendizaje colaborativo cabe mencionar los siguientes:

= Herramienta colaborativa de construccion de los contenidos de
aprendizaje: Los estudiantes se convierten en los artifices de sus propios
materiales de estudio; el docente introduce un tema y les guia hacia las fuentes
adecuadas de informacién al tiempo que supervisa el proceso de construccidén
colectiva de los contenidos de estudio y trabajo.

= Herramienta de investigacion en colaboracion:
La investigacion necesaria para desarrollar un tema, para resolver un problema
propuesto por el docente o para trabajar en un proyecto, se lleva a cabo dentro
del espacio colaborativo proporcionado por las wikis, donde los estudiantes
comparten sus resultados, sus notas, reflexiones y conclusiones.

= Biblioteca de proyectos colaborativos:
La wiki constituye un espacio compartido para el almacenamiento de proyectos
o de problemas resueltos que otros estudiantes de puedan consultar y
aprovechar ideas, soluciones y resultados, estableciendo un intercambio de

aprendizaje.
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= Tormenta de ideas:
Una wiki es la herramienta idonea para organizar ideas de un grupo de
estudiantes frente a un problema planteado, un espacio para expresar
libremente ocurrencias, planteamientos y soluciones muy variadas.

= Cuaderno de apuntes y notas:
Uno de los posibles usos que se le puede dar a una wiki en una clase es de un
espacio compartido de notas y apuntes, de reflexiones y conclusiones de los
estudiantes tras la consulta de los materiales propuestos.

= Espacio de comunicacién entre los estudiantes y el profesor para la
evaluacion: Como espacio para la publicacion de los trabajos, la wiki establece
una comunicacién entre los estudiantes y el profesor que podria ser base de la
evaluacion.

= Herramienta de evaluacion tanto individual como de grupo, portafolio:
La utilizacién de las wikis para el desarrollo de varios trabajos colaborativos
permite al profesor valorar las participaciones y las aportaciones de los
estudiantes, teniendo constancia de todas sus actividades durante el curso o
durante la tarea propuesta

= Revisiones peer to peer: Las aportaciones de cada estudiante dentro del
espacio colaborativo de las wikis son evaluadas y corregidas de inmediato por
los demds miembros del grupo de aprendizaje, proporcionando de este modo
una retroalimentacion peer to peer.

La filosofia que subyace en las wikis, basada en la construcciéon compartida del
conocimiento, las convierte en una herramienta perfecta para disefiar OA. La
propuesta de realizacién de una actividad guiada paso a paso, aprovechando la
funcionalidad de las wikis, hace posible que los estudiantes tomando como punto de
partida los contenidos especificos de los OAs facilitados por el docente, sean capaces
de editar nuevos contenidos, ampliando la informaciéon dada, afadiendo ejemplos,
ilustrdndolos con nuevas experiencias, enriqueciéndolos con enlaces a otros OAs,
etc... De este modo, los estudiantes pueden considerarse codisefiadores de los OAs, al
generar nuevas ideas y materiales colaborativamente, siempre guiados por la
estructura original de un mismo OA. E incluso, redisefidndolos completamente para
obtener un nuevo OA, reflejo de sus propios intereses y de los conocimientos
adquiridos durante el proceso.

2.2 Los weblogs

Un Weblog o bitdcora es un sitio web dindmico en el que los usuarios forman una
comunidad que comparte, organiza y reine informacién referente a un tema de interés
comun para todos sus participantes. En este sentido, Winner (2003) define un Weblog
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como “una jerarquia de textos, imdgenes, objetos multimedia y datos ordenados
cronolégicamente que pueden ser vistos a través de un navegador”. Igualmente,
Orihuela y Santos (2005) establecen que ““es un formato de publicacién en linea en el
que se recogen enlaces, noticias y opiniones con un estilo informal, a modo de
diario”.

Desde una perspectiva constructivista, un blog es un diario on-line donde los
estudiantes comparten sus reflexiones y sus percepciones sobre un material de
aprendizaje. De los blogs y sus comentarios emergen estructuras sociales que facilitan
la formacién de una comunidad de aprendizaje [16]

Son varias las aplicaciones que pueden tener estas herramientas digitales debido a su
gran versatilidad y sencillez para publicar contenidos, asi como también por su
facilidad para propiciar la interaccién entre todos los agentes implicados en el proceso
de aprendizaje [11].

=  Portafolio: para albergar las tareas desarrolladas por los discentes, el
estudiante puede incorporar aquellos trabajos mds representativos de su
progreso cognitivo.

= Herramienta para desarrollo de proyectos colaborativos: utilizando este
recurso tecnoldgico como punto de encuentro y como herramienta para
coordinar y gestionar los grupos de trabajo. En el Weblog quedarfan
reflejadas las actuaciones y progresos de cada grupo, de tal manera que el
docente podria orientar y aconsejar sobre la tarea grupal que ha sido
encomendada a cada equipo. De este modo, los estudiantes irdn reflejando
en la bitdcora del grupo, a modo de diario, sus avances, asi como los
problemas o dificultades que se hayan podido presentar, para que tanto los
miembros del grupo como el docente conozcan el punto en el que se
encuentra el proyecto, y aporten las soluciones oportunas si fueran
necesarias.

= Medio para tutorias colectivas: en las que las cuestiones planteadas sean
resueltas entre todos (estudiantes y docentes). Asi, se pone en marcha un
sistema de construccién social del aprendizaje orquestado dentro de una
comunidad virtual desde la cooperacién.

= Herramienta de seguimiento de las practicas individuales: un Weblog
puede ser empleado en un contexto formativo para llevar a cabo el
seguimiento de las précticas individuales planificadas en una materia. En
este caso, los estudiantes pueden incorporar en la biticora de la asignatura
sus ejercicios para que el docente los valore y pueda ofrecer
recomendaciones para su mejora, estableciéndose un feed-back constante
entre ellos.
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= Centro de recursos bibliograficos y documentales de una asignatura: de
forma colaborativa todos los agentes implicados en el proceso formativo
pueden ir agregando materiales multimedia, documentos word, pdf,
presentaciones Power Point, etc., que tenga una estrecha relacién con la
temdtica de la materia. Este centro de recursos virtual puede ser utilizado
posteriormente por los estudiantes universitarios para desarrollar trabajos
grupales y/o individuales de la asignatura.

= Actividad practica de clase: en la que los estudiantes deban crear un
Weblog sobre un tema abordado en la materia que sea de su interés. El
objetivo de una asignatura puede recaer en la formacién de los estudiantes
en el uso de las TIC, y mds especificamente en la publicacién de contenidos
en linea. En este caso, el empleo de Weblog puede ser un recurso adecuado
para lograr esta meta.

= Herramienta de investigacion en colaboracion: Los Weblogs pueden
emplearse no s6lo como recurso en la ensefianza universitaria sino también
en la investigacién y en el desarrollo de diferentes proyectos docentes, ya
que permiten recogen todas las aportaciones (documentales, bibliogréficas,
etc.) efectuadas por los miembros de un grupo que trabaja
colaborativamente en una investigacién o proyecto. Asi mismo, el docente
puede crear su propia Weblog para difundir entre la comunidad educativa
y/o cientifica sus logros, asi como también desarrollar una bitdcora dirigida
a sus estudiantes, en la que, a modo de diario, queden reflejadas las
cuestiones y avances que han tenido lugar en la asignatura.

= Medio de comunicacion dentro de una comunidad educativa: a nivel
institucional, para realizar comentarios, anuncios, noticias, etc., de interés
general para toda la comunidad educativa, permitiendo que estén al corriente
de las dltimas novedades o hechos acaecidos en el centro.

2.3 Folksonomias

Las folksonomias se definen como sistemas colaborativos para la categorizaciéon no
jerdrquica de la informaciéon multiformato de Internet, a través de etiquetas
compartidas por una comunidad o red social. Al realizar una folksonomia, varios
usuarios colaboran en la descripcién de un recurso Web para establecer una lista de
palabras clave que puede servir para categorizarlo o etiquetarlo. La diferencia entre
una taxonomia convencional y una folksonomia estriba en que esta dltima se realiza a
partir del intercambio de opiniones y matizaciones de varios usuarios, no de un tnico
experto, con el consiguiente enriquecimiento en la descripcién del objeto del que se
trate.
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El etiquetado colaborativo genera una navegacién basada en la exploracién que
realizan los usuarios al interactuar con determinados recursos u objetos de
aprendizaje. Las etiquetas sociales asignadas a los recursos sirven para clasificarlos,
ordenarlos, buscarlos y encontrar informacién de distinto tipo vinculada a ellos. Este
sistema habilita a los diferentes usuarios para afiadir palabras clave, suficientemente
descriptivas, a recursos de Internet como pdginas Web, imdgenes, videos,...y, en
particular, a recursos de aprendizaje, para que puedan ser reutilizados y compartidos
por otros.

Podemos citar algunos ejemplos de sistemas basados en las anotaciones
colaborativas de los usuarios:

- Del.icio.us — un marcador de paginas que permite a los usuarios etiquetar
colaborativamente y guardar referencias o recursos Web.

- Flickr — un espacio donde los usuarios comparten sus fotografias etiquetadas
colaborativamente

- YouTube — un sistema colaborativo de recomendacién de los videos que
comparten usuarios de todo el mundo

- MySpace

Desde el punto de vista socio-constructivista, la utilizacién de etiquetas colaborativas,
generadas por los usuarios de una misma comunidad virtual, mejora la gestién de los
recursos debido a la estructura social que se crea, al tiempo que se producen nuevas
modalidades de comunicacién social, intercambio y oportunidades de creacién de
mineria de datos para ser compartidos.

- La estructura de los sistemas de etiquetado colaborativo:

En los sistemas de etiquetado social, estdn involucrados tres tipos de elementos
individuales:

- Recursos conectados entre si mediante enlaces y etiquetas

- Usuarios pertenecientes a una estructura o red social ya existente, o los
vinculados a través de las etiquetas compartidas que asignan a recursos

- Etiquetas que conectan recursos y usuarios, proporcionando informacién
semantica sobre los recursos, que se basa en las experiencias reales de los
usuarios

Los sistemas de etiquetado colaborativo permiten que los usuarios compartan las
etiquetas de los recursos y, a su vez, cada etiqueta puede enlazar a nuevos recursos
adicionales que otros usuarios hayan etiquetado de la misma forma [8]. Asi pues,
estos sistemas se van construyendo sobre unas estructuras sociales emergentes, que
comparten los mismos pardmetros conceptuales y lingiiisticos de la comunidad de
usuarios a la que pertenecen.
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En este sentido, las etiquetas adoptadas por los usuarios establecen un vinculo entre
éstos y los recursos. Paralelamente, los recursos pueden estar conectados entre si a
través de enlaces (sus propias etiquetas sirven de hipervinculo con otros recursos
etiquetados del mismo modo) y, a su vez, los usuarios pueden responder a ciertas
filiaciones sociales, al proceder de comunidades virtuales que comparten los mismos
intereses... Esta compleja red de relaciones se va incrementando exponencialmente a
partir de los nuevos nexos que surgen al compartir recursos y etiquetas.

La siguiente figura pretende ser la representacién conceptual de una folksonomia,
donde los usuarios asignan etiquetas a recursos concretos y donde pueden establecerse
todo tipo de asociaciones.

Recurscs Etiquetas Usuarics

4243

L7 1215

10243 -

7’

AR 2,03

.'___1_1_.13..19

_."‘HD..Q
LT 481D

154713

Fig. 1. El modelo conceptual de un sistema de etiquetado colaborativo [8]

- Aplicaciones de las folksonomias en contextos virtuales educativos:
Aprendizaje social mediante las anotaciones colaborativas en e-
Learning:

Cada vez son mds frecuentes las propuestas de disefio de entornos o comunidades
virtuales que favorecen el aprendizaje desde una perspectiva colaborativa,
introduciendo formas de trabajo alternativas que subrayan la dimensién social del
conocimiento. Por ello, en estas comunidades se favorecen los procesos de interacciéon
y de resolucién conjunta de problemas, convirtiéndose en espacios sociales [10]
colaborativos, donde el uso de los OA de un repositorio puede contribuir a
contextualizar el aprendizaje y a dotarle de mayor significado.

Dentro de estas comunidades virtuales se establecen fuertes vinculos entre los
miembros que las constituyen, orientados al logro de objetivos comunes que las hacen
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muy poderosas, afianzando sus relaciones internas y materializdndose en la creacién
de importantes redes sociales, que adquieren un valor cada vez mayor dado que se
apoyan en las ventajas que aportan cada uno de los miembros que las componen.

El etiquetado colaborativo de recursos de aprendizaje de un repositorio es un modo
de favorecer la creacién de un contexto social y personal de aprendizaje. Desde un
punto de vista contructivista, las etiquetas compartidas de los usuarios se pueden
convertir en recursos de aprendizaje significativo para la dimensién social del proceso
de ensefianza/aprendizaje on-line. El usuario estd motivado e involucrado
concientemente en la creacién de nuevos significados asignados a los recursos
compartidos, generando un nuevo contexto de aprendizaje.

Los entornos virtuales que utilizan los sistemas de etiquetado social responden al
postulado constructivista que requiere la transformacién de un proceso de aprendizaje
intrapersonal a uno con cardcter interpersonal aportando su dimension social.

Las interacciones personales que surgen espontineamente a través de las
anotaciones compartidas habilitan y refuerzan el proceso de aprendizaje colabotativo,
hacen que los usuarios reflexionen constantemente sobre la relacion existente entre el
recurso y la etiqueta y por tanto se potencia la socializaciéon conceptual de los
recursos de aprendizaje [14].

- Uso de las folksonomias en la gestion de recursos y Objetos de
Aprendizaje: SOAF un sistema de gestion de los OA dentro de un
repositorio mediante etiquetado colaborativo:

Sin duda, una poderosa fuente de informacién semdntica para los OA de un
repositorio son las descripciones aportadas por los propios usuarios de forma
espontdnea, mediante un sistema de etiquetado o anotaciones especificas que engloba
nuevos conocimientos basados en sus experiencias reales compartidas.

Las etiquetas generadas colaborativamente aportan a la semantica emergente de los
recursos web un valor afiadido, que constituye una solucién Optima para lograr
descripciones semdnticas mds operativas. Por una parte, las anotaciones de los
usuarios vienen a completar y a afinar la seméntica extraida de forma automdtica, y
por otra, la semdntica emergente matiza y resuelve algunos problemas de las etiquetas
de los usuarios como los errores de ortografia, uso de homénimos, sinénimos,
reduciendo la ambigiiedad terminoldgica, etc.

Una aplicacion especifica de las folksonomias en la gestiéon de recursos nos lleva a
la descripcién de una arquitectura que va orientada a clasificar los diferentes OA
contenidos en un repositorio, a partir de las etiquetas generadas colaborativamente, y
que utiliza un sistema para capturar las anotaciones de los propios usuarios que
aprovecha sus experiencias con un determinado recurso. Estas etiquetas se procesan
para obtener un conjunto de términos conectados con una red de ontologias. El
sistema propuesto SOAF (Semdntica de OA basada en Folksonomias) viene asi a
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incrementar la fiabilidad del etiquetado de los métodos automaticos, incorporando las
matizaciones de los usuarios de una comunidad virtual de aprendizaje como
anotaciones especificas para cada recurso.

En los mencionados desarrollos potenciados por la Web Semadntica como Flickr,
los usuarios comparten recursos y etiquetas. Del mismo modo, la arquitectura SOAF
partiendo de esa filosofia, propone la utilizacién de etiquetas sociales, que cobran
consistencia y relevancia dentro de la comunidad de usuarios, al retroalimentarse
constantemente, observdndose que, con el tiempo, la frecuencia relativa de uso de una
misma etiqueta tiende a ser un valor constante, lo que explica que el etiquetado
colaborativo posee una mayor capacidad para coordinar las acciones de los usuarios y
crear anotaciones convergentes, mds coherentes para los recursos que comparten.

Con el sistema integrado en SOAF, el conjunto de etiquetas asignadas por los
usuarios se filtra aplicdndoles un fest de confianza basado en la similitud de perfiles
para garantizar su fiabilidad, pertinencia y validez [2, 16]. De modo que, el sistema
crea y almacena los perfiles de los usuarios a partir de sus intereses y sus valoraciones
subjetivas. Posteriormente, compara dichos perfiles y establece sus similitudes a
través de formulas estdndar de correlacion estadistica. Mediante el filtrado social el
sistema “recomienda” una etiqueta si varios usuarios con perfiles similares coinciden
en su asignacidn, es decir, se le dota de un mayor valor de confianza a la etiqueta mas
utilizada por usuarios con perfiles semejantes.

Conclusiones:

La utilizacién de las herramientas proporcionadas por la Web 2.0 (wikis, weblogs,
folksonomias, etc...) hace posible el desarrollo de numerosas actividades y pricticas
formativas de cardcter colaborativo, entendiéndolas como experiencias de aprendizaje
que tienen lugar en interacciébn con un contexto con el que los sujetos se
interrelacionan, propiciando “ambientes de aprendizaje” constructivistas, tal como lo
entiende Wilson [18].

Este nuevo escenario asi se fundamenta en los postulados del constructivismo
social [4], y estd promoviendo un cambio cualitativo que define el aprendizaje como
un proceso social, migrando desde el paradigma del e-learning al del c-learning, e
introduciendo formas de trabajo alternativas que subrayan la dimensién social del
conocimiento. Constituyendo comunidades virtuales de aprendizaje que favorecen los
procesos de interaccién y de resolucién conjunta de problemas, convirtiéndose en
espacios sociales colaborativos, donde el uso de los OA puede contribuir a
contextualizar el aprendizaje y a dotarle de mayor significado.
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